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A szerz6 megismerkedik
az olvasoval, felajanlja
segitségét, s egyiitt
indulnak tovabb

a Blender 3D

vilagaban.
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Udvozollek, kedves Olvaso!

Nem sokat tudunk még egymasrol: Mivel letoltotted ezt a
konyvet, feltételezem, hogy kreativ, érdekl6dé ember vagy.
Lehet, hogy szeretnél valami latvanyos dolgot alkotni.
Erzéseidet, gondolataidat wjszerien kifejezni; esetleg a
technika érdekel, amivel életre tudod kelteni vizualis elkép-

zelésedet...

Az utébbi egy évben azon dolgoztam, hogy megismertesse-
lek egy nagy tudasu, professzionalis 3D alkalmazassal.
A konyvvel, ami ebbdl a torekvésbdl sziiletett, megkisérlem
elkeriilni az enciklopédikus tudalékossag csapdajat. Nem
referenciaanyagot akartam irni, amiben minden informaci-
6t megtalalsz a Blenderrdl, hanem olyan feladatok, projek-
tek sorozatat kitalalni, melyek egymasra épiilve vezetnek
tovabb a készségek kialakulasaig. Mindig egy kicsivel tob-
bet tudsz meg bel6lik, s mikdzben gyakorlod, remélem
nem csak egy program hasznalatat, de egy szemléletet is
elsajatitasz majd.

El6sz6
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Filmeket fogunk késziteni, nem is egyet. Harmat, négyet...
De elétte megismerkedhetsz egy viszonylag egyszer( ani-
macids mifajjal, a filmkészités harom nagy szakaszaval,
majd magaval a Blenderrel is, mire félelemmel teljes tiszte-
lettel tekintenek az animacié vilagaban.

S bocsass majd meg, ha valami kimaradt volna... Mert lesz
modellezés, de konyvem alapjan biztosan nem tudod fel-
épiteni az Orszaghazat. Fogunk animalni, de nem él6lénye-
ket. Futtatunk szimuliciokat, belekdstolunk az utomunka-
folyamatokba, de a végén nem (reposzok keriilnek ki a ke-
zed alol, csak néhany filmecske.

Kezd6konyv? Nem szégyellem kimondani: igen. De mikdz-
ben felépited virtualis vilagaidat, a sajatodrdl is j dolgokat
tanulsz meg, s talan majd kicsit masképpen latod azt, amire
eddig nem is figyeltél.

Jomagam tobb mint tiz éve foglalkozom a Blenderrel. Ké-
szitettem vele animacids filmet, filmtrukkoket, reklamani-
maciot és rajzfilmes munkahoz 3D elemeket. Szamitégépes
grafikusként is tanar maradtam. Igyekszem a konyvben
nem csak bemutatni, de megtanitani is a programot, s azon
keresztiil egy miifajjal megismertetni.

Hogyan olvasd ezt a konyvet? Barmilyen formaban - sza-
mitogépen, elektronikus konyvolvason, tablagépen vagy
papiron —, de Blenderrel egyiitt.

Ez az ingyenes, nyilt forrasa szoftver gyorsan fejlédik,
ezért a konyv honlapjarol letolthetd a kotet irasakor aktua-
lis valtozata Linux, MacOS és Windows operacios rendsze-
rekhez. Ez a Blender 2,78. Minden, a mellékletben megtalal-
hat6 allomany, kiegészit6 ezzel kompatibilis.

E gyors fejlesztés miatt azt kérem téled, egyel6ére ne kisér-
letezz mas verzidval, telepitsd ezt, és végig érteni fogod e
kotet anyagat.

Eloszo
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Egyesiiletiinknek, s nekem sincs kapacitasunk arra, hogy
minden jovébeli verzidhoz ujraszerkessziik ezt a konyvet,
vagy a kiillonbségekhez terméktamogatast nytjtsunk. Hisz-
sziik viszont, hogy az a jartassag, amit egy programverzio-
ban elsajatitottal, a késébbi valtoztatasokhoz is elég alapot
nyujt. Némi kutatassal, 6nall6 tanulassal mar te magad is
tovabb tudsz lépni.

A konyv melléklete sorszamozva van, ezekre fogok hivat-
kozni a feladatokban. Az dbrakon narancssarga keretekkel
jeloltem a felhasznaloi feliilet azon elemeit, melyre a szo-
veg hivatkozik.

A kotet végén talalhatd terjedelmesebb fliggelék olyan is-
mereteket tartalmaz, melyek egy-egy projektfeladat megol-
dasa soran lassitanak, vagy talan 0sszezavarnak a munka-
dat, de a kés6bbi elmélyiilést segitik, tudasodat mélyitik.

Kezdhetjik?...

Eloszo



Ebben a fejezetben kideriil,

mi az a latvanyanimacio,
hogyan késziil, és miért

éppen ezt a miifajt valasztottuk
a Blenderrel valo ismerkedéshez.

latvany +
animacio



Motion Graphics

E kényvben a latvanyanimacio kifejezést alkalmazzuk majd
mindarra a mozgoképi mifajra, melyet angolul motion
design, vagy motion graphics néven emlegetnek. Kiilf6ldon
ismert filmes kifejezés, de a hazai szaknyelvben sajnos
nincs megfelel6je. Mivel minden részmiifajanak célja a lat-
vany, a figyelemfelkeltés, sok tépelédés utan latvanyani-
maciénak neveztem el ezt a miifajt. Ot tipusaval biztosan
talalkoztal mar:

* alogoanimacio,

e q kisérleti animacio,

* a f6cim-animacio,

e areklamanimacio,

* ésa betiianimacio.

1. Latvanyanimacio
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Képkockak Romy Tesei
reklamaniméaciéjabél.
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Logoanimacio ¢ A 20. szazad huszas—harmincas éveiben
jelentek meg az olyan nagy filmgyartd cégek, mint a Fox,
PARAMOUNT, METRO-GOLDWYN-MAYER, UNIVERSAL — moz-
gofilmes ,cégérei”, melyek megteremtették a logdanimacio
mufajat. Ha manapsag beiilsz a moziba, a filmek el6tt to -
megével lathatod a filmgyart6 studiok és forgalmazok vizu-
alis azonositoit.

Kisérleti animacio ¢ Ugyanebben az id6ben a pezsgd, ki-
sérletezé képzémuvészeti élet a filmvasznon is megjelent,
els@sorban zeneileg inspiralt vilagokat teremtve.

T

OPTICAL POEM

FRODUCED
wr

Oskar Fischinger

Néhany kép Fischinger 1938-as Optikai koltemény c. kisfilmjébél, melyet Liszt
Ferenc Masodik magyar rapszédia c. miivére készitett.

Egyik jellemz6 személyisége Oscar Fischinger avantgard
animator volt, aki zenei motivumok vizualizaciojaval fog-

lalkozott. Az animaciés miifajban maig sok kovetdje akad.

Fécim-animacio ¢ Ma mar szinte elképzelhetetlen, hogy
a fél évszazaddal ezel6tt a filmek egy hosszabb fécimmel
kezdédtek. A néz6 az elsé 6t percben nem latott mast, mint
a filmben kozrem(ikodé személyek felsorolasat. Saul Bass
grafikus kreativ otlete volt, hogy e hossza f6cimet rajzfil-
mes stilusti animaciokkal szinesitette. Az 1950-es években
ezzel megteremtette a f6cim-animaci6 miifajat.

1. Latvanyanimacio
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Saul Bass focime az ,Egy gyilkossag anatomiaja” c. filmhez. Olyan rendezék
filmjeihez készitett bevezet6 animaciokat, mint Preminger, Hitchkock,
Kubrick, Scorsese.

Reklamanimaci6é ¢ Legtobben a reklamaniméacioval azo-
nositjak a motion graphics miifajat.

A televiziés hirdetések latvanyvilaga az utobbi évtizedek-
ben megtelt animéacioés effektusokkal.

A vagyott, anyagi eszkozeiddel elérhet6 boldogsag fantasz-
tikus univerzumaiban minden csabit, repiil, hivogat.

Kotelez6 vizualis effektusok, 3D-s elemek, animéacio, uto-
munka. Jol fizeté felhasznalasi lehetésége 3D tudasodnak.
Az utébbi id6ben féleg Dél-Amerikaban hasznaljak reklam-
filmekhez a Blendert, de egyre inkabb elterjed a kis, indul6
reklamstadiok elérhetd animacios, filmtrikkos és utd-
munka-eszkozeként.

Képkockak Romy Tesei
reklamanimacidjabol.

1. Latvanyanimacio
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Betitianimacioé & Kynetic typography vagy lyric video né-
ven is emlegetik ezt a betianimaciés miifajt, mely éppen
korunkban keriil reflektorfénybe az interneten megosztott

sok-sok zenei anyag szovegének vizualizacidjaval.

TRAGYISLAND

Katsiaryna Khimenets betlianimaciéja az Arctic Monkeys egyiittes dalara.

A jo betianimacio igazi ,jaték a bettikkel”, ahol az anima-
cio, a tér és az aprobb grafikai 6tletek szinhazat jatszanak

az olvasoval, nézovel.

1. Latvanyanimacio
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Mivel készil?

Aki egy kicsit is tajékozodott mar a 3D-s vilagban, hamar
felismeri azokat a célprogramokat, melyeknek neve egy-
egy tevékenységhez kapcsolhat6 az animacio, jatékkészités,
specialis effektusok, szimulaci6 vagy éppen az épitészeti vi-
zualizaci6 teriiletein.

A latvanyanimacié kapcsan tobbnyire két program nevét
szoktak emlegetni: Az egyik a MaxoN Cinema 4D térbeli
tervez és animacios szoftvere, a masik pedig az ADOBE
After Effects kompozitalo- és utomunkaprogramja.

A Maxon Cinema 4D térbeli tervezé és animacidés program kiillonésen kedvelt
a latvanyanimacioval foglalkozé alkot6k kérében

Senkivel nem szeretném elhitetni, hogy a Blender minden
terileten lekorozi ezeket az alkalmazéasokat, csak azért,
mert nyilt forraskodu, kozosségi fejlesztésti — mig a keres-
kedelmi szoftvereket profitéhes gazemberek fejlesztik, akik
a stuadiokon él6skodnek.

A Cinema 4D és az After Effects, vagy mas teriileteken a
Maya, a 3D Studio Max, Houdini vagy a Nuke fantasztikus
célprogramok, nagy szaktudast igényelnek, de rendkiviil
termelékennyé teszik a munkat.

1. Latvanyanimacio
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A reklam- és filmiparban az idé pénz, és mindenki képes
nagyon sokat fizetni azért, hogy a munkaja még tobb pénzt
hozzon.

R e 1 G Um0 fesis Ve webm e MDHORD - as lntimd

Az Adobe After Effects konnyen kezelheté utémunkaprogram, melynek kit{ing
eszkozei vannak latvanyanimaciok készitésére.

Akkor most mi a latvanyanimacio?

Térgeometrikus alakzatok, mikro- és makrovilagok, techni-
kai illusztraciok, futurisztikus megjelenés — csak néhany
stilusjegy, melyekkel azonosithato6 a latvanyanimacio.

Attekintettiik a miifajait, jellegzetes eszkozeit, de hogy le-
hetne 6sszefoglalni, definialni ezt a zsanert?

Rovid, figyelemfelkeltd,
illusztrativ grafikai vagy

betiianimacioé...

1. Latvanyanimacio
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Komolyan, labdaba ruaghat itt a Blender?

Tobb mint tiz évvel ezelbtt én is feltettem magamban a kér-
dést, mert érdekelt a 3D animéaci6é: Melyik programmal
kezdjem el az ismerkedést ezzel a tertlettel ?

Akkoriban a kereskedelmi, professzionalis szoftverek ko-
zOott a Maya és a 3D Studio Max voltak latoteremben az al-
ternativak. De nem nekem.

Az altalam hasznalt sikgrafikai programokat sem mondhat-
nam olcsoknak, de ezek... minden lehet6ségemen tul, egy-
szerien anyagilag elérhetetlenek tiintek.

A Blender felhasznalé6i feliilete Chris Kuhn helikoptermodelljével.

Lehettek volna nem becsiiletes alternativaim, de valahogy
mindig is viszolyogtam ezektdl az utaktol — ahogy az auto-
feltorés és a fizetés nélkiil az étterembdl tavozas sem az én
miifajom.

1. Latvanyanimacio
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Ebben az idében futott egy cikksorozat a 3D grafikarol az
egyik szaklapban. Elkezdtem levelezni a szerzével, aki azt
ajanlotta, hogy probaljam ki a Blendert. Modellezni, ani-
malni, s6t jatékot késziteni is lehet a segitségével.

Letoltottem és kinyomtattam a felhasznaloi kézikonyvet.
Hamar rajottem, hogy amit a masik két program alapszol-
galtatasairol olvastam, gyakorlatilag megegyeznek ennek a
szoftvernek a képességeivel.

Igy a Blender mellett déntdttem...

Oszintén a 3D-vilagrél

Manapsag a 3D animaci6 és a specialis effektusok készitése
terliletén is szamos ember k6z6s munkajanak eredménye
egy film, kisfilm vagy sorozat, akarcsak régen a rajzfilm-
gyartasban.

A studidkat olyan manufakturaként kell elképzelni, ahol a
miivészek és technikusok egymas keze ala dolgozva toljak
tovabb a film jeleneteit egy ,gyartésoron”, melynek angol
szakkifejezése a pipeline, azaz cs6vezeték.

o)
-
]
=)
=
A

Az Autodesk Maya programja kedvelt alkalmazas az animatorok vilagaban.
Forras: Flickr

1. Latvanyanimacio
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Amikor arrol hallunk, hogy egy filmet Maya-val, 3D Studio
Max-szel vagy Cinema 4D segitségével készitettek, szinte
biztosak lehetiink abban, hogy e kereskedelmi programok
gyartéinak tulzé reklamjaba botlottunk. Az & szokasuk,
hogy egy-egy sikerfilm reflektorfényében kizarélagos esz-
kozként villantsak meg sajat megoldasaikat. Igy aztan ki-
alakul egy olyan tévképzet, hogy animaciot csak Maya-val,
digitalis jatékokhoz modelleket 3D Studio Max-szel, latva-
nyanimaciot pedig kizarélag Cinema 4D-vel lehet tervezni.

Az igazsag az, hogy ezek nagyon sokréti professzionalis
minéségl, kereskedelmileg forgalmazott programok, melye-
ket el6szeretettel hasznalnak a stadiok.

De ne ugy képzeljiik, hogy a Pixar, az ILM vagy a WETA
muhelyeiben mindenki Maya-t hasznal. Ezeknek a cégek-
nek kezdetektél megvannak a sajat fejlesztésii programjaik,
melyekkel igyekeznek lefedni munkafolyamataikat.

Bizonyos részfeladatokra elészeretettel hasznalnak az ani-
macids stadiok olyan kivalé kereskedelmi programokat,
mint a Maya, a Houdini, a ZBrush, mashol meg sajat fejlesz-
téseiket illesztik a munkafolyamatba.

A professzionalis megoldasok mellett 1éteznek olyan kis
hobbiszoftverek, melyek segitségével némi fogalmat alkot-
hatunk arrél, hogyan dolgoznak a nagyok, de a kimenetiik
nem teszi 6ket alkalmassa arra, hogy professzionalis mun-
kafolyamat részévé valjanak.

De hova pozicionaljuk a Blendert ezen a palettan?...

1. Latvanyanimacio
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Akkor a Blender...

...hobbiszoftver — gondolnank. Hiszen ingyenes, nyilt for-
raskodu, hatalmas rajongoétaborral.

Az igazsag ellenben az, hogy a Blender a holland NeoGeo

i animacios stadio6 sajat fejlesztésti studioprogramja volt. 1994
Insioe , 1es . (] ,

HnE i - Ota hasznaltak, de olyan sikeres lett, hogy kiilon céget kel-

lett létrehozniuk terméktamogatasra, terjesztésre.

@ 2002-ben a Blendert forgalmazé NaN (NoT A NUMBER) cég
Y| - : mogil kihatraltak a befektetok, cs6dkozeli allapotba kertilt.
Vezet6 fejlesztéjik, Ton Roosendaal nem nyugodott bele a

kialakult helyzetbe, létrehozott egy nonprofit alapitvanyt,
Blender tréninganyag melynek els6 dolga a program kodjanak kivasarlasa volt.

A befekteték tanacsa 100.000 eurdt kért a program forrasa-
ért, amit egy internetes kampannyal 7 hét alatt sikerilt
Osszegyljteni. A BLENDER FOUNDATION tulajdonaba keriilt
programkodra azért adakoztak az emberek, mert szerették
volna tovabb hasznalni a programot. Roosendaal a nyilt for-
rasi modellben latta a szoftver jovéjét — lelkes fejleszték
k6z6s munkajaban. Elnokségével, és jo szervezdi készségé-
nek koszonhetéen, a BLENDER FOUNDATION Osszefogta az
Uj fejlesztok tevékenységét, mar animacids studiot iizemel-

tet Amszterdamban (BLENDER INSTITUTE), konferenciakat

Ton Roosendaal Blenderben
készilt digitalis szobra (Patrick
Malinguaggi alkotasa)

szervez, tudasbazist tart fenn (BLENDER CLOUD), nyilt for-
rasu filmes projekteken dolgozik (OPEN MOVIES).

A Blender sok teriileten bizonyitott az utébbi idében. Rend-
szeresen hivatkoznak ra, mint a kereskedelmi animacios
programok nyilt forrasu alternativajara. Szamon tartjak a
szakmaban. Nagyszamu szakkonyv jelenik meg a hasznala-
tarol.

Tobb oktatassal foglalkozé cégnek is megéri tréninganya-
gokat fejleszteni hozza - elérte azt a ,kritikus tomeget”,

hogy komolyan veszik.

Album a Blendert hasznalé Egy szépséghibaja van: ingyenes...
miivészek munkaibél

1. Latvanyanimacio



Open Movies

Nyilt forrasu filmek. A Blender Alapitvany altal létrehozottt filmkészitési mo-
dell. Ton Roosendaal otlete volt, hogy a Blender fejlédésének el6remozditara
hozzanak létre olyan projekteket, melyek célja egy-egy kisfilm elkészitése.

A produkcits idészakban az Alapitvany anyagi és technikai hatteret biztosit
egy tucat alkot6 kozos stidiomunkajahoz. Az elkésziilt filmek barki altal szaba-
don letolthetéek, de nem csak a filmek, hanem a produkcios fajlok is.

Egy-egy film elkészitése nem csak mivészi feladat. A stadidban programozok
is dolgoznak, a mivészek igényei szerinti 0] fejlesztéseken. Ezek mindig be-
épiilnek a kovetkezé Blender-verzidba, igy biztositva a program céltudatos fej-
16dését.

Az open moviek nagy elénye, hogy barhol jogdijmentesen lejatszhatoak, igy
rengeteg miiszaki szakiizlet és bevasarlokozpont alkalmazta ezeket televizioké-
sziillékeik miikodésének bemutatasara. Az interneten szamos médiaoktato-
anyag készult, melyek e nyilt forrasu filmekkel demonstraljak filmes szoftvere-
ik tulajdonsagait. Ezek utan ugyanis nem kell senkinek jogdijat fizetni.

A kovetkez6 oldalon a Blender fejlédésének e fontos alloméasait mutatom be.

Semmi koziik a latvanyanimacidhoz, de talan igazat adsz nekem, ezzel a prog-
rammal valoban PIXAR-minéségti filmek készithetbek.

Szoval illik komolyan venni a Blendert...

1. Latvanyanimacio



27

Elephants Dream (2006)

A Blender Alapitvany elsé filmje. Hét honapig dolgoztak
rajta, s az eredmény egy miivészi, mély, elgondolkodtatd
animacios film lett. A valésag, képzelet és félelemeink kér-
déseirél. A programozok atirtak a Blender teljes karakter-
animacios rendszert, a renderelési tulajdonsagokat jelentd-
sen tovabbfejlesztették, s ekkor keriilt a programba egy
csomopont-alapi kompozitald (filmutomunka) alegység is.

elephantsdream.org

Big Buck Bunny (2008)

A kovetkezé kisfilm egy allatmese, az egyiigyd nagy bak-

THE PEACH OPEN MOVE FROJECT PRESENTS

i nyulrdl, akit gonosz kis mokusok vegzalnak, mig megelége-
\ li, és Rambo szerepében megbosszulja sérelmeit. A film,
b Ay rendez6jének morbid humora miatt, nem éppen tiindérme-

5 se, de mindmaig ez a legsikeresebb nyilt forrasu alkotas.

A hattérben ismét megfeszitett mérnoki munka folyt: 4j

E““N haj- és szérrendszert hozzanak létre a kis allatkdkhoz. Ezzel
T a rendszerrel nagyon szép természetbeni jeleneteket is al-
T kottak. A film érdekessége, hogy parhuzamosan egy szami-

R s e Fereroce Sl G g

togépes jatékot is készitettek belble Yo Frankie cimmel. A
jatékban a film f6 gonosza fondorlatoskodik tovabb idilli
kornyezetben.

Buenoen Foumoaon pecsewts: The Dussa e Mo pencect

bigbuckbunny.org

Sintel (2010)

A negyedoras kisfilm produkcios ideje egy év volt. Az epi-
kus torténet egy maganyos kamaszlanyrol szol, aki egy se-

besiilt kis sarkanyt fogad be otthonaba. Amikor a kis lényt
elraboljak téle, életét arra teszi fel, hogy megkeresse barat-
jat. A film er6ssége a torténetmesélés. A befejezés dobbe-

1. Latvanyanimacio
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netes meglepetést tartogat. Rendez6je azoéta mar a PIXAR
csapataban dolgozik. A muszaki cél a program uj felhasz-
naloi felilletének tokéletesitése, a szobraszeszkozok imple-
mentalasa, s a renderelés fejlesztése volt.

sintel.org

Tears of Steel (2012)

Az el6z6 harom kisfilm stilusa sorrendben: muvészfilm,
rajzfilm, epikus fantasy. Ton Roosendaal a kovetkezd alko-
tassal szerette volna a specialis effektusok terén fejleszteni
a Blender programot. Eredeti elképzelése egy torténet nél-
kili effektkavalkad, ahol mindent meg lehet mutatni, amit
a Blenderrel a filmtriikkok terén elérhetiink Ezzel ellentét-
ben Az acél konnyei egy elgondolkodtaté moralis sci-fi lett,

él6szereplés felvételek és 3D elemek kompozitalasaval.

Kozben olyan fejlesztések keriiltek a programba mint a
mozgaskovetés, mozgd maszkok, greenscreen technika.
ElGszor itt mutatkozott be a Blender uj, fizikai alapd ren -
derel6je. Nem mellesleg megalakult a Blender filmstudié
Blender Institute néven Amsterdamban.

tearsofsteel.org

Cosmos Laundromat (2015)

A kovetkez6 projekt célja, egy nagyjatékfilm létrehozasa
volt, melynek jeleneteit a vilag kiilonboz6, Blenderrel fog-
lalkozo6 studidiban készitenék el. Ennek pilot filmje volt ez
a kis epizdd, mely latvanyvilagaban, technikai szintjében
er6sen emlékeztetett a PIXAR filmjeire. F6szerepl6je Frank,

egy depresszios birka, aki egy elzart szigeten él, és éppen

igy dént, hogy eldobja az életét. ,Egi” segitséget kap, aki
megakadalyozza az ongyilkossagot, és eljuttatja egy masik
létformaba. A film a Siggraph-on dijat is nyert. Erdekessége

1. Latvanyanimacio
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a hiperrealisztikus latvany. A film hatterében kibontako-
zott egy Uj szolgaltatasi modell — a Blender Cloud. Egyrészt
egy tamogatasi rendszer, masrészt egy szolgaltatashalo.

gooseberry.blender.org

Caminandes

Kozben a nagy projektek mellett elindult egy kis sorozat a
buta lamaval a fészerepben. A helyzetkomikumra épiilé
epizddokbodl mar harom is elkésziilt. A Big Buck Bunny be-
teg humoraval szemben ezek nagyon aranyos torténetek.

caminandes.com

Glass Half

Egy masik, kiilonall6 kisfilm, ahol a cél a rajzfilmes megje-
lenités volt. Kis humoreszk egy képtarban jatszodik, két £6-

szerepldje a lelkes emocionalis latogat6 és a sznob muiérto.

 JOLYSSHALF

(

Technikai érdekessége az OpenGL-alapt, valdsidejii ren-
derelés volt. Remek kis darab, jo torténettel.

cloud.blender.org/p/glass-half

1. Latvanyanimacio



Megismerkediink az animacios
filmek készitésének miihelytitkaival.
Majd lelkesen létrehozzuk
egyszemélyes studionkat.
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A spontan zsebfilmezés halala

Az utdbbi néhany évtizedben sokak szamara elérhet6vé
valtak a filmkészités technikai eszkozei. Kis kézi kamerak,
szamitogépek, programok.

Napjaink hobbividedsa az egész produkciods folyamatot at-
latja okostelefonja lyukkamerajan keresztiil, ahonnan kiér-
lelt mtivészi munkajanak gyiimolcseit pillanatok alatt meg-
osztja a vilaggal. K6zosségi oldalakon és videomegosztokon
elarasztanak benniinket az utca emberének értékteremtd
alkotéasai: a pofacskajara es6 aranyos kiscicatol a vloggerek
altal szerkesztett musorokig.

Vajon az utobbi idében nem egyszertisodtek a filmkészités-
r6l kialakult elgondolasaink? Nem tiinik dgy, mintha a fil-
mezés egy instant folyamat lenne: elékapjuk a kamerat,
felvesziink valamit, aztan mar toljuk is a vilaghalora?

Foté: Eelke Dekker

A zsebkameras filmezés amatér miifaj, aminek megvan a
maga varazsa. Ha probaltal mar komolyabb kisfilmet 6ssze-
hozni, melynek torténeti szala talmutat a ,nagypapa zab-
pelyhet reggelizik” mélységein, talan tudod, hogy a filmké-
szités folyamata harom részbdl all.

Kigondolom, leforgatom, megszerkesztem. S itt még mindig
csak az egyszemélyes ,szerz6i” filmekrél beszéliink, melyet

2. A filmes munkafolyamat
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nagyjabol a csalad és néhany barat fog megnézni. Szeretet-
bél vagy szanalombdl megosztani.

Ma mar akar specialis effektusokat is készithetiink ,,hazilag”. Lanyok zdld hat-
tér el6tt a Peace it Together filmes projektben.

Ha komolyodik a dolog, akkor a folyamat szamot és sze-
mélyt valt: Kigondoljuk, leforgatjuk, megszerkesztjiik. Igen,
az igazi filmkészités kozosségi tevékenység.

Elég koltséges, és emiatt sziikségszerien tudatosnak, és
szervezetnek kell lennie.

Film kontra animacio

A filmkészités munkafolyamata harom nagyobb részbdl all:
Az elbkészités (preprodukcio), a forgatas (produkceio), és az
utomunka (posztprodukcio). Ha becsiiletesen végzed az el6-
készitést, az kihatassal lesz a folytatasra, a forgatasra. Nem
a helyszinen deriil ki, hogy nincs is forgatasi engedély; a
szinészek nem fognak Osszeveszni, mert szazadszor veszed
fel veliik veliik ugyanazt a jelenetet; és minden kellék meg-
érkezik idében. Ha jol forgattal, nem kell digitalis utomun-
kaval eltiintetni a valsagtanacskozas kozben bel6gd mikro-
font, a bajvivas hatterében tolaté Trabantot.

2. A filmes munkafolyamat
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Idaig a klasszikus filmkészitésr6l beszéltiink, nem az ani-
maciorol. Miben kulonbozik a kett6?

Talan a legmarkansabb kiilonbség, hogy az animacional fé-
lelmetesen felértékelédik az eldkészités szerepe, ugyanis
minden, ami utana jon, elképesztéen id6igényes. Emiatt
koltséges, s id6 hianyaban legtobbszor megismételhetetlen.

Szoval egy jo el6készités nagyon sok fejfajastol és fejlovés-
t6]l megkimélhet benniinket.

Pre...pro...prepro...prerodukcio!

Otlet ¢ Minden film szive az 6tlet. A film torténetmesélés.
Egy jo film észrevétleniil bevon az alkotok altal teremtett
vilagba. Egyitt lélegziink a szereplékkel, konfliktusba ke -
verediink, frusztralédunk, kiizdink, talélink vagy megha-
lunk - egy picit, a szomorusagtol.

Alkotdk a Big Buck Bunny c. nyilt forrasa film el6készitési szakaszaban. Folyik
az otletelés.

Sokféle film van, de k6zos benniik, hogy csak akkor tudod
megvaldsitani, ha a film Gtlete értékes — s ez igaz az egysze-
mélyes filmekre is. Korabban azt mondtam, hogy a filmké-
szités kozosségi tevékenység, de itt, a szamitogépes anima-
ci6 mifajaban talalkozhatsz olyan alkotasokkal, melyekben

2. A filmes munkafolyamat
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Lucas Martell egyszemélyes
animacios filmje 5 évig késziilt.
Lejatszasi ideje 6 perc...
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a rendezd, a producer, a forgatokonyviro, a karakterterve-
z0, az animator, a takarito, de még a vago is ugyanaz a sze-
mély. Bar szamitégép sok ember monoton munkajat he-
lyettesiti, nem ritka, hogy az efféle egyszemélyes filmek
egy-két éven keresztill is késziilnek. J6 otlet nélkil ki al-
dozna erre életének ilyen hosszt idészakat?

Csak egy feldobott dtlettel nem kopogtathatsz be a produ-
cer ajtajan. Kell valami kézzelfoghaté anyag, ezt agy hiv-
juk, szinopszis'. Filmnovella, vagy ha igy jobban tetszik: fo-
galmazas, mely még nincs részletesen kidolgozva, de a
dontéshozok lathatjak, mikodik-e, életképes-e az 6tleted.

A latvanyanimacié el6készitésében a szinopszis inkabb le-
iras, az otlet és a bel6le kibontakozo latvanyvilag kibonta-
sa, mint egy torténetvonal — de figyeld meg kés6bb, akar
egy hangulatokb6l, dominansan latvanybdl épitkezé kis-

filmben is meg fogod talalni a torténetet...

Forgatokonyv ¢ Az el6készit6 szakasz, a preprodukcio ko-
vetkez6 1épése a forgatokonyviras. A forgatékonyvet legin-
kabb egy szindarab szovegkonyvéhez lehetne hasonlitani,
ahol nem csak parbeszédek, de révid rendezéi utasitasok is
szerepelnek. Az iras soran kibontakozik a forgatékonyviro

fejében a film, annak minden jelenete, beallitasa. A forgato-
1 Kivonat - latin.
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konyviras tartalmi és formai kovetelményei az utobbi szaz
évben megszilardultak. Mivel mi egy olyan mifajt valasz-
tottunk, ahol a latvany mondja el az tizenetet, ne er6lkodj a
forgatokonyvirassal. Latvanyanimacidhoz ugyanis nem

kell forgatokonyvet irnod, inkabb képregényt rajzolnod...

Az Elephants Dream cim(, Blenderrel késziilt animaciés film agyagbdl formalt
karaktertervei, s filmbeli megvaldésulasa (lent)

Latvanyterv ¢ Az animacio- és képregénykészités folya-
mata ezen a ponton megegyezik: Még miel6tt egy képkoc-
kat is rajzolnal, tudnod kell, hogyan néznek ki a szereplék,
milyen helyszineken jatszanak, egyaltalan milyen stilusban
szeretnéd megjeleniteni 6ket.

2. A filmes munkafolyamat



Vladiszlav Szolovjov Vjacseszlav Velikoredcsanin latvanyterve

Ha latvanyanimacion dolgozol, ez a 1épés nem tiinik talan
olyan fontosnak, még sem kikeriilhet6. Ha nem tervezel
szereplékkel, akkor a kornyezet a fészerepld. Lehet, hogy
az animaci6s program lehetéségeivel jatszva alakul ki az a
vilag, amely majd a filmben megjelenik. Ha nem vagy tu-
datos tervezd, csak kisérletezel, akkor a latvanyterveid is
itt jonnek 1étre. Ezeket oszd meg nyugodtan a megrendel6-
vel. Persze jo, ha az ember géptdl fiiggetlenil is tud vazla-
tolni — hagyomanyos technikaval, de ha nem vagy maga-
biztos a klasszikus eszkozok kezelésében, hasznalj
illusztracios- vagy festéprogramot®.

AT

David Revoy latvanyterve a Cosmos Laundromat c. kisfilmhez.

2 Elvontabb, geometrikus, absztrakt formakhoz ajanlom az Inkscape programot,
digitalis rajzhoz vagy festéshez pedig javasolt egy digitalizalotabla és a Krita
festéprogram. Mindketté kivald nyilt forrasa grafikus alkalmazas, ami ingye -
nesen beszerezhetd! [inkscape.hu; krita.org]

2. A filmes munkafolyamat
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Zeke Szabolcs storyboardja egy Debrecen varost bemutaté animaciés filmhez

Képes forgatokonyv ¢ Angol nyelvteriileten storyboard-
nak hivjak, a némafilmek koraban is hasznaltak, de ebben a
formaban a Walt Disney Stiudioban valt az el6készités mun-
kaeszkozévé. A képes forgatokonyv az operatér vagy az
animator vizualis partitiraja, amelyben képregényszertien,
beallitasrdl beallitasra megrajzoljak a jeleneteket. A képsor
alatt a parbeszédeknek, hangeffektusoknak is van helye.
Igy aztan egy olyan vizualis forgatokonyv keletkezik, mely
maximalisan informativ vezérfonalul szolgal az animacios
munkafolyamat soran annak a csapat embernek, akik
egyitt dolgoznak a filmen.

Elészinkron és zene ¢ A hagyomanyos filmek munkafo-
lyamatban az utémunka soran torténik a szinkron hozza-
adasa és filmzene felvétele. Az animacioban szokatlan mo-
don az elejére keriilnek ezek a miveletek — ha nem is

2. A filmes munkafolyamat
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mindkettd, de a beszéd mindenképp. Hogy miért? Képzelj
el egy hagyomanyos felvételt, mondjuk egy parbeszédet.
Nagyon idealis korilmények kellenek ahhoz, hogy a felvé-
telen a hang tokéletes legyen. Habar a hangmérnok min-
dent megtesz ezért, de optimalis csak az utdszinkronban
lesz, amihez tampontnak hasznaljak a felvételeit. Animaci-
6nal viszont nem a semmihez, hanem a mar meglevé hang-
hoz szinkronizaljuk a szereplék szajmozgasat. Sét, gyakran
videofelvétel is készil a forgatokonyv parbeszédeit elmon-
do6 szinészekrdl, hiszen igy a hang mellett a hozza kapcsolt

karakteriik is megjelenhet az animacioban.

Emo (Cas Jansen) és Proog (Tygo Gernandt) az Elephants Dream c. film szink-
ronhangjai. Balra Emo karaktere a Blenderben, jobbra Proog a filmben.

S mi a helyzet a zenével? Hosszabb animacios filmek bii-
dzséje megengedi, hogy zeneszerz6t alkalmazzanak.

MORGENSTERN

. ~ G COMPOSER FOR MEDIA

Jan Morgenstern sok Blenderrel késziilt filmnek volt a zeneszerzdje.

De egy olyan rovid kis spotokhoz, mint amilyeneket mi is
fogunk késziteni, legtobbszor elére megkomponalt zenét

2. A filmes munkafolyamat
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hasznalnak. Ahogy az elészinkronnal, ennél a fajta filmze-
nénél is nagy elény, ha a meglevé muzsika ritmusara ani-
malhatunk, iitemezhetjiik a mozgasokat, torténéseket.

Animatik ¢ Az animacié6 nagyon idéigényes technika.
Nem tehetjiilk meg az animatorokkal, hogy néhany percet,
s6t néhany masodpercet is feleslegesen dolgozzanak. Gon-
dolj csak bele, minden masodpercre 24 képkockat kell 1étre-
hozni — megrajzolni vagy a szamitoégéppel kiszamolni. Ha-
rom plusz masodperc 72 felesleges képkocka, amit a vago
kegyetleniil lemetsz!

Hogyan lehet pontosan itemezni igy egy animacios fil-
met? A filmesek fogjak a hanganyagot és a storyboardot, s
egy filmvagd programban Osszepakoljak egy zenére futod
diavetitéssé.

Képkocka a debreceni animacids reklamfilm animatikjabdl, rendezte: Zeke
Szabolcs.

Ez az animatik. Ezzel az eljarassal pontosan lehet iitemezni
az animaciét. Mindenki tudja majd, hogy a ra kiosztott be-
allitas vagy jelenet milyen hosszu lesz, s nagyjabol hogyan
néz ki. Ha latvanyanimacion dolgozol, ne hagyd ki ezt a 1é-
pést. Rogton latni fogod, miikddik-e minden megoldas a fil-
medben...

2. A filmes munkafolyamat
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Az animatik legtobbszor hagyomanyos alloképek egymas-
utanja, de hasznalhatsz mas technikakat is. Ahogy a pro-
dukcios folyamtban haladsz, az elkésziilt beallitasokat, jele-
neteket vissza lehet ide irni, Gjra és Gjra finomitva azt.

=N ¥

BLOCKED ANIMATION

Ugyanazon jelenet a Big Buck Bunny c. nyilt forrasi animaciés filmbél: 1) Ani-
matik. 2) Previz. 3) Blender animaci6. 4) Végsé képkocka.

Az animatik egyik formaja az el6vizualizacio (previz), vagy
nyers animacio. Itt mar 3D-ben dolgoznak, csak elnagyolt
figurakkal (proxy), melyeket késébb lecserélnek a felvétel-
ben. A previzben kiprobalhaté a kamera és a szereplék
mozgasa anélkiil, hogy hosszu gépidébe telne azok megje-
lenitése. Itt még minden olyan, mint egy Sims jatékban...

Produkcio!

Egy nagy animacids studioban a megvalositasnak, a pro-
dukcids folyamatnak az elkdvetkezendékben leirt szakasza-
it kilon részlegek végzik. Ha egyszemélyes vallalatban
gondolkodsz, fel kell késziilndd, hogy mindegyik miivelet-
hez értened kell egy kicsit... nagyon.

Ezek a modellezés, anyagok és texturak felvitele, a csonto-
z4s, az animacio, a 3D effektusok és a renderelés.

2. A filmes munkafolyamat
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Modellezés ¢ Hat ezt is megértiik! Kezdddik a forgatas.
El6szor is elkésziilnek azok a targyak és szereplék, amik és

akik megjelennek a filmben.

Spiderman autéja? Az arnyalt modell feletti haléval lathatéva valik, hogyan
modellezték az alakzatot. (Forras: blenderguru.com)

A konyvben megtanulunk majd néhany egyszertibb model-
lezési mddszert. Most elég csak annyit tudnod, hogy tech-
nikai jellegli modellekhez mas modszerekkel nydalunk mint
organikus alakzatokhoz. Van, aki a hagyomanyosabb szob-
raszati technikakat kedveli. Ok akar agyagba is dlmodhat-
jak az elképzeléseiket, amit aztan 1ézerrel beszkennelnek,
vagy sok oldalrol lefényképeznek, s ebbdl generalnak egy
nagyon részletes 3D modellt. Aki viszont nem szeretné
agyaggal 0sszekenni a kezét, szobrasztechnikat talal majd a
Blenderben is.

A szobraszkodassal vagy szkenneléssel 1étrehozott model -
lek tal részletesek, megterhelik gépiink eréforrasait. A
gyorsabb hasznalat miatt ezeket leegyszertsitik.

Persze modellezés nélkul is lehet modelleket hasznalni,
ahogy a Tesco-ban is lehet halakat fogni, csak fizetni kell
értiik. Sok internetes kereskedés specializalodott arra, hogy
a filmipart ellasa j6 minéségli modellekkel’.

3 A blendswap.com-rdl pl. havonta 20 Blender-modell t6lthet6 le ingyenesen egy
regisztraci6 utan.

2. A filmes munkafolyamat
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Optikai tulajdonsagok és textarak ¢ Miutan elkésziiltek
a testek, hihetdvé, valdszer(ivé kell tennunk azokat. Mas-
mas fénytani sajatossagai vannak a szalcsiszolt fémnek,
porcelannak, iivegnek, barsonynak, a villanykortének és a
b6rnek. Ezek az optikai tulajdonsagok* alkotjak majd a test
anyagat.

Aztan domborzatot (faktarat) és mintazatot (textirat) ho-
zunk létre rajtuk, hogy ezzel is noveljik a valosagérzetiiket
- ezt nevezik textirazasnak. Az egész olyan, mint egy tér-
képészeti probléma: hogyan lehet egy gombre, emberfejre

vagy egy nadragra megfelelé mintazatot tenni ugy, hogy a
mintak sikbeliek? Ezt a foldméréknek valo feladatot neve-
zik UV-zasnak.

Optikai anyagtulajdonsagok.

Senkiben nem szeretnék rossz emlékeket ébreszteni egyete-
mista éveib6l: Az UV nem az utévizsga roviditése, s6t egy-
altalan nem is rovidités. Mivel az XYZ tengelyek a program
térbeli kiterjedéseihez mar foglaltak, az ABC-ben mar csak
az U és a V maradt, hogy ezeknek a testekre feszitett ké -
peknek a koordinatait jellemezhessiik.

Csontozas ¢ Most mar egészen valosaghtiek a szerepld-
ink, csak mozgatni kell 6ket. Régebben a stop motion

4 Az angol szakirodalomban a neviik ,shader”, azaz arnyal6. A Blender anyag-
ként hivatkozik rajuk (material).

2. A filmes munkafolyamat
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animacioban’ alkalmaztak ezt a technikat, melyet szamito-
gépre implementaltak. A babokat egy acélcsontvaz koré
épitették. Ezt a vazszerkezetet, melyet csukl6i mentén sza-
badon lehetett forgatni, hivtak armatiranak. A 3D anima-
ciéban ugyanugy hivjuk a csontrendszert, mellyel defor-
maljuk vagy mozgatjuk a targyakat. Valosaghti mozgas,
példaul jaras nincs megfelel6en kidolgozott, igyesen kap-
csolt armatuara nélkiil. Ezzel oldjak meg az arcjatékot, az iz-
mok altal keltett deformaciot is.

‘@eno _| comingSoon_pose_01.blend

Madarfigura csontozasa Blenderben (Forras: cgcookie.com)

Latvanyanimacidinkban legtobbszor nem kell bonyolult
csontrendszereket létrehoznunk. Egyszertibb targyakkal
dolgozunk.

Animacio ¢ Megvannak a modelljeink, megfelel6ek az op-
tikai és grafikus tulajdonsagaik, mozgathatoéak. Szinte min-
den készen all arra, hogy elkezdjiink animalni.

Roviden hasonlitsuk Ossze a klasszikus és szamitogépes
animacio technikait. Az informatikaban nem el6zmény nél-
kil torténnek a fejlesztések, sét a legtobb eljarast egyszer(-
en atvessziik el6z6 korok gyakorlatabol.

5 Stop motion, magyarul kockazas, ahol az animaciot kockarol-kockara vették
fel, mikozben az animator minden kocka utan egy kicsit mozditott a modellen.

2. A filmes munkafolyamat
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Klasszikus Iépésanimacié (Forras: marionettestudio.com)

A hagyomanyos rajzfilmes technika: Rajzold meg a szerep-
16 mozgasanak kulcsmozdulatait (keyframe), majd e moz-
dulatok kozotti fazisokat (inbetween).

Mindezt egy alulrol atvilagitott asztalon, hogyha az egy -
masra rakott rajzokon jol lathaté legyen az elmozdulas.
Ezeket a rajzokat add tovabb a kihuzoknak, akik a koérvo-
nalakat atrajzoljak celluloid lapokra (féliara). Munkajukat
6k is tovabbadjak a kifestéknek.

Ko6zben a masok elkészitik a hattereket. Az operatér kap
egy tablazatot (dopesheet), melyen folyamataban jelolik,
hogy melyik képkockan minek kell szerepelnie. O egy fe-
lalrél jol megvilagitott asztal f616tti kameraval végigtény -
képezi a fazisokat.

Az emberi szem tehetetlenségét becsapva a mozgo6filmben
masodpercenként 24 képkocka jelenik meg. A rajzfilmben
minden fazisrol két képkocka készil, igy a 12 mozgasfazis
duplazvodik, tokéletes mozgas illuzidjat keltve.

A babfilmeknél, gyurmafilmnél és egyéb stop motion ani-
macional kicsit jobb helyzetben vagyunk, hiszen formalha-
té szerepléink vannak. Fazisrél-fazisra ,csak” mozgatnunk
kell, a rajzolasi folyamatok megsporolhatéak. Ennek a gaz-

2. A filmes munkafolyamat
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dasagos technolégianak sikbeli valtozata a papirkivagasos
(cutout) animacié. Ebben kollazsszertien kivagott foltokat
mozgatnak. Jellemz6 példa a South Park sorozat. Ennek els6
epizddjait hagyomanyos-, kés6bbieket szamitogépes tech-
nologiaval készitették.

Glen Melenhorst sikanimacidja Blenderben.

A Klasszikus sikrajzfilmes technologidk alternativai (pl. ba-
banimacio) a tér és az id6 problémait igyekeztek orvosolni.

Mindaddig, mig profilb6l vagy szembdl latjuk rajzfilmiink
szerepldit, viszonylag gyorsan rajzolhatéak a mozgasfazi-
sok. De ha megrazzak a fejiiket, elfordulnak, a korabbi raj-
zok nem ujrafelhasznalhatéoak. Az atformal6dd alakok
megrajzolasahoz tobb idé kell.

Minden 1épésben kiizdiink ezzel: Az animaci6 a legid6igé-
nyesebb filmes miifaj. A hosszu folyamatok unalmasakka,
néha idegdrl6vé is valnak. Gépiesen masolatokat rajzolni,
kihtzni vagy szinmintabdl kifesteni az alakokat az els6 tiz-
ezer kocka utan inkabb hasonlit valamilyen allami biintet6-
intézetben végzett javité-neveld munkahoz, mint miivésze-
ti tevékenységhez.

2. A filmes munkafolyamat
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Aki készitett mar hosszabb stop motion animacioét, az tudja,
milyen unalmas a ,picit mozditom, lefényképezem..” is-
métlédése. Szalagmunka ez, nem kreativ tevékenység!

Ezekre a problémara valasz — a szamitdgépes téranimacio.
A virtualis térben levé objektumok barmely tengely koriil
forgathatoak, s ezek a mozgasok konnyen leképezheték. Az
animator a kulcskocka-rajzolé szerepében marad, az ideg-
6rl6 fazisrajzokat a szamitogép generalja.

Természetesen Gjabb és ujabb technolégiak jonnek, hogy
gyorsabba és hatékonyabba tegyék a hosszadalmas anima-
ciés munkat. A motion capture rendszerekkel példaul ani-
macié helyett egy szinész mozgasanak adatait rogzitik,
majd ezt az adathalmazt hozzarendelik egy szamitogépes

figurahoz.

v U

Gollam és a motion capture rendszerben mozgé Andy Serkis.

Az 4j technikanak nagy szerep jut a szamitogépes jaték-
iparban, valamint a filmekhez készitett virtualis karakterek
mozgatasanal.

Karakteranimacional viszont nem nagyon mikddik. Az
igazi animaci6é ugyanis nem hiperrealista, inkabb hasonlit
tancra vagy pantomimra, mint szinjatékra.

2. A filmes munkafolyamat
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3D effektusok ¢ Nagy utat tettiink meg az els6, egész es-
tés szamitogépes animacios filmtél (Toy Story, 1995) mind-
maig. Ahogy tokéletesedett a technika, mindig lattunk va-
lami jat, érdekeset, a valosag olyan elemét, amit korabban
csak jatékfilmekben. Az elsé 3D-s filmeknél még elképzel-
hetetlen technikai teljesitmény lett volna lobog6 hajat, si-
mogathat6 sz6rt vagy lagy redékben leomld ruhazatot ké-
sziteni. Ma mar észrevétlen, természetes velejaroja ezeknek
a filmeknek — koszonhetéen sok mérnok és fejleszté6 mun-
kajanak, akik a fizikai valosag elemeit a matematika nyel-

vére forditjak.

Vannak olyan effektusok, melyek az utémunka soran ke-
rilnek a filmes anyagba. A produkciés szakaszban viszont
csak azokkal foglalkoznak, melyek valamilyen interakcioba
lépnek a szereplékkel.

ONLINE TRAINING SERIES
STYLING AND RENDERING LONG HAIR

IN BLENDER

Balra: Szilankosra tord iivegen atfurédoé golyé. Forras: blenderguru.com.
Fent: Haj a Blenderben.

A latvanyanimaciokban gyakorta megjelennek fizikai szi-
mulaciok: folyadék, fiist, szél, ruhak, rugalmas testek, szi-
lankos torések, utkozések. A konyvben mi is foglalkozunk

majd ezekkel.

2. A filmes munkafolyamat
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Renderelés ¢ A produkcios részleg utolsé feladata a kép-
kockak kiszamitasa. A szamitogép — nevéhez hiven — nem
fog mast tenni, mint szamolni és szamolni, amilyen gyor-
san csak tud. S habar gyorsan tud, de a megfelel6 ered-
mény eléréséhez néha percek, maskor orak kellenek.

Vi —
o i

Gleb Alexandrov: Széul

A képkockak kiszamitasat renderelésnek® hivjuk. A ren-
derelést megel6z6en korrekten bevilagitjadk a jelenetet,
majd eldontik, hogy egyben vagy rétegenként szeretnénk
az utdmunka-csapatnak tovabbkiildeni a képkockakat. Ha
csak szinkorrekciora lesz sziikség, lehetne akar a teljes ké-
pet egyszerre renderelni, de komolyabb munkaknal kiilon
rétegekre bontjak a csucsfényeket, arnyékokat, térbeli
mélységinformacidkat, targyakat, szerepl6ket.

Az itt befektetett tobbletenergia sokszorosan megtériil az
utols6 szakaszban. Az utémunka soran végzett korrekciok
sokszorosan gyorsabbak, mint a hosszadalmas renderelé-
sek, finomitasok és ujrarenderelések.

A renderelés a leginkabb szamitasigényes feladat. Célszer(i
kilon gépek fiizérén, un. renderfarmon végezni. A studiok

6  Renderelés: eredeti jelentése az angolban arnyalas, vakolas. A filmesek lesza-
molasnak hivjak, ami inkabb kriminalisztikai fogalomnak hangzik.

2. A filmes munkafolyamat
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sajat farmjaikon, hal6zatba kotott sokmagos gépeken dol -
goznak. Egyéni alkotdk interneten is hozzajutnak hasonld
szolgaltatashoz, vagy sajat gépikon végzik azt. Nem filmet
renderelnek, hanem képkockak sorozatat — szekvenciat.

Ezzel véget is ért a produkcios szakasz.

Utomunka

Kompozitalas ¢ Manapsag egy jelenet gyakran kismillio
osszetevébsl all: lehet benne €16 felvétel 3D modell, s
egyéb specidlis effektus. Gyakran olyan filmekben is, ahol
nem is gondolnank.

A CGI’ akkor miikodik a legjobban, ha észre sem lehet ven-
ni. Gondoljunk egy torténelmi filmre, ahol a régi épiiletek
ma mar nem igazi diszletek. A szinészek gyakran nem va-
16s terekben jatszanak, hanem zo6ld vagy kék hattér elétt,

7  Computer-generated Imagery: szamitogépen létrehozott képek.

2. A filmes munkafolyamat
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melyet eltlintetnek az utémunka soran. Ezeknek az elemek-
nek az 6sszemasolasat végzik a kompozitalas soran.

A -

e, Koo 'f' :

Francia fejlesztésii nyilt forrdsi kompozitdlé program a Natron.

Kompozitalas idején sokféle képjavité eljarast nagyon
gyorsan el lehet végezni. A profi renderelés tobbrétegi ki-
menete lehetéséget ad széles hatarok kozott valtoztatasra.

S ebben a szakaszban adnak a képhez olyan effektusokat,
melyek az atmoszférajat adjak a jelenetnek: szallo por,
szikrak, esécseppek, kamerdban megcsillané ellenfény,
fényforrasok koriil megjelené fényudvarok. De itt torténik
a z0ld vagy kék hatterek vagy a nemkivanatos elemek el-
tiintetése, a kameramozgas stabilizalasa is.

A latvanyanimaci6 készitése soran nagyon fontos allomas
a kompozitalas. A végsé latvany tulajdonképpen itt forma-
lodik meg.

2. A filmes munkafolyamat
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Vagas ¢ A film jelenetein mindeddig kiilon dolgoztunk,
ideje 0sszehordani, filmmé szerkeszteni az anyagokat.

A vagast célszoftverekkel végzik, melyek képesek ezeknek
a jeleneteknek s az alattuk futdé zenének, szinkronnak és
zajoknak az egylittes kezelésére.

A vagas soran nyeri el végsé alakjat a film. Ha animacios
filmet készitettél, mar nincs olyan sok dolgod, hiszen az
el6készit6é szakaszban az animatikkal mar meghataroztad a
vagasok helyét, a film iitemezését.

Tobbsavos vagas a Blenderben.

Gyakori, hogy itt vagy a kompozitalashoz kapcsoléddan
végzik a film fényelését, azaz az egységes szinezést.

A vagoéprogrambol aztan djra rendereljiik, leszamoltatjuk
az egész filmet, annak megfelel¢ valtozatokban, hogy hol
lesz majd bemutatva.

2. A filmes munkafolyamat
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Osszegzés

Talan lehetett volna rovidebben bemutatni a filmkészités
folyamatait.

Ha most kezdesz 3D animacioval foglalkozni, nem alakitasz
azonnal studiot, nem veszel fel szakképzett alkalmazotta -
kat, kikkel azonnal le lehetne fedni az egész folyamatot.
Kezdetben magadra leszel utalva. Szinte mindenhez neked
kell értened, s ez talan egy kicsit ijeszto.

A latvanyanimacié munkafolyamata, amint a leirasban ta-
pasztaltad, a teljes filmkészitési folyamatnal sziikebb. Meg-
kockaztatom: egyszemélyes. Kivalo lehetéség kezdbknek,
hogy valami latvanyosat alkossanak, a filmkészités osszes
szervezési és kozosségi nytige nélkiil.

Ha megszereted, tovabb fogsz 1épni, s erre most mar annyi-
féle lehet6séged lesz...

Talan nem volt haszontalan megismerni, mib6l valaszt-
hatsz.

2. A filmes munkafolyamat



A Blender felhasznaloi feliilete

elsé latasra olyan ijeszt6, mint a fénokaod.
Kés6bb rajossz, hogy van néhany emberi
tulajdonsaga. Végiil a kozés munkaban
baratokka valtok...

a Blender
kezelése
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Mire képes a Blender?

Miutan megismerted a filmes munkafolyamatot, joggal kér-
dezheted, hova lehet ebben a Blendert pozicionalni?

A legtobb kereskedelmi 3D alkalmazas ugyanis a folyamat
kozepét, a produkciés szakaszt célozza meg. Ritkan vannak
az el6készitést vagy az utomunkat tamogatd eszkozeik.

A Blender egy kis holland studiébol indult. Tudjuk, a hol-
landok milyen takarékos, szorgalmas nép — teljes animaci-
6s rendszeriiket is igyekeztek sajat fejlesztést szoftveriik-
kel megoldani. Ton Roosendaal, szerint a nagy studiok, ahol
tomegével licencelik a programokat, a 3D vilag jéghegyé-
nek csak a csucsa. Rajtuk kiviil is van élet.

A Blender a kis stididkon szeretne segiteni megoldasaival.
Ezért olyan mint a svajci bicska: teljes értékiien hasznalha-
té a produkcids szakaszban, de vannak az el6készitést és az
utomunkat segité eszkozei is.

Egy programon - és nem csomagon — beliil lehet modellez-
ni, texturazni, csontozni, fizikai szimulaciokat végezni,

3. A Blender kezelése
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és renderelni. A Blender videoszerkesztéként is hasznalha-
t6 — ami nagyon jo szolgalatot tesz az animatik készitésé-
nél és a végs6 vagasnal is. Utdbmunkahoz kompozitort is
tartalmaz. Emellett sajat belsé jatékmotorja van, amivel
egyszeribb jatékokat fejleszthetiink.

Eszkozoket ad digitalis szobraszathoz, él6 felvételekbdl
mozgaskovetdje visszafejti a kamera elhelyezkedését, és
mozgasat, ezzel segiti valds és digitalis targyak, szereplk
egy filmen beliili megjelenitését.

Mivel Python nyelven bedolgozokat (Add-on) irhatunk
hozza, tetszélegesen bévithetd.

Sz6val minden egy helyen. Ingyen. Tetszik ? Akkor...

...telepitsiik.

Telepités, rendszerigény

Ha elakadnal a Blender telepitésében, a Fiiggelékben
talalsz segitséget Windows, Linux és Mac OS X rend-
szerekhez.

Milyen minimalis gépigénye van a programnak? A szoftver
honlapja szerint kétmagos processzor, 2 GB RAM, harom-
gombos egér, s egy belépdszintl videokartya, OpebGL 2.1-

es tamogatassal. Igen, jol lehet futtatni egy atlagos gépen
is. Bizonyos bonyolultsagig megfeleléen kezelhet6, de az
er6forras-igényes feladatnal (renderelés, szimulacio) ké-
szilj fel lassulasra.

Erés hardveren ellenben stabil mikodés, gyonyord valos
idejti renderelés, sokszorosan gyorsabb produkcios render-
id6 varhato6. 4—8 magos processzorral, 8-16 GB RAM-mal,
SSD-vel, két monitorral és egy nagy memoriaval ellatott
(4—8 GB) sok CUDA-magos nVidia videokartyaval.

Ez egy profi program, meghalalja, ha ,vassal” etetik...

3. A Blender kezelése
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Udv a fedélzeten!

»A program felhasznaloi feliilete konnyen atlathato, intuitiv
és pillanatok alatt tanulhato.” — valahogy igy kezd6dne az
Aknakeresé vagy a Pasziansz kézikonyv-bestseller.

A Blender viszont: ,,Bonyolult, mint a néi lélek, komor akar
egy sajat utjat jaro westernhés, és sokrétti mint az ezer legel6t
birtoklé pasztorember.”

Komolyra forditva a szot: Egy program, melyben a semmi-
bél vilagokat teremthetsz. A térnek harom dimenzidja van,
az id6 egyfelé halad, a fényforrasok fotonokat bocsatanak
ki, a testeknek mechanikai tulajdonsagai lehetnek...

A valosag bonyolult, s amikor megprobaljuk leirni, a miivé-
szet vagy a tudomany nyelvét hasznaljuk. Beszélned kell
mindkett6t, ha szépet, hiteleset szeretnél alkotni.

Lauren Rushing fényképe

Hogyan késziilt ez a fot6? Megfelel6 szogben, természetes
kornyezetben, kedvezd idében, az ugynevezett arany 6ra -
ban fényképeztek. Ez a naplemente el6tti idészak.

Ellenfény volt, ami kiemelte a modell sziluettjét és atvilagi-
tott a vizcseppeken. Kellékek: dunsztos Giveg, viz, modell.

3. A Blender kezelése
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Jol beallitott kamera: kis mélységélesség, gyors expozicio,
némi derités. Hirtelen mozdulat a megfelel6 pillanatban.

Esetleg els6re 6sszejott sem jott minden. Talan 6 volt a har-
madik azott modell...

Hogyan lehetne mindezt 3D-ben reprodukalni? Némi izeli-
tét kapsz a konyvben arrél, hogy nem is olyan egyszerti. A
virtualis térben vald tervezés folyamatat csak bizonyos
mértékig tudjuk leegyszertsiteni. Kezdetben ugy érzed ma-
gad, mintha egy repiil6gép pilotafiilkéjében wilnél — az ovis
ballagasod utan. Ne aggddj, biciklizni vagy radiatort szerel-
ni sem két nap alatt tanul meg az ember!

A szamitogépes tervezéshez, animacidhoz vagy jatékszer-
kesztéshez hasznalt kereskedelmi és studioprogramok kissé
masképp, de ugyanugy bonyolultak, mint a Blender.

" @ modo File Edt View Select Geometry Texture  Vertex Map  Render Layout System  Help  Windew & T 4) ™ wed1035aM @

Még nem a Blender. A Foundry MODO programja. Egyszer(i, mint a faék? Nem
mondanam.

A 3D programok szépségversenyében hasonl6 felhasznaloi
feliiletekkel versenyezne az Autodesk Maya, 3D Studio
MAX, Softimage, a Lightwave, hogy csak a hiresebbeket em-
litstik...

3. A Blender kezelése



Meniisor (1)
Eszkoztar (2)
Tulajdonsag-panelek(3)

Munkateriilet (4)
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A Blender felhasznaléi feliilete produkciés munka koézben.

Hogy fogodzokat talaljunk, hasonlitsuk a Blendert mas, el-
s6sorban sikgrafikai programokhoz. Olyan nyilt forrasu
szoftverekre gondolok, mint az Inkscape, a Gimp, a Krita
vagy a Scribus, de ide sorolhatéak azok a professzionalis
grafikai programok is, mint a CorelDraw, a Photoshop, az
Hlustrator vagy az InDesign. Mindegyikrél megallapithato,
hogy felhasznaloi feliiletitk hasonléan épiil fel.

[s] Z1SE-F el 3~

RGOS Pipg O H

----- L T -

Az Inkscape illusztraciés szoftver.

A feliiletek tetején a szokasos Meniisor (1), bal oldalan az
Eszkoztar (2), jobb oldalan Tulajdonsag-panelek (3) fogjak
kozre a Munkateriiletet (4).

3. A Blender kezelése
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Ha a szamitogépes sikgrafika vilagabol érkezel, nem lesz
nehéz megértened a Blender feliiletét, mert az alapfelépités
ugyanaz.

Inditsd el a programot, ellenérizd, amir6l beszélek. A Mun-
kateriilet itt is kozépen foglal helyet. Ez egy mikrovilag:
Egy sik, amely elvalasztja az eget a foldtél, egy targy (koc-
ka), mely ennek a vildgnak els6 épitékove, egy lampa,
amely a megvilagitasért felel, és a kamera, mely kozvetiti e
vilagnak az eseményeit. Egyel6re ne nyuljunk semmihez,
jobb a békesség!

A felhasznaloi feliilet bal oldalan az Eszkoztar (Tool Shelf),

ahol a leggyakrabban hasznalt mtveleteket, a testépités

eszkozeit, stb. taldlod. Egyel6re ne nyuljunk semmihez,
jobb a békesség!

3. A Blender kezelése
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A jobb oldali sav lathatéan két részre van osztva. (Oszin-
tén: millio meg egy részre...) De elkiilonithet6 a tetején egy
Attekinté (Outliner) ablak, amelyben beazonosithatod a ka-
merat, kockat és lampat. Ide kerill minden targy, amit a
Munkateriileten 1étrehozol.

Az alatta levé Tulajdonsagok (Properties) ablakban végzed
majd vilagod és szerepl6inek finomhangolasat. Egyelére ne
nyuljunk semmihez. Tudod...

Az also terulet azoknak lehet ismer6s, akik lattak mar film-
vagod vagy animaciés programot. Ez egy Id6vonal (Time-
line), amely a negyedik dimenzidéban valé mozgasunkért fe-
lel. Oké, nem olyan profiid6gép, mint a filmekben, de
hasonl6 funkcionalitasa. Egyelére...

...ne nyudljunk semmihez. Mert ha valamit nem értesz, meg-
mozditasz, nyomogatsz, annak az altalad tervezett vilag -
egyetemben belathatatlan kovetkezményei lehetnek! Itt a
sajatodban pedig annyi, hogy megértés nélkiil folyamato-
san frusztral, hogy nem miikddik majd a rendszer. S hajla-
mos leszel feladni az tigyet.

3. A Blender kezelése
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Mivel a konyv tovabbi részében ugy megyiink tovabb,
hogy valamit megértiink, aztan megtessziik, majd gyako-
roljuk, most elérkezett a nagy pillanat, amikor végre csina-

lunk valamit!

Laptoptulajdonosok, figyelem!

A kovetkez6 feladatban a szamitégép szambillentytzetét
(NumPad) fogjuk hasznalni. Amennyiben ezt lesporoltak a
gépedrol, kérlek lapozz a fiiggelékhez, ahol segitek megol-
dani ezt a problémat.

Laptopokhoz kiilon beszerezheté kis kiegészité a szambil-
lentytizet, de a Blenderben talalsz olcsobb megoldast is!

3. A Blender kezelése



Megtanulunk mozogni

a térben, majd elfaradva

inkabb csak nézelédiink.
Kozben rajoviink, hogy az egér
és a billentyiizet is a Blender
felhasznaloi feliiletéhez tartozik.

navigacio
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Térmozgasok

Elsé feladatunkban hozzaérté autobolondként kérbeszagla-
szunk egy igazi verdat. En a Chevrolet Camaro-t valaszta-
nam. Néztem egyet neked a neten: Hasznaltan csak 15,5
millié forint. Sok? Hat literes motorral? Oké, van itt egy
olcsobb. Lopoli!®

A konyvvel egyiitt kaptal egy feladatsort. Kérlek, ezt tomo-
ritsd ki, és keresd meg a oo1_Chevrolet_camaro.blend allo-
manyt. Nyisd meg a File > Open paranccsal. A munkaterii-
leten remélem neked is megjelent egy szép sarga sportauto.

| &

A jarmiihoz kozelithetiink vagy attél tavolabbra keriiliink
az egér gorgdjével. Kérlek, probald ki: Ha az egér gorgdjét
elére tolod, egészen az utastérbe is be tudsz nézni. Ha meg
magad felé gordited, akkor olyan messze tavolodhatsz,
hogy eltlinik az auté...

8 Helyesen lowpoly, azaz alacsony poligonszamu. Viszonylag kevés lapbdl fel-
épiil6 modell.

4. Navigacio



A tér forgatasa

A tér mozgatasa

Tipp:
SHIFT+egérgorgo: fiiggleges gordités.
CTRL+egérgorgd: vizszintes gorgetés.

64

Ez a gorgd egyébként nyomégombként is mikdodik. Ha le-
nyomod, s lenn tartva az egeret barmely irdnyba mozgatod,
a kocsi megperdiil - vele egyiitt a tér is. A lenyomott ko -
zéps6 egérgomb tehat az egész teret mozditja, jarja korbe.
Persze, ha elére-hatra tolod az egeret, akkor ne csodalkozz,
hogy az aut6 alvazat vagy a tetejét latod. Fontos tudnod,
ilyenkor nem a kocsi, hanem te allsz fejre, te mozogsz a tér
minden iranyaba. Kis gyakorlassal ugye vissza tudod hozni
az eredeti nézetbe?

i T
SHIFT + |

Van még egy fogas, ami hasznos lehet. Ha nem akarsz min-
dig ringlispilt jatszani, csak egyszertien arrébb szeretnéd
mozgatni a teret, akkor nyomd le folyamatosan a SHIFT
gombot, majd az egér kozépsé gombjanak lenn tartasa mel-
lett mozgasd az egeret. Figyelj a sorrendre! A SHIFT 6nma-
gaban lenn tarthatd, nem torténik semmi. Mindig ezt
nyomd le el§szor, s tartsd a mozdulat végéig.

Az egész teret lehet igy cstsztatni, mozgatni, vonszolni...

4. Navigacio
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Egérgorgbvel tehat zoomolsz. Ha lenyomod, forog a tér. Ha
SHIFT-tel egyiitt nyomva mozgatod, akkor a képerny6 sik-
jaban mozdul.

Tengeri betegségre hajlamosabbaknak: A Blender a mun-
kateriilet kozepét tekinti a tér forgaspontjanak. Ha a teret
- s az aut6t vele egyiitt — elmozditottad, akkor is. Egy-egy
ilyen mozgatas utan forogni szédit6 élmény lesz. Ha na-
gyon megbolondulna a térforgas, nyomd meg a billentyt-
zeted HOME gombjat, ekkor a program megkeresi a latha-
t6 objektumokat, s a képerny6 kozepére helyezi azokat.

Tengelyek

b

X

Sikbeli és térbeli koordinata-rendszerek

Tipp:

A tengelyek szinei megegyeznek az
osszead6 szinkeverés alapszineivel:
R (red) =X, G (green) =Y, B (blue) =2

Ha még nem vesztetted el a tajékozodokészségedet, mint
kezd6 gorkoris az tiveghazban, akkor szeretném felhivni a
figyelmedet azokra a fix tengelyekre, melyek segithetnek a
tér érzékelésében.

Az aut6 éppen egy koordinata-rendszer kdzepén parkolt le,
melynek a két tengelyét piros (X) és zold (Y) szinekkel jelzi
a program. Kicsit nehéz meglatni ezeket, de ott kell lenniiik
a haloé kozepén. Az igy meghatarozott sik lesz a horizont,
amelyhez tajolhatjuk a kompozicidinkat.

A térnek harom dimenzidja, kiterjedése, tengelye van. A
program irdi nem akartdk a harmadik tengelyt, mint egy
megvadult gereblyét keriilgetni, ezért munkatér bal also
sarkaban finoman utaltak ra — 6 sem veszett el.

A kék (Z) tengelyt a tobbivel egyiitt itt 1atod, s ha a kozéps6
egérgombot lenyomva mozgatod az egeret, akkor ez a kis
haromdimenziés koordinata-rendszer vele egyiitt forog
majd.

Erdemes egy kicsit memorizalni ezeket a tengelyhez tarto-
z6 szinkodokat.
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Fontos nézetek

Monge-féle vetiiletek
(feliil-, eldl- és oldalnézet)

Aki mar talalkozott barmikor is élete soran tervrajzzal, tud-
ja, hogy a pontos modellezés szinte kivitelezhetetlen, ha
olyan alapnézetekbdl nem tekinthetiink ra térre, mint az
elolnézet, oldalnézet, felil- vagy alulnézet.

Ezeket a lehetéségeket a klaviaturank szambillentytizetérol
érhetjiik el legkénnyebben’.

Elolnézet: A szambillentytizet (1)-es gombja.

Oldalnézet: A szambillentytzet (3)-as gombja.

Feliilnézet: A szambillentytizet (7)-es gombja.

Ezekre nagyon sokszor sziikségiink lesz, ugyhogy tessék
kérem gyakorolni! Forgasd el a teret az egér gorgdjével,
majd az (1), (3) és (7) gombokkal talalj vissza a klasszikus
nézetekhez.

9 Ha laptopon dolgozol, és nincs szambillentytizete (NumPad), lapozz a Fugge-
lékhez, ahol megmutatom a megoldast.
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Ha a virtualis térben levé kamera szemszogébdl szeretnéd
latni a kés6bb filmre keril6 felvételt, nyomd meg a (0) —

nulla — gombot ugyanitt, a szambillentytizeten.

EbbSl a nézetbél barmikor kibillentheted az autédat, ha
megnyomod az el6bb emlitett elolnézet (1), oldalnézet (3),
felillnézet (7) gombokat, vagy egyszeriien csak az egér gor-
gbjének lenyomasa utan megmozditod az egeret — elforga-
tod a teret.

Gyakoroljunk! A File > Open recent (legutobbi megnyitasa)
meniiparancs segitségével jelold ki Gjra az eddig hasznalt
allomanyt: oo1_Chevrolet_camaro.blend .

IEEE | sorderfonder 4 B

Nézd meg a kamera (0) néz6pontjabol a jelenetet! Forgasd

el a teret az egér gorgdjének lenyomasaval, hogy a kocsi
tetejét lasd! Valts elolnézetbe (1), majd oldalnézetbe (3).
Probald ki a 4-es és 6-os szambillentytiiket! Milyen mozgast
eredményez, ha ezeket tobbszor is megnyomod?

4. Navigacio
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Valts elolnézetbe (1), és probald ki a 2-es és 8-as gombokat!
Teszteld ezeket a lehet6ségeket feliilnézetbdl (7) és kamera-
nézetbdl is (0). Ne ijedj meg, ha az utébbiban nem latsz

semmi érdemlegeset...

Kamera nézet (0) utan probald ki a szambillentytizet (-) és
(+) gombjait, majd ezt ismételd meg (1), (3) és (7) nézetek-
ben.

Az (5)-65 glm: Mi torténik, ha a harom {6 nézetben megnyomod a (9)-es

perspektivikus és izometrikus
(mérnoki) nézet kozott valt. gombot?

Hanyinger? Szédiilés? Alhasi fajdalom? Egyik sem? Akkor
valaszthatsz, tovabblépsz a kovetkezd leckére, vagy jelent-
kezel Dabasra mezégazdasagi pilotanak...

4. Navigacio



Belekeriiltink egy autoverseny forgatagaba,
ahol nagy szerepe lesz az egér jobb gombjanak.
Megtanulunk targyakat mozgatni és forgatni,
majd egyre arnyaltabba valik a helyzet.

transzformaciok



A Blender istallo autoi

Az el6z6 feladatban megtanultunk navigalni a térben. Min-
denestiil mozgattuk az egész teret, mikdzben hozza sem
nyultunk a benne levé targyakhoz.

Biztosan megfigyelted, hogy tobbnyire kétféle eszkozt
hasznaltunk a program iranyitasara: az egeret és a billen-
tytizetet.

Képzelj el egy autdversenyt, ahol a Blender csapat autoi
hagyomanyos - kormany-sebességvalto-pedalok — vezér-
lést hasznalnak, mig a vetélytarsak ugyanezeket a funkcio-
kat a muszerfalon megjelené meniikkel, parbeszédpanelek
segitségével érik el.

A startjel utan a Blenderes versenyzék felporgetik a gazpe-
dallal a motorokat, majd a kuplungot felengedve kilének.
Két labuk a pedalokon tancol, keziik a kormanyon és a seb-
valton, mikdzben par méasodperc alatt mar 100 km/h sebes-
ség felett repesztenek.

5. Transzformaciok
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Az ellenfelek ugyanezeket a funkcidkat meniikkel, parbe-
szédpanelekkel érik el. Modern digitalis gépeik miiszerfa-
lan egy tzenet: ,Kérem, nyomja meg a Start gombot!”.

200 higany-milliméter feletti vérnyomassal megérintik az
emlitett vezérléelemet. Ekkor egy menii jelenik meg: ,Me-
lyik sebességfokozatba valtsunk? (1, 2, 3, 4, 5, R)”

Az elsé tiz masodpercben tobb piléta is fogadkozik, elmegy
bencés szerzetesnek vagy sivatagi tevehajcsarnak, miutan a
hiper-szuper auték meniirendszere a kovetkez6 kérdések-
kel traktalja 6ket: ,Hanyas fokozatba allitsuk a gazpedalt?
Hany fokkal forditsam el a kormanyt? Hany °C legyen az
utasfiilke belsé hémérséklete ?”

Vannak esetek, amikor a hagyomanyos felhasznaléi feliiletek gyorsabbak.

A Blender mindkét keziinkre szamit, hogy a billentytizettel
és az egérrel felgyorsithassa a munkankat!

5. Transzformaciok
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Vasarnap Mogyordodon

Most egy versenypalya alaku terepasztalon dolgozunk. Két
fontos transzformaciot tanulunk majd: a mozgatast és a
forgatast, mikozben megismerkediink a rétegekkel is.

D TEEEEE tosn

Nyisd meg a ooz_autbverseny.blend allomanyt. Gyorsan
szamold meg az autdkat, mikdzben feliilnézetbe valtasz (7).
Nézd meg elolnézetbdl (1). Melyik hasznaltauto-piac jut az
eszedbe oldalnézetbdl (3)?

Forgasd el a teret az egér gorgdjének lenyomasaval, majd

Tipp: s e g s . .
Ez a zoomol6 (kézelité/tavolité) mozgas  {igyeld meg, mi torténik, ha magad fele vagy a monitor ira-

megoldhaté a Szambillentyiizet +/- , .
gombjainak hasznalataval is! IlYaba gorgeted.

Probald az egész teret elmozditani a SHIFT+egérgorgd
megnyomasaval. Majd a HOME billentytivel tekintsd att az
Osszes kocsit.

Valassz ki egy neked tetsz6 négykerekiit! Ez a hagyoma-
nyos moédon, bal egérgombbal nem fog menni. Csupan egy
célkeresztet helyezel at vele — hogy mi ez, és mire valo,
majd késébb megtudjuk.
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Tipp:

A kijelolés miiveleténél csak kattints a
jobb egérgombbal, de ne tartsd lenn azt.
Végig nyomva ugyanis elmozditja a
targyat, ami késdbb, a modellezésnél sok
bosszisagot okozhat.

A mozgatasra van egy masik miivelet,
amivel mindjart foglalkozunk.

Tipp:

A Photoshoppal vagy GIMP-pel
dsszehasonlitva nagyon szerény
szolgaltatast nyujtanak a rétegek.
Targyakat helyezhetiink el,
mozgathatunk kozottuk,

vagy tiintethetiink el éppen,

ha arra van sziikségiink.
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A Blenderben a kijelolés a jobb egérgombbal torténik.

Kattints most egyet jobb egérgombbal barmely autoéra, s egy
narancssarga korvonal jelenik meg koriilotte. Probalj kije-
16Ini mas autdkat is, egymas utan. Végil allapodj meg a

kedvencednél.

A Blender - szakitva a Windows-os konvencidkkal - a kijeldlést konzekvensen
elvalasztja az egyéb egérmiiveletektdl. Ami el6szor furcsa, késébb a modelle-
zés és animacio6 soran sok bosszisagtél 6v meg.

Ha megtalaltad az autoét, amivel versenyezni fogsz, gurul-
junk le vele a palyara. A 3D ablak aljan — az a munkatert-

let, ahol az autoéidat latod - talalsz egy meniisort, amely né-
hany vezérléelemet is tartalmaz.

D TEEEEE tosw

Itt helyezkednek el a Rétegek. Mint mas programokban is, a
Rétegek rendszerezésre szolgaldé megoldast nyujtanak, se-
gitségiikkel jol elkiilonithetévé valnak a targycsoportok,
amivel éppen dolgozunk.

A rétegek alternativ terekként viselkednek. Husz kis gom-
bocska kozott kapcesolgathatunk, hogy megjelenitsiik eze -
ket. Most példaul a masodik réteg van bekapcsolva. Itt he -
lyezkednek el az autoink.
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Egy kis potty jelzi, hogy vannak-e egyaltalan objektumok
rajta. Latsz ilyet az els6 rétegen is, de nem aktiv, igy nem

lathato. Bal egérgombbal kapcsold be!

(1) carlambasport-red

_ Ime, latszik méar az autopalya, az autéink pedig elttintek.

Jard korbe a tanult egérmozdulatokkal ezt teret, palyat,

majd valts vissza a masodik, autos rétegre.

Nézd meg, ki van-e jeldlve jarmii? Ha nem, a tanult mod-
szerrel — jobb egérgombbal — jelold ki. Nyomd meg a (M)
billentytit, s a felbukkané kis panelen — Move to Layer
(Mozgasd a masik rétegre) — jelold meg az elsé réteget. Az
autonk atmegy egy masik, alternativ valosagba.

_ Kovessiik mi is az ablak aljan a megfelel6 réteg kijelolésé-

vel. Az elébb eltlint auté az elsé réteg palyajara keriilt.
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Menjiink vissza a masodik rétegre, majd transzportaljunk
at még harom autocskat az (M) gyorsbillentytivel az elsé

rétegre.

Kicsit szokatlan a palyan az élet: Néhany auté a fiiben viragokat keresgél, ma-
sok a palyan vagy a palya szélén allnak.

Mozgatas, forgatas

Két tovabbi gyorsbillentytt fogunk hasznalni, hogy szépen
elrendezziik az autéinkat.

Ehhez el6sz6r menj feliilnézetbe (7), majd jelold ki az els6
autot, amit mozgatni szeretnél. A targyak gyors mozgata-
sara a (G) — [Grab / megragadni] billenty(it hasznaljuk. A
(G) gyorsgomb megnyomasat kovetéen az egérrel barhova
elhelyezheted a kiskocsit.

Hogy megfelel6 helyzetbe keriiljon, alkalmazd az (R)
[Rotate / forgatas] gyorsgombot. Ezutan az egér mozgatasa-
val az autét gyorsan elfordithatod.

Folytasd a gyakorlast még tobb aut6 atemelésével a rétegek
kozott (M), mozgasd ket (G), majd forgasd is (R), hogy a
végén egy mozgalmas kompoziciot kapjunk.
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Figyelj arra, hogy mindig feliilnézetben végezd ezeket a
miuveleteket, killonben furcsa baleseteknek lehetsz szemta-

ndja.

Elkészult munkadat mentsd el egy altalad valasztott néven
(File > Save as), majd zard be a programot.

5. Transzformaciok



(1} cargroupc-1-grey
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Kitorés a sziirke hétkoznapokbol

® Ohject Mode  »

Ha a szamitogépes jatékok vilagabol érkezel, biztosan zavar
a Blender szaraz megjelenése. Sziirke felhasznaldi feliilet,
fako szinek a munkateriilet 3D ablakaban. Sehol egy ar-
nyék, ellenfényben megcsillané optika, lagy paran atvilagi-
t6 napsugar, kedvesen mosolygd hoszteszlany. Ennyire
azért nem szomoru a helyzet, de tudnod kell, a val6saght
megjelenités elég er6forras-igényes feladat.

A kovetkez6kben 3D ablak megjelenitési lehetéségeivel
foglalkozunk, s mellesleg tanulunk valamit a perspektiva-
ro6l is. Nyisd meg a korabban elmentett allomanyodat!

O Blender

= A
Ly

Ctrl N

Shift Ctrl O

Mivel a Blender emlékszik arra, hova mentettél, igy elég,
ha a File > Open Recent (Legutobbi megnyitasa) meniipa-
ranccsal rakeresel az allomanyra.

A 3D Ablak aljan levé mentsort hasznaltuk mar a Rétegek
kozotti atjarasra. Ettél kicsit balra talalod a Viewport Sha-
ding (Nézet arnyalasa) mentt, melyet az ikonjara val6 kat-
tintassal tudsz felnyitni (lasd az alsé képen!).

¥ Normal

Ebben a meniiben - alulrél felfele - diohéjban a 3D grafika szamitogépes meg-
jelenitésének torténete van ésszefoglalva.
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Solid
» Wireframe

:': Bounding Box

€ 3 % s BY no

Bounding Box, Wireframe
és Solid nézetek
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Nosztalgiafaktor ¢ A mult szazad '60-as éveit6l beszélhe-
tink mai értelemben szamitoégépes grafikarol. Kezdetben
drétvazszer( rajzokat tudtak megjeleniteni az oszcilloszkép
vagy radar képerny6jéhez hasonl6 berendezéseken. Késébb
a televizidhoz hasonl6 elven mtik6dé monitorokon egyre
realisztikusabb képeket abrazoltak.

Kép 1976-bél: Grafikus képernyd, de még drétvazszerii megjelenitéssel.

A magasabb szintre jutni sok fejlesztéssel és erésebb gé-
pekkel lehetett. Ahogy felfele haladsz az arnyalasi menii-
ben, ugy valik egyre eréforras-igényesebbé a megjelenités.
Gyakorta vissza-vissza fogunk lépni a korabbi szintekre,
hogy azok gyorsasagat, vagy egyéb elényeit kihasznaljuk.
A sebesség és az esztétikum ugyanis forditottan aranyosak
a megjelenités soran.

A Bounding Box (Befoglalé doboz) példaul olyan alacsony
mindségig absztrahal, hogy minden targy téglatestként je-
lenik meg. Nem sokra megyiink vele a gyakorlatban.

Modellezésnél viszont siirtin hasznaljuk a Wireframe (drot-
vaz) és a Solid (tomor, homogén) arnyalasokat. Az elébbit
lathatod a fenti képen. Az utébbi pedig olyan egyszeri ar-
nyalds, mintha csak egy agyagtombot latnal. Jellemzden a
videokartyad allitja eld, s nem kell kiilonosebben felporog-
nie, hogy ilyen egyszert képet generaljon.
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A valés idejl renderelést itt
éppen a processzor végzi. Lathato,
hogy eldszor elnagyolt, pixeles

a kép, majd egyre finomodik.
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A kovetkezd kettd targyalasat most nem részletezem, felté-
telezve, hogy kiprobalod. Az anyagok optikai tulajdonsaga-
inal, s a textarazasnal késébb gyakran fogjuk hasznalni.

A legutolso, a Rendered (valos idejli renderelés) nézet a leg-
izgalmasabb: belead apait-anyait. Talan még a szamitogé-
ped hiitése is zajosabb lesz, jelezve a megndvekedett sza -

molasi teljesitményt.

Ugyanazon jelenet: Balra Material, jobbra Rendered arnyalassal. Az utébbi au-
tdéin 6narnyékok, alattuk vetett arnyék, s a kérnyezet is sokkal plasztikusabb.

Akkor gyakoroljunk egy kicsit! Valtsd at a megjelenitést
Solid (tomor) nézetre. Az egér gorgdjének lenyomasaval
forgasd meg a teret, majd ugyanezt tedd meg Rendered (va-
16s idejli renderelés) mddban is. Melyik a gyorsabb, gordii-
lékenyebb?
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Nyilvan Solid modban, hiszen a videokartya OpenGL" ar-
nyalasaval teszi ezt. Ugyanez processzorral kiszamitva
(Rendered) szebb, pontosabb, de lassabb. Ez utébbi inkabb
ellenérzésre vald: megmutatja, hogy a filmen vagy kisza-
molt képen milyen latvany keletkezik.

Erdemes megjegyezni az alapértelmezett arnyalasok
valtasara szolgalo gyorsbillentyiit. Ez a (Z).

Modellezésnél legtobbszor a Wireframe és Solid arnyalasok
kozott valtogatunk. Ha valos ideji renderelésnél megnyo -
mod a (Z) billentytt, akkor el6szor drotvazat, masodszorra
tomor nézetet kapsz. A Z-t tobbszor nyomkodva e kettd
kozott valthatsz. Ha ugy érzed, bennragadtal, s szeretnél
visszanézni a valos idej renderelés altal nyujtott latvany -
vilaghoz, nyomd meg a SHIFT+Z billentytikombinaciot. A
SHIFT+Z-t t6bbszor nyomva a Solid (tomor) és Rendered
(valds idejt renderelés) arnyalasok kozott valtogatsz.

Gyakorlas ¢ Most kérlek menj vissza Solid (tomo6r) mod-
ba. Erre azért lesz sziikség, mert ki szeretnénk jelolni egy
kiskocsit, s bar ez mindegyik modban lehetséges, de valos
ideji renderelésnél nem igazan latszik. Jatsszuk azt, hogy
ez a kocsi most atkeriil egy masik alternativ val6sagba (el-
kéri a baratod, vagy elviszi a szerel6). Jelold ki az egyik au-
tot jobb egérgombbal, majd nyomd meg az (M) gombot, és
a felkinalt rétegek koziil jelold meg az 6todiket.

A palyardl eltlint az auto, de a rétegkezelén mar latszik,
hogy megjelent egy azonositatlan targy. Jelold itt ki az 6t6-
dik réteget, és ime, egy maganyos auté az dtodiken...

Valts Wireframe (drotvaz) nézetbe (Z), majd Solid (t6mor)
modba (Z). Most nézd meg, hogyan arnyalja a képet a valos

ideji renderelés (SHIFT+Z). Melyik modba keriilsz, ha
megint SHIFT+Z-t nyomsz?

10 Az OpenGL (Open Graphics Library) a SiLicoN GrRAaPHICS cég altal kifejlesz-
tett 1992-es szabvany. Olyan programozasi feliilet, mellyel viszonylag egyszer(i
a grafikus kartya kezelése és a haromdimenzids grafika megjelenitése. Korab-
ban a Silicon Grafics gépei voltak az iparag vezet6 grafikus munkaallomasai.
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Probald ki most az el6l-, oldalt- és feliilnézeteket (1, 3, 7).
Ha nem latod a kocsit, az egér gorgéjével tavolod;...

Nézd meg tobbféle arnyalassal ezeket a nézeteket: Wire-
frame, Solid, Rendered modban (felvaltva hasznalhatod a Z
és a SHIFT+Z billentytket).

Mit kell tenned, ha ezt a képet szeretnéd latni a 3D
nézetben?

* Milyen arnyalast latsz? (Wireframe/Solid/Rendered)
* Milyen nézetben latod a teret? (el6l/oldalt/feliil)

* Hol van? (A képen az X és Y tengelyeket latod. Melyik
gyorsbillentyiivel lehetne az origd kozelébe vinni? Ha
mas helyzetben van, mivel lehet elforgatni? Hasznald
az R és G billentyiiket.)

Hogyan allithatod be a lenti nézetet?
* Gyorsbillentytikkel... (Hasznald a Szambillentyfizetet,
ott is a 4-6, 2—8 billentytiket.) Mi a (9) gomb hatasa?
* Hasonl6 mozgasok egérrel? Szamodra melyik a
konnyebb? (Egér gorgéje kozelitéshez, ugyanez le-
nyomva térforgas. SHIFT-tel lenyomva - a tér moz-
gatasa.)

* Milyen arnyalasa van az autéonak?
(Wireframe/Solid/Rendered)
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Mi torténik, ha megnyomod a Szambillentyiizet (5)
gombjat?

Az eddigi kis Matchbox végre igazi autoéva valt. De mit6l
lett igazibb most, mintha az el6z6 nézetben?

User Persp

Perspektivat kapott. Olyan lett, ahogy a valosagban latjuk a
targyakat: Parhuzamos oldalaikat meghosszabbitva ezek a
vonalak valahol metszik egymast, ahogy a vasuti sinek a
végtelenben ,talalkoznak”.

User Ortho

Ha ebben a Matchbox-nézetben a 3D ablakod bal fels6 sar-
kaba pillantasz, akkor a kdovetkez6 széveg olvashat6d: User

Ortho, mig perspektivikus nézetben a User Persp.
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Abrazold geometriaban az ortogonalis'' vetités azt jelenti,
hogy a targyat ugy rajzoljuk ki a képsikra (most éppen a
képernyére), hogy az élein, csticsain atfuto és a képernyébe
csap6do vetitésugarak merélegesek a képernyére.

A bal oldalon ezeket a vetitéseket hagyomanyos eldl-, ol-

dal- és feliilnézetben latod.

Hogyan latjuk a fenti képen az autét? Probald befor-
gatni!

* Milyen az arnyalasa? (Wireframe/Solid/Rendered)

* Perspektivikus vagy ortografikus? (Nézd meg a par-
huzamos élek helyzetét.)

Végiil térj vissza az els6 rétegre, és allitsd el6 valami
hasonl6 jelenetet!

11 Ortogonalis — meréleges (gorog).
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Megtanuljuk, hogyan lehet egyszerre tobb targyat
kijelolni, s megismerkediink egy 1j transzformacioval,
az atmeéretezéssel. Probaljuk ezeket a miiveleteket a
billentyiizetrél gyakorolni, majd bekapcsoljuk a

targyak manipulatorait, amivel egy kicsit konnyebben
mennek a dolgok.

transzformaciok 2.
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Rendrakas a szobaban

6 nem Béla bacsi, hanem Konrad
Lorenz, a modern etoldgia alapitéja.
Az etolégusok hatvan év felett
nagyon hasonlitanak egymasra, Béla
bacsi szakasztott igy néz ki, csak egy
kicsit rovidebb a szakalla.

Kovetkez6 feladat kevésbé epikus kornyezetben jatszodik,
de olvaséim szamara talan ismerds tevékenység koriil fo-
rog — ez a rendrakas.

Béla bacsi nyugdijas etologiaprofesszor'. Egész életét a pa-
pucsallatkak tarsas kapcsolatainak tanulméanyozasara al-
dozta. Kdnyvespolcan egy sor kotetet 6 maga irt, adott ki,
és olvasott...

Felesége, Terka néni kérésére péntek este elvallalta, hogy
mig nagyobbik fia és menye szinhazba mennek, a két kis
fidunokara vigyazni fog. Ez lett az eredménye.

A kés6 Kadar-kori lakotelepi lakas dolgozoszobajan szokat-
lan rendezetlenség — tudomanyos nyelven entrépia — lett

urra.

Segitsiink Béla bacsinak a rendrakasban! Nyisd meg a
003_rendrakas.blend allomanyt.

12 Etoldgia — az allatok viselkedéstana.
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Kicsit szokatlan kép fogad benniinket. Eddig egy 3D ablak-

ban dolgozunk, most itt van kett. Balra Material (anyag-
szer(), jobbra Wireframe (drétvaz) nézetben latjuk ugyan-
azt a szobat. Valtsd at a megjelolt helyen Rendered (Valos
ideji renderelés) nézetre a jobb oldali ablakot!

Ortografikus vagy perspektivikus latvanyt latunk-e a bal ol-
dali ablakban? Ellenérizd a parhuzamos éleket! Ha &ssze-
tartanak, akkor perspektivikus, ha nem, akkor ortografikus.
(Segit még az ablak bal felsé csiicskében lev6 felirat is...)

Kattints most a bal oldali ablakba, majd az egér mutatojat
mozgasd a jobb oldali ablak folé. Valts perspektivat az (5)
gomb segitségével, kozben erésen koncentralj, hogy mind-
ez a bal ablakban torténjen.

Minden mentalis eréfeszitésiink ellenére a Blender abban
az ablakban valt perspektivat, ami felett van az egeriink, s
nem ott, ahova kattintottunk - ha valéban elmozgattad

kozben az egeret.

Mindig az az ablak aktivalodik, amely felett az egér
van.

Hagyd a jobb oldal felett az egeret, és az (5)-6s gombbal
valts ortografikus nézetbe.
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Kezdhetjiik a rendrakast? Oké, akkor valtsuk elolnézetbe a

Puska: Az egér a bal ablak felett, a .
szambillentyiizeten nyomd az (1)-et. bal oldali 3D ablakot.

@

A padlon talalsz harom kristalygombot. Mindegyikbe szé-
pen belegravirozva egy-egy nemzetkozi elismerés, mellyel
Béla bacsit jutalmazta a kortars tudomany. Eredeti helyiik a
jobb oldali fiiggony mellett a polc volt. Tedd oda vissza az
egyiket!

Hasznald erre a bal ablak el6lnézetét. Jelold ki jobb egér-
gombbal az egyik gémbodt, majd nyomd meg a (G) gombot,
s vidd at a targyat a polcra. (K6zben ne ijedj meg, ha azt la-
tod, hogy a jobb ablakban, a szép renderelt képen a labda a
levegbbe emelkedett, s mégsem a polcon kotott ki.)

Ez teljesen természetes, hiszen most csak a magassagat val-
toztattuk meg, viszont a szoba padldjahoz képest feliilné-
zetben ugyanott maradt...
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Valts most feliilnézetbe (7) a bal ablakban, és a (G) gombbal
tedd a targyat a polcra! Kézben kovesd szemeddel a masik
ablakban... Az Er6 veled van!

Leellendérizheted oldalnézetbdl is (3). Els6 kiildetés teljesit-
ve. Nem egy szapora munka a rendrakas...

Hogy gyorsitsunk a folyamaton, a kovetkezé két labdacsot
egyiitt fogjuk kijel6lni.
Tobb targyat is kijelolhetsz, ha SHIFT-tet lenyomva

jobb egérgombbal egymas utan kattintasz rajuk.

Kezd megint elolnézetben (1). SHIFT-tel jelold ki egymas
utan a két f6ldon fekvo kristalygdmbot, és (G)-vel mozgasd
6ket a polc magassagaba.

Jobb klik > SHIFT+jobb klik

Most valts feliilnézetbe (7), és mozgasd a két labdat egyiitt,
mig a kozelebbi a polcra nem keriilnek.
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Az emeléshez hasznos volt a kozos kijelolés, de most va-
lasszuk le a masodik labdat - egyszertien SHIFT nélkiil

kattint ra a jobb egérgombbal — majd mozgasd a polcig (G).

rekkori olvasmanya, a Nagy indiankényv négy kotete fer-
dén all a polcon. Nosza, valtsunk feliilnézetbe (7), jelold ki
SHIFT-tel mindegyiket, majd az (R) gomb segitségével for-
gasd a falra merdleges iranyba. Azutan SHIFT nélkiil jelold
ki és mozgasd (G) egyenként a konyveket.

Szemtelen kolkei, lebuktatok! A konyvespolc alsé szintjé-

r6l kandikal ki a befejez6 kotet, a Préri cim(i indianregény.
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Valts elolnézetbe (1), majd jelold ki a kotetet, és mozgasd a
polc szintjére.

o2 e

Most forgassuk el (R) ebben a nézetben ugy, hogy az als6
széle érintkezzen a polc felszinével — ehhez persze mozgat-
ni is kell némileg (G). Valts feliilnézetbe, és fejezd be a for-
gatast, elhelyezést.

Ha minden rendben ment, pihenésképpen nézz koril a te

vilagodban. Reggel volt, amikor a elkezdted a feladatokat,
lehet, hogy mar beesteledett, a feleséged elment a baratné-
jével moziba, a kutyad meg megette a konyhaasztalra kira-
kott vacsoradat.

Gyorsan mentsd le a allomanyt a File > Save As paranccsal
féligrendben.blend néven. Ideje kicsit pihenni. De nem a
Facebookkal! Ilyenkor érdemes megmozgatni a szemizma-
inkat (néziink erre-arra, példaul a hiitébe valami maradé-
kért), nyujtdzz egyet, vagy gyakorold egy kicsit a rendra-
kast a valosagban. Sziinet tiz percig.

Aztan folytatédnak Béla bacsi kalandjai.
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Meghoztak a laptopot

Csengetnek. Az ajtoban a csomagkiild6 szolgalat alkalma-
zottja egy kredencnyi nagysagt dobozzal. O, meghoztak a
mult héten rendelt laptopot. Gyakoroljunk tovabb!

A laptop a tizediken volt, onnan hozta vissza a kiildonc. A

tizedik réteget keresd meg az egyik 3D ablak als6 meniijé-
ben. Jelold ki bal egérgombbal ezt a réteget, akkor lathato-
va valik a csodamasina, melyet Béla bacsi akadémikusi

nyugdijabol harom év alatt sikeriilt 6sszesporolni.

Lehet, hogy kicsit tigyeskednek kell a térforgatassal, hogy
mindkét ablakban jol lathat6 legyen. Béla bacsi elképzeli a
laptopot benn a dolgozoszobajaban.

H Ehhez neked SHIFT-tel és bal egérgombbal egyiitt kell kije-

16In6d az egyes és a tizes réteget. A Blender konzekvens,
ha tobb targy kijelolésére a SHIFT-et hasznaltuk, akkor a
rétegekhez is ez az eljaras alkalmazhato.

Tobb réteg kijelolésével egyitt latszanak azok a targyak, melyek az egyes ré-
tegeken el6fordultak.

Transzformaciok 2.
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Most vidd at a laptopot az elsé rétegre: a targy kijelolése
utan nyomjuk a (M) gombot.

Most mar nyugodtan visszamehetsz az elsé rétegre. A ré-
tegkezel6n lathatd, hogy eltiint rdla a targy.

Valami furcsa ezen a laptopon - gondolja Béla bacsi, meg-
magyarazhatatlanul rossz eléérzettél gyotorve. Tedd fel az
iréasztalra, hogy jobban tudjuk tanulmanyozni. Elolnézet-
ben (1) megemeled, majd oldalnézetben (3) athelyezed.

|| '||||| I_;ffg 1
T

- | WL
____J-_Lu L

Béla bacsi ekkor jon ra, hogy nem is olyan rossz ez az aka-
démikusi nyugdij, ha akkora laptopot sikeriilt bel6le vasa-
rolni, mint egy régi falusi tlizhely, vagy ahogy falun mond-
tak: sparhelt. Nem latszott ilyen nagynak a webaruhéz
tényképein, de igy, az iréasztalon... hirtelen olyan talmére-
tezettnek tinik, mint egy templomi orgona. Az emlékirata-
it szandékozik begépelni, nem zsoltarokat. Erre viszont
hasznalhatatlan, mert a billentyik olyan messze vannak,
hogy csak a cimbalom tit6jével érné el 6ket.

Megkopogtatja: hére zsugorodé mitianyag. Ot perc az elekt-
romos siitében megteszi majd a hatasat!

Transzformaciok 2.
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Itt a virtudlis vilagunkban 4j mivelettel atméretezziik a gi-
gaszi hordozhat6 szamitogépet. A mozgatas (Grab), s a for-
gatas (Rotate) mellett most tanuljuk meg wjabb alaptransz-
formaciot.

Atmeéretezni az (S) gyorsbillentytivel tudod a targya-
kat.

Nyomd meg ezt a gombot, miutan meggy6z6dtél, hogy ki-
jelolted a laptopot, majd az egér mozgatasaval valtoztasd
megfelel6 méretire. Kis igyeskedéssel (G, R, S) a megfelel6
nézetekben (1, 3, 7) mar helyére is keriil a csodamasina.

A szivarosdoboz és az okostelefon kozé...

A biztonsag kedvéért mentsiik ra a féligrendben.blend allo-
manyra a mostani allapotot. Minden programban a
CTRL+S a mentés gyorsbillentytje.

Ekkor a Blender megkérdezi, hogy valoban feliilirod az ed-
digi alloméanyt (Save Over?). Egy kattintas — igen. Erdemes
megjegyezni és gyakran hasznalni ezutan is. A technika-
nak nincs angyala...

Transzformaciok 2.
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Béla bacsi székes mutatvanya

Az agg akadémikust karacsonykor elvitték az unokai az 4j
Star Wars-filmre. Azota is azon gondolkodik, hogyan lehet-
ne telekinézissel tavolrél mozgatni targyakat. Mivel a nagy
laptop miatt becsip6dott a dereka, a telekinézist Terka néni

segitségével gyakorolja.

Az egér gorgbjének lenyomasaval forgasd a bal oldali 3D
ablak terét uigy, hogy kényelmesen ralass a székre, amit a
helyére kell tenned.

Ha a kijel6lés utan kétszer megnyomod az (R) gom-
bot, az egér mozgatasaval térben szabadon forog a

targy.

Ezzel az eljarassal probald megfelel6 helyzetbe forgatni a
széket. Kozben persze valthatsz nézeteket, az eredmény le-
gyen a fenti abra elrendezése. (Hasznalhat6 gombok: R+R;
R;G;1;3;7)

E feladat végén pihenésképpen szedd o6ssze a padloszé-
nyegrél a konyveket, és rakd fel a konyvespolcra.

Nagyon gyorsan fogsz haladni, ha kihasznalod az (1, 3; 7)
nézetekben re;jl6 elénydket!

A megoldas utan mentsd CTRL+S-sel az allomanyt.

Transzformaciok 2.
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Manipulalt fuggonycsere

Global y

A manipulatorok bekapcsolasa

utan valaszthatunk, hogy moz-

gatni, forgatni vagy atméretezni
szeretnénk a segitségiikkel.

A G, R, S gyorsbillentyiik nagyon hasznosak, és még
sokféle kontextusban el6keriilnek, de a térben valo
finom mozgasokhoz van egy kényelmesebb megoldas
is: a manipulator.

Terka néni kicsit feledékeny. A nyari nagy mosasok idején
felcserélte Béla bacsi fiiggonyeit. A kis oreg zsortolodott
egy darabig, majd visszaszerelte 6ket. Jelold ki a bal oldali

pink-lila fiiggdnyt, majd olvasd tovabb a feladatot!

® Object Mode ¥

Nagyon sok 3D-s programban alkalmaznak a manipulato-
rokat (mozgato, forgato, atméretez6 fogantyukat), melyeket
a 3D ablak aljan levé meniiben, a fent jelzett ikon megnyo-
masaval tudsz el6csalogatni.

A mozgatd manipulator nyilait ugyanugy szinezik, mint a

virtualis teriink tengelyeit: Pirossal az X, a zolddel az Y, a
kékkel a Z tengely mentén mozoghatunk a térben.

A bal egérgombbal tudod a nyilak végeit megragadni.
Ugyesen manéverezve cseréld ki egymassal a két fiiggonyt.
Egyel6re ne torédj azzal, hogy nem megfelelé iranyba for-
dulnak, hiszen azt majd egy masik manipulatorral mindjart

megoldjuk.

Transzformaciok 2.
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Aproé szépséghiba: zaszlok lettek a fiiggonyokbdl...

cr el Valtsuk at a manipulatort forgato tipusira, melynek jele

egy kis iv alaku ikon lenn, a 3D ablak meniisoraban, a be-
kapcsolt manipulatorok kozott.

A szinezésb6l rogton latszik, hogy a piros és z6ld karikak-

kal az X és Y vizszintes tengelyek koriil, a kék manipula-
torral pedig a Z fuggéleges tengely koriil lehet forgatni.

A tengelyt mindig képzeld oda, mintha az adott szinli kerék
biciklitengelye lenne...

Transzformaciok 2.
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Global

A forgat6é manipulatorok

koriili fehér korrel a képernyé sikjaban
forgathatod az objektumokat.

Hatasa ugyanaz, mint az (R) billentydGé.

A Global

.
L
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A forgatashoz hasznald a kék manipulatort. Ha nem érzed
teljesen, hogy térben hogyan fordul, milyen messze van a
faltol, parhuzamos-e vele, akkor valts at feliilnézetbe (7), az
biztos segiteni fog.

A falig mozgatashoz hasznalhatod a hagyomanyos (G)
gyorsbillentytit, vagy visszavalthatsz a mozgaté6 manipula-
torra, ha ugy kényelmesebb.

Ha a helyére keriilt, akkor jon a masik figgony. Annyi ta-
pasztalatunk mar van, hogy a mozgat6 és a forgaté mani-
pulatorokra lesz sziikségiink. De nem lehetne-e mindkett&t
egyszerre megjeleniteni? Nem kellene kozben atkapcsolni.

Erre is van megoldas. Mint a targyaknal és a rétegeknél ko-
rabban, a manipulatorok bekapcsolasanal is alkalmazhat6 a
SHIFT billentyd, amivel t6bb kapcsolo ikon is kijelolhetd.
Hasznald most ezt a mozgaté és forgaté6 manipulatorok
ikonjain! Sok idét megspodrolsz az ilyenfajta kombinalt
hasznalattal. Mentsd el gyorsan CTRL+S billentytikkel a
munkadat.

Béla bacsi szépérzékét mar csak a szényeg bantja. Kicsit

Osszement a mosasban. Valtsd at a manipulatorod atmére-
tezd tipusura, és az Y (z6ld) tengely mentén nyujtsd egy ki-
csit ki a szényeget.

Munkadat marmajdnemkész.blend néven ments a File >
Save As meniiparanccsal.

Transzformaciok 2.
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Gyakorlas kényszeres takaritoknak

Egymas kozott és észintén: En mar ekkora rendrakassal is
megelégednék, de van olyan ismer6som, aki addig takarit,
amig minden tokéletes nem lesz — azaz mindig. Nos, ha va-
laki az emberiség ezen alcsoportjaba tartozik, nézzen be
néha hozzam, szivesen latom, mondjuk hetente. Vagy gya-
korolja végig a kovetkez6 részfeladatokat...

1. Az o6todik rétegen talalsz néhany konyvet, amit

a forgoszél felkapott. Rakd vissza ezeket a pol-
cokra, figyelve arra, hogy lesznek kozottiik kis-
sé atméretezettek is!

2. Helyezd el a sz6nyeget az irdasztal és a szék ala.
Kapcsold be egyszerre mindegyik manipulatort.
Valtoztass kicsit az aranyain az atméretezés se-
gitségével!

3. Igazitsd meg a fali polcot: Nem teljesen vizszin-
tes.

Transzformaciok 2.
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Terepasztal

A kovetkezd feladatban megtanuljuk, hogyan lehet
kettézni vagy éppen letorolni a targyakat, mikozben
egy aranyos terepasztalt fogunk 6sszerakni.

Nyisd meg a oo4_terepasztal.blend allomanyt. Eldszor a
jobb felsé ablak nézetét allitsd be Rendered-re (valos ideji
renderelés). Legkonnyebb, ha erre a SHIFT+Z kombinaciot
hasznalod, mikozben az adott ablak felett tartod az egered
mutatojat. A kis ablakban valé szamitassal nem erdlteted a
gépedet, ugyanakkor van egy kedves kis monitorod, ahol
mindig szép mindségben latod a végeredményt.

Lassan kialakul, hogy melyik transzformaciés modszer jon

be neked. Vannak, akik a gyorsbillentytikre eskiisznek, ma-
sok a manipulatorokra. En mindkettére. S ezt javaslom ne-
ked is, mert jol lehet kombinalni Gket.

Van, amikor a manipulatorok csak zavarnak, mert nem la-
tunk ra téliik a targyakra. Az elnagyoltabb komponalast in-
kabb a gyorsbillentytikkel, mig a pontosabb munkat mani-
pulatorokkal végezd.

Akkor jatsszunk egy kicsit!

Transzformaciok 2.
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Forgasd meg egy kicsit a teret, nézz korbe. Perspektivikus
nézetben vagy, ez latszik az 6sszetarté vonalakbol. Valts fe-
lilnézetbe (7), s hogy ne zavarjon szerkesztés kozben a
perspektivikus torzulas, nyomd meg az (5)-6s gombot. El-
lenérizd a bal felsé sarokban, hogy ortografikus nézetben
vagy (User Ortho).

Valaszd ki a legnagyobb kanyart tartalmazé palyaelemet,
majd a hagyomanyos masolas/beillesztés (CTRL+C,
CTRL+V) miveletek segitségével hozz létre egy masolatot.
Szamoljuk meg, hany muveletet kellett végezni?

7 e

2. CTRL+V-vel beillesztetted onnan.
3. A mozgatd manipulatorral arrébb viszed.

Most toroljiik le a masolatot a DELETE gomb meg-
nyomasaval!
Probaljunk egy Blenderre jellemz6bb modszert:

1. SHIFT+D-vel Kettézd (kés6bb Duplazasként is hivat-
kozunk ra), s azonnal tovabbviheted a masolatot.

A masolas/beillesztés egy Blender-idegen modszer (a prog-
ram meniiben nem is talaljuk meg alternativ parancsként).

A Kettézés (SHIFT+D) nagyon gyorssa teszi a masolasi
miuveleteket. A Blender hatékonysaga pedig a gyorsa-
sagaban van.

Hozz 1étre egy versenypalyat ezekbdl a SHIFT+D-vel kett6-
zott elemekbdl. Ha (R)-rel feliilnézetben forditod 6ket, két
modosité gombbal leheted finomabba ezt a mozgast:

* SHIFT-tel lelassitod, ezaltal pontosabba teszed a
forgatast.

* CTRL-lel pedig 5°-os fokozatokban fog tovabb-
ugrani.

Transzformaciok 2.
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Favonat

Utols6 feladatunk gyakorl6 jellegli. Nyisd meg hozzi a
0o5_favonat.blend allomanyt, amely tartalmaz egy hiper-
realisztikus ovisvonatot.

A képerny6t négy nézetre osztottam: Ezek koziil a bal felsé
ablakra allits be valds idejt renderelést (Rendered). A tobbit
belatasodra bizom.

Gyorsbillentytikkel és manipulatorokkal is dolgozhatsz.

Természetesen az alkatrészek duplazasaval (SHIFT+D)
tijabbakat hozhatsz létre. Epits a darabokbol sajat 6rémod-
re egy masik vonatocskat!

Transzformaciok 2.



Ebben a leckében megismerkediink a Blender
alaptest-készletével, majd elkészitjiik a briisszeli
Atomium aranyos masolatat.

Kozben tanulunk egy kis paraméterezést,
latvanyosabba tessziik a modellezés folyamatat,
és gyakoroljuk az ABC-t.

alapszinti
modellezés
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Hol is tartunk?

Az elsé fejezetben megismerkedtiink a latvanyanimacio fo-
galméval, stilusaival. Osszeszamoltuk a zsebpénziinket,
majd egy ingyenes alternativa utan néztiink. Ez volt a
Blender, mellyel mar szamos komoly animaciés filmet ké-
szitettek. A tény felbatoritott benniinket, hogy érdemes
foglalkozni a programmal.

Vladiszlav Szolovjov és Vjacseszlav Velikoredcsanin latvanyanimacidja

A masodik fejezetben bepillantast nyertiink az animacios
filmkészités folyamataba. Tudjuk mar, hogy nagyfoku ter-
vezettséget, sok id6t igénylé csapatmunka. A latvanyani-
maci6 ezzel ellentétben akar egy személyben is miivelhetd.
Kedviink tamadt ezzel a miifajjal elkezdeni karrieriinket.

A harmadik fejezetben megtanultuk a Blender alapfogasait:
a térben vald tajékozodast, s olyan elemi transzformacio-
kat, mint a mozgatas, forgatas vagy atméretezés. Bar a
gyorsbillentylis modszer kezdetben fapadosnak tiint, de a
kés6bbi munka soran igazi virtudéz zongoristava valunk,
mig masok a ,,Boci, boci’-t potydgik a meniiikben.

Eddig a feladatokhoz modelleket hasznaltunk, most elérke-
zett a pillanat, hogy magad alkoss.

Nem a semmibdl persze. Van itt egy-két dolog a Blender -
ben, melyekbdl egy kis sufnituninggal barmit 6sszeallitha-
tunk. Ismerkedjiink meg a szerszamos polccal!

7. Alapszinti modellezés
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Primitiv csendélet

0 Ebben a feladatban a Blender alaptest-készlete segit-
;\ ﬁ ﬁ ségével modelleziink. Kozben megismerkedhetsz az
Eszkoztarral (Tool Shelf), a 3D kurzorral és a Blender

totemallataval — Suzanne-nal.

A Blender munkateriilete bar elsére ijesztd, mégis ismerds
lehet mas grafikus programokbol: balra az Eszkoztar, jobb-
ra a Tulajdonsagok-ablak, kozépen a Munkateriilet, alul meg
a negyedik dimenzi6, az Idésav. Nyisd meg a melléklet
006_csendélet.blend allomanyat. Indulj el a Tool Shelf-nek
(szerszamos polc) nevezett bal oldali Eszkoztartol.

Eszkoztar ¢ Az els6 filon (Tools) a harom legfontosabb

transzformacio, melyet nem csak gyorsbillentytikkel (G, R,
S) és manipulatorokkal, de ezekkel a gombokkal is el lehet
érni. Minden egérmozgas a gomb megnyomasa utan indul.
Végtelenitett a képernyd, ha kimész az egyik oldalon, visz-
szatérsz atellenben. Aki a masik két modszert ismeri és sze-

, reti, talan kicsit koriilményesnek talalja majd, de azért pro-
Set Origin : bald ki: Az asztalon levé kupot tedd le a padléora, majd
kicsit igazitsd el, elforgatva a teret, hogy végiil ne a talpan,
hanem a palastjan nyugodjon. A kovetkezé oldalon meg-

mutatom, hogyan...

7. Alapszinti modellezés
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A Fuggelékben talalsz egy
leirast, mellyel kibdvitheted
ezeket az alaptesteket jo
néhany extra objektummal.
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A kup talajtornazik - kériilbeliil igy nézne ki a ,,kompozicié”-

A kovetkez6, gyakran hasznalt fiil az Eszkéztaron a Create
(Alkotas): Itt talalod az alcimben emlitett primitiveket, azaz
alaptesteket.

Sorrendben:
* siklap (plane),
* kocka (Cube),
* kor (Circle),
» gomb (UV Shere),
* ikozaéderbdl szarmaztatott gomb (Ico Sphere),
* henger (Cylider),
* kup (Cone), és
* torusz (Torus).

Van még két bonusz, a racshalé és Suzanne, a majom. Oa
Blender beépitett probamodellje, egy bonyolultabb targy,

amin pl. bevilagitasokat, anyagokat, lehet kiprobalni.

Suzanne, a Blender kabalaallata - fényesre polirozva

7. Alapszinti modellezés
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Mivel a csendélethez hasznalt szoba
fala az oldalnézethdl (3) eltakarna a
targyakat, CTRL+3 gyorsgombbal

az atellenes oldalrél,
akadalymentesen lathatod.
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El a buatorral! ¢ Ha meguntad a régi butoraidat, kis barka-
csolassal atalakithatod azokat. Cseréld le a négyzet alaku
dohanyzobasztalt kor formajura, hengeres labakkal!

El6szor jelold ki az asztal lapjat, és torold a (DEL) billen-
tytivel. Aztan egyenként a labakat, ezeket pedig az (X) bil-
lentytvel.

Az (X) ugyanugy viselkedik, mint a (DEL), azaz torol,
csak jobban kézre all.

Mielé6tt elkezdenéd nyomkodni az alaptestek billentyiit, is-
merkedj meg a 3D kurzorral.

A 3D kurzor helyén jonnek létre azok az alaptestek,
melyeket az Eszkoztarbol kivalasztasz.

Bal egérgombbal ez a célkereszt alaku mutat6 athelyezhetd.
Elsére talan nehéz lesz kergetni az éterben (javaslom a né-
zetvaltasokat), késébb mutatok néhany fogast, ami segit a
pontos pozicionalasban. Hozz létre egy hengert (Cylinder)

az eszkoztar Create fiilének alaptesteibdl.

A Z tengely mentén korongga lapitjuk a hengert. SHIFT-tel
jelold ki a mozgatd mellé az atméretezé manipulatort is. Ha
megtalaltad a megfelel6 aranyt, az (S) gyorsbillentytivel
minden iranyba egyszerre nagyithatod. Pontos poziciona-
lasra pedig hasznald a nézeteket (1, CTRL+3, 7) ortografi-
kus (5) nézetben.

7. Alapszinti modellezés
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Az UV Sphere arra utal,

hogy konnyii lenne téglalap alaku
térképet késziteni réla.

Mivel a tér, amiben mar dolgozunk
lefoglalta az X, Y és Z tengelyeket,
mar csak az U-t és V-t hasznalhatjuk e
térkép belsd tengelyeihez.

Set Origin
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Ugyanigy alkothatsz hengeres labakat: Valahova bal egér-
gombbal tedd at a 3D kurzort, majd az Eszkoztar > Create >
Cylinder (henger) eszkozével készitsd el az alaptestet, majd
a (Z) tengely mentén a kék atméretez6 manipulatorral
nyujtsd asztallabba.

Helyezd el az elsé labat megfelel6 méretezés utan (S) az
asztallap és a talaj kozé, majd duplikald, ketté6zd a SHIFT+D
gyorsbillentytivel. Hasznalhatod a nézeteket (1, CTRL+3, 7)
a megfeleld elhelyezéshez.

Sima gy & Biztosan észrevetted, hogy a csendéletiinkon
kétféle gomb alaku objektum van. Mindkett6 ugyanaz a ti-
pus, ugynevezett UV Sphere. Az Eszkoztar > Tools fiillén
a Smooth/Flat gombokkal lehet a kijelolt testeket simitani
(Smooth), vagy az eredeti, sokszdglapokkal hatarolt forma-
jaba visszaalakitani (Flat).

Szabad az ut egy izgalmas csendélet készitésére! Jatssz egy
kicsit a testekkel!

7. Alapszinti modellezés
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Magyar Atom!

Uzenjiik Briisszelnek: Van Magyar Atom! Ebben a feladat-
ban ugyanis az 1958-as briisszeli vilagkiallitasra késziilt

épitmény tokéletes masolatat hozzuk 1étre — magyar kivite-
lezékkel.

S mi var még rank? A modellezés soran oly gyakran hasz-
nalt Solid (tomor) arnyalast felturbézzuk kissé, majd meg-
tanulunk néhany testet paraméterezni, s ennek segitségé-
vel az alapkészletbdl felépiil a Magyar Atom.

Fot6: Wikipedia

Az AtomIuM a belga févaros egyik nevezetessége. Olyan,
mint a franciaknak az Eiffel-torony. Ez is vilagkiallitasra
késziilt, s annyira kiilonleges volt a latogatok szamara,
hogy a varos vezetése ugy dontott, latvanyossagként to -
vabb iizemelteti. A vas atomracsat abrazolja, hasonl6 lép-
tékben felnagyitva, mintha valaki egy porszembdl Fold mé-
ret bolygot készitene.

Ha kicsit elforditod a fejed, rogton lathato, hogy a gémbok

Az Atomium méretei.
‘ ‘ egy kocka sarkain helyezkednek el, s egy bonusz labdacs
van a kocka kozepén. Ezutan hengerekkel (csovekkel) 6sz-

szekotjiik a kocka éleit és a testatloit.

7. Alapszinti modellezés
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El6késziiletek ¢ Inditsd el a Blendert. Most nem kell be-
tolteni kiils6 allomanyt, hiszen te készited a modellt.

'kl I c‘ F‘ EI ‘!I @| ‘I 5| .‘

1. médszer

2. médszer |F o TN ITETD G FEEREE s

_ Gyakorlasként — s azért, hogy jol érzékelhetd legyen az a
trikk, amit majd a latvany fokozasara alkalmazunk - az

utolso réteget kapcsold be, s ide helyezz el néhany alaptes-
tet. Probald ki ezeket a modszereket!

1. A bal oldali Eszkoztar > Create gombjaival. Figyelj
arra, hogy a 3D kurzor helyén jonnek létre az objek-
tumok. A kurzort athelyezheted a bal egérgombbal.

2. A 3D ablak aljan levé meniisor Add (Hozzaad, létre-
hoz) meniijébdl.

3. A (SHIFT+A) gyorsbillentytivel: a 3D ablak teriiletén
belill. Az el6z6 meniit kapod, csak éppen ott, ahol

éppen vagy.

3.médszer  Es most jon a tritkkk. A 3D ablaknak van egy bonusz panelje
az ablak jobb oldalan, amit eddig elrejtettek a szemed eldl.
Egyébként semmi kiilonds nincs benne, bekapcsolhat6 és
kikapcsolhatd az (N) billenty(ivel, vagy az ablak aljan a
View (Nézet) > Properties (Tulajdonsagok) paranccsal. Kap-
csold be ugy, hogy a 3D ablakban tartod az egér mutatoéjat,

és lenyomod az (N) gyorsbillentytit.

7. Alapszinti modellezés
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o Matcap
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Talan egy padlasszobaban
késziilt ez a MatCap,

ahol még a fényképész
agya is lathato ;-)

A Blender legtobb munkaablakahoz két ,polc” tartozik. Ezeket a (T) és (N)
gyorsbhillentyiikkel, vagy az oldaléleken levd plusz gombokkal lehet kinyitni.
Vigyazz, hogy ezt a Tulajdonsagpanelt ne keverd 6ssze a szintén jobbra levd
Tulajdonsagok-ablakkal!

Mivel a Tulajdonsagpanel elég magas, kicsit gorgetni kell
lefele, hogy megtalald ezt a beallitast, de megéri. A Shading
(Arnyalés) szekcioban keress rd Matcap (Material capture —
formazé anyag) jelolénégyzetre.

Ezek koziil az anyagok koziil valaszthatsz. A Matcap els6-
sorban digitalis szobraszathoz hasznalhatd, de 1ényegesen
plasztikusabba tudja tenni a modellezés folyamatat.

Biztos vagyok benne, hogy sokat kiprébalsz majd. Ezek a
formazo6 anyagok csak a Solid (Tomor) moédban miikddnek,
s nincs szitkség vilagitasra sem a hasznalatukhoz, mivel a
bevilagitast és titkrozédéseket is magukban foglaljak.

Végiil allits be egy eziistosen tikroz6do felilletet, hiszen az
Atomium modellezéséhez ez lesz a legstilusosabb.

7. Alapszinti modellezés
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A térracs modellezése ¢ Valts most vissza az elsé rétegre,
torold ki az ott talalhat6 kockat (X), s kezdjiik el a szerkesz-
tést. Ortografikus nézetben fogunk modellezni. Ez fontos,
hiszen egy épiiletnek aranyaiban ugyanugy kell kinézni.

Inditsunk feliilnézetbdl (7). Ellenérizd: ha a 3D ablak bal
fels6 sarkaban a ,User Ortho” feliratot latod, akkor mar
nem kell szamolnod a perspektivikus torzitassal.

El6szor is helyezd vissza a 3D kurzort a koordinata-rend-
szer kozéppontjaba. Hogy mennyire sikeriilt, ezt ellendriz-
heted a bal oldali Tulajdonsagpanelen, rogton az elébbi
Matcap beallitasok felett. Itt minden értéket nullazz le, és a
kurzor visszakeriil az origoba.

A sarkoknal levé atomokat 6sszekotd cso-
vek atmérdje 3 m (lasd a rajzon), hossza pe-
dig 29 m. A Blender alapmértékegysége is a
méter, igy nem kell bonyolult szamitasokat
végezned. Tizedrészére kicsinyitjiik a mo-
delliinket, hogy Magyar Atomunk a hatsé

kertben is elférjen.

A bal oldali Eszkoztar > Create > Cylinder gombjaval hozz
létre egy hengert. Feliilnézetben csak egy kort latsz beléle,
de még miel6tt barmit is tennél, figyeld meg, hogy az Esz-
koztar als6 harmadaban bekapcsolodott egy Add Cylinder
nevu szekcio, melyen most — és csak most — beéllithatod a
pontos paramétereket. A Radius (sugar) értéket allitsd
0,15"-ra ugy, hogy rakattintasz az értékadd savban levé
szamra, s a billentytizetrdl beirod ezt az értéket. A Depth
(magassag) értékét pedig ird at 2,9-re hasonloképpen.

Valts elolnézetbe (1), majd forgasd el pontosan 9o°-kal a
hengert. Ehhez nyomd meg az (R) gombot, és a CTRL lenn
tartasaval — mely 5°-0os mozgasokra kényszerit — egészen
pontosan véghezvihet6 ez a mivelet. Ha készen vagy, valts
feliilnézetbe.

13 A cs6 atmérdje 3 m, tehat sugara 1,5 m. Ennek a tized részét vesszik itt.
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Tedd le a 3D kurzort arra a helyre, ahol az egyik gombot
létrehozod majd. (Eszkoztar > Create > UV Shpere)

Az Eszkoztar aljan ajra latod azt a szekciot, ahol beallitha-
tok a most készitett test pontos paraméterei. A Size érték
ebben az esetben a sugarat fogja jelenteni. Allitsd o,9-re.
Ha nem megfelelé helyen van, mozditsd el manipulatorral
vagy a (G) gomb megnyomasaval.

Igazi szféra helyett diszkogombot kaptunk, de ezzel most
ne torédj. Koncentraljunk a modellezésre! Sziikségiink lesz
még harom gémbre, s harom rudra.

Kettbzéssel (SHIFT+D) fogjuk ezeket létrehozni. A duplazas-
nak is nevezett miivelet a nagy elénye, hogy a masolat
azonnal létrejon, s szabadon mozgathat6. Ami elényt jelent
a kotetlen modellezésnél, most kinlédas, hibalehetéség, ha
pontosan szeretnénk szerkeszteni! Lehetne-e korlatozni a
mozgasunkat, hogy egyenesen haladjon a masolat? Igen.
A (SHIFT+D) kombinacié utan nyomd meg az (X) gombot,
melynek hatasara a program piros szinnel meghtuzza a
kényszeritett mozgasvonalat — az X tengely iranyaban.
Ugyanez a kényszer az Y és Z iranyban is létrehozhato, a
megfeleld billentyiik lenyoméasaval.

7. Alapszinti modellezés
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Most pihenésképpen Kett6zd (SHIFT+D) a gombok kozti
rudat, majd forgasd (R) 9o°-kal — a CTRL segitségével. Tedd
a helyére, majd kett6zd (SHIFT+D), nyomd meg az (X) bil-
lentytit (kényszerités), majd mozgasd a masik gémbhoz.

A tobbi szinte ezeknek a mozdulatoknak a gyakorlasa...

Jelold ki a bal oldali gombot jobb egérgombbal, majd
SHIFT-tel jelold hozza a masikat is. Kett6zd ezt a rendszert
(SHIFT+D), de vigyazz, mert a kényszerités most Y iranyu
lesz (z6ld tengely) — igy megnyomjuk az (Y) gombot is.

A kozottik 1évé rudat most mar kettézéssel és Y iranyu
kényszeritéssel elkészitheted.

7. Alapszinti modellezés
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Térben elforgatva ezt kell kapnod. Ha nem stimmel valami
(példaul nincsenek egy szintben a rudak a géombokkel), a
manipulatorokkal mindent a helyére igazithatsz.

Polirozas ¢ Nem akartam megszakitani a viddm modelle-
zést, de most mar zavaro, hogy négy diszkégémbiink van!
Jelold ki SHIFT-tel mindegyiket, majd az Eszkéztar > Tools
fillén keresd meg a Simitas (Smooth) gombot.

Epitkezziink tovabb! ¢ Valts elélnézetbe (1). Valaszd ki a
gombok kozotti rudat, kettézd (SHIFT+D), majd forgasd el
go°-kal (CTRL). Tedd a bal oldali gomb tetejére, majd ket-
tézd és X iranyba kényszeritve mozditsd a masik gémb f6-

1é. Déja vu? Igen, csinaltunk mar valami hasonlo6t.

Jelold ki egyiitt a felsé két rudat (jobb klikk + SHIFT). Valts
oldalnézetbe (3), kettézd a rudakat (SHIFT+D), s most Y
iranyba kényszeritve mozgasd az iires gdombok tetejére.

7. Alapszinti modellezés
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Erdemes rapillantani miiviinkre térben is (bal oldali abra).

Tegyiik fel a koronat! ¢ Az ,alapok rendben”, a ,falakat”
is felhuztuk. A ,tet6” tulajdonképpen az als6 négy rud és
gomb masolata. A kijeloléshez most hasznald ezt a térbeli
nézetet.

Jobb egérgombbal jelold ki az els¢ gombot, majd hozza
SHIFT-tel tobbit. Valts elol (1) vagy oldalnézetbe (3).
A Kettézés (SHIFT+D) utan most a fiiggbleges, azaz Z ten-

gély mentén kényszeritsd a masolatok mozgasat. Hopp,
kész is van a kocka!

7. Alapszinti modellezés
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A kocka szive ¢ Mar majdnem kész- Még egy goémb hi-
anyzik a kristalyracs kozepérdl, és a négy testatlo.

Kezdjiikk a gémbbel. Erdemes eldlnézetbél (1) az egyik sa-
rokgdmbot kettézni, majd szemmértékkel a racs kozepére
helyezni. Aztan valts oldalnézetbe (3), igy lathato, hogy
hova keriilt val6jaban. Ha a magassag megfelel6, mozgasd
az Y tengely mentén: mozgatégomb megnyomasa (G) utan
az (Y) billentytivel tengely menti mozgas.

A gémb masolasa el6lnézetbél, igazitasa oldalnézetbdl.

Testatlok & Kezdjik elolnézetb6l (1). Tedd le bal egér-
gombbal a 3D kurzort egy tres teriiletre, majd hozz létre
egy Uj hengert az Eszkoztar > Create > Cylinder gombjaval.

Mivel a Blender emlékezett a korabbi paraméterekre, ez a
henger ugyanolyan lesz, mint amit eddig hasznaltunk. Az
oreg Pitagorasz tételével kiszamolhatnank, mekkora egy
testatlo iranyu cs6, de inkabb megmondom.

A Wikipédia azt irja ugyanis, hogy a kozépre mutatd cso-
vek 23 méteresek. A kozépsé gomb 18 méter, ehhez adjuk a
két cs6 hosszat: 64 méter hossza cs6vel megoldhato...

Eddig is tizedére kicsinyitettitk a modellt, tehat a paraméte-
rezésnél a rad magassaga legyen 6,4.

Nincs méas dolgod, mint eldl-, oldal-, feliilnézetben (1, 3, 7)

a helyére forgatni a testatlot.

7. Alapszinti modellezés
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Az utols6 1épések némi térszemlélettel, nézetvaltasokkal és
apro6 logikaval megoldhatoak. Lényeg, hogy egy-egy nézet-

b6l talald meg a masik keresztezd testatlé helyét, majd
Kettbzéssel (SHIFT+D) és forgatassal (R) tedd oda.

A kijeldlés ABC-je

A belga AtoMIuM az egyik sarkan all, emiatt a harom alsé
gomb alatdmasztast kapott, igy lett stabil a szerkezet(i. Al -
litsuk mi is a sarkara a Magyar Atomot, felhasznalva a ko-
z0s kijelolés lehetségét és a nézeteket.

Fot6: Pixabay

7. Alapszinti modellezés
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Egyenként kijelolni a Magyar Atomhoz tartozd testeket
jobb egérgombbal lehet, mikdzben a SHIFT billentytit nyo-
mod.

Kilenc gomb, négy testatld, tizenketté oldalél = huszondt
test. Hétfén mehetiink dokihoz az inhiively-gyulladasunk-
kal. Kell néhany szo6t ejtenem a Blender egyéb kijel6lései-
rél, vagy jojjon a pihentetd gipsz? Oké, el6zziilk meg a
bajt...

A ¢ Ha a 3D ablak 0sszes targyat ki szeretnéd jeldlni,
nyomd meg az (A) gombot. Ekkor a lampa, a kamera is ki-
jelolésre keriil, ami nem igazan j6 megoldas.

Az (A) gomb ujbdli megnyomasaval megszlinik az Gsszes
kijelolés. Olyan, mint egy kapcsolé...

B & Border Select-nek (Keretes kijelolés)' nevezzik azt a
kivalasztast, amikor egy téglalappal korberajzoljuk a teste-
ket. Minden, amihez ez a téglalap hozzaér, kivalasztasra ke-
rill. Ennek is van egy gyorsbillentytije, amit a Border sz6rél
kénnyl megjegyezni: (B).

Probald csak ki: El§szor sziintess meg minden kijel6lést az
(A) gomb kapcsoloszerli — egyszeri vagy kétszeri — meg-
nyomasaval, majd nyomd meg a (B)-t, és rajzold korbe egy
kerettel azt, amit kivalasztani szeretnél.

14 A sikgrafikai programokban ezt gumikeretnek nevezik.
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Select Pattern...
Linked Shift L
Grouped Shift G

Select More/Less

Select Camera

Select All by Type...
Select All by Layer
Mirrar Shift Ctrl M

Random

Inverse Ctrl |

(Dejselect All A

Circle Select C

Border Select
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C & Circle Select (Kor alakua kijelolés) olyan, mintha egy
ecsetfejjel lemeszelnéd azokat a targyakat, melyeket el

akarsz kuloniteni. Hasznald a (C) bettit hozza.

Amikor befejezted, az ESC billentytivel tudod elhagyni ezt
a kijelolési modot. Ha kozben forgatnod kell a testet, 1épj ki
igy, majd Ujra nyomd a (C)-t. A késébb kijelolt targyak
hozzaadodnak a kijeloléshez. Ha kicsi az ecsetfej, az egér
gorgbjének forgatasaval atméretezheted.

A Blender kijelolési lehetdségeit konnyen megjegyez-
heted az ABC betiiirél.

* (A) - All, azaz minden.
* (B) - Border, azaz keret.
* (C) - Circle, azaz kor.

A Blender kivalasztasi ABC-jét
megtaldlod meniiként a 3D
ablak alsé meniisoraban, a

Select meniipontnal.

Jelold ki a Magyar Atomot, majd eldl- (1) és oldalnézetben
(3) forgasd az élére. Elkésziilt munkadat mentsd le magad-
nak. Mondjak ra gyorsbillentyit?"

15 CTRL+S. Ez hasznos lehet, hiszen mas programok is igy hasznaljak a mentést.
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Els6 animacios feladatunkban tanulunk
valamicskét a vonatkoztatasi rendszerekrél,

az animacio alapmechanizmusairol, s kozben
szétrobbantunk egy acélkristalyt.

az els6
animdacilo
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Maghasadas a barackosban

El6z6 feladatunkban a Blender alapszint modellezé eszko-
zeivel foglalkoztunk. Az élet nem olyan egyszerd, mond-
hatnank, hogy ezekbdl a primitiv testekbdl 6ssze lehetne
mindent rakni.

Az élet nem, de a latvanyanimaci6 igen. Sokat dolgoztunk a
Magyar Atommal, pedig alig bonyolultabb, mint gyermek-
korunk kreativ épitékészlete. Most eljott az id6, amikor fel-
dereng a magyar maghasadas hajnala — este a székelyeknél.

R ‘ ——— /.;‘

Remélem, jol sikeriilt a kristalymodelled. Amennyiben
nem, lapozz vissza az el6z6 feladatra, s néhany 6ra mulva
talalkozunk... Na jo, bevallom, van egy el6készitett fajlom...

Nyisd meg a mellékletbdl a ooy magyaratom.blend allo-
manyt. Van ennek a modellnek néhany hibaja, ami nem
igazan latszik, amikor minden csillog-villog...

8. Az els6 animacio



Allitsd 4t a jobb oldali Properties panelen a formazé anyagot
(Matcap) erre a vOorosagyag szintire. Vizsgald meg a model-

len a rudakat, minden a helyén van-e?

Multitexture

o Matcap

Bizony, ez a modell egy kicsit szétcsaszott...

Probald az egyik rudat visszatologatni a helyére a manipu-
lator mozgato fogantyuival! Elég nagy kinlddas...

Eleddig nagyon figyeltiink arra, hogy a tér koordinataten-
gelyei szerinti alapnézetekben szerkessziink. Am ezt a mo-
dellt a csticsara allitottuk. Nincs tengellyel parhuzamos al-
kotoeleme. Hogy a kicsuszott rudakat a manipulator
segitségével vissza tudd illeszteni, sokat kell forgatni a te-
ret. Most nem segitenek a nézetek, lehetetlen megfeleléen
ralatni ezekre a kis eltérésekre.

8. Az els6 animacio
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Globalis problémakra lokalis megoldas ¢ A tér, amihez
most igazodnod kell globalis tér, mely sajat koordinata-
rendszerrel rendelkezik. A jobbra és balra, elére és hatra, a
fel és le a tér minden lakdja szamara ugyanazt jelenti.
A kozépen elhelyezkedd koordinata-rendszerhez viszonyi-
tunk mindent. Egy ilyen térben, ha a tiizérségi iranyito
megjeldl egy pontot, akkor a l6vegkezel6knek kutyakéote-
lességiik oda 16ni. Ebben a térben semmi értelme ilyen kife-
jezéseket mondani: ,Feje tetejére allt a vilag” ,Vigyazz, jon
a fal!” A vildg mindig ugyanugy all, a fal felé meg én koze-
ledem — mondja a kiils6 szemléld, aki e vilag orig6jabol fi-
gyeli az eseményeket. A testek manipulatorai ugyanugy
allnak, mint a térbeli koordinata-rendszer, barmelyik test-

nél is vizsgaljuk azt.

De létezik egy masik vilagkép — nevezzik lokalis térnek —,
melyben masképp érzékeliink. Itt egy-egy targyhoz koté-
dik a sajat vonatkoztatasi rendszere. Mint a hiilye uttor6,
aki barmerre is all, el6tte van észak, hata mogott dél.

Furcsa, individualis néz6pont? Pedig sokszor praktikusan
hasznalhato.

Példaul egészen jol lehet benne este oldalra fekve olvasni.
Szabalytart6 ember iilve olvas. A lokalis, ha elfarad elfekte-
ti a kdnyvet.

8. Az els6 animacio
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A nemzetkozi Girallomason sakkozo (irhajosok is ezt a loka-
lis teret hasznaljak, amikor hozzank képest fejtetén sakkoz-
nak. De ha jol belegondolunk, mi is lokalis terekben éliink
a Fold felszinén: Hasonlitsd csak az ausztral ember mozga-
sait a tiedhez...

Ugras a lokalis térbe ® Nézziikk meg, segit-e a modelle-
zésben nekiink, ha globalis térbdl lokalisba kapcsolunk!
Ott, ahol eddig a manipulatorokat aktivaltad, allitsd at a

menut Global-rél Local-ra.

Kiilonbo6zé targyakat megérintve most mar a sajat szemé-
lyes teriikh6z kapcsolt koordinata-rendszereket lathatsz.

Probald csak ki a rudak igazgatasat! Drasztikusan csokken-
ni fog a szoszoléssel, igazitgatassal eltoltott id6. Jard korbe
a modellt és javitsd ki a hibakat!

8. Az els6 animacio
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Animacio
S most jon egy fogas, melynek nemsokara, az els¢ animaci-

onk készitése kozben nagy jelentésége lesz. Zavard Ossze a
gombok koordinata-rendszereit!

Miutan ellendrizted, hogy Local-ra vannak allitva a szemé-
lyes terek, a forgaté manipulatorokkal vagy az (R) gyorsbil-
lentyli kétszeri megnyomasaval Ossze-vissza kell forgatni

azokat.

Sok minden nem latszik majd a gdombokon, hiszen a fényes
feliilletiikon semmiféle jellegzetesség, amivel azonosithat-
nank, merre is néznek, de a hozzajuk kapcsolt koordinata-
rendszerek megmutatjak majd tereik egymashoz nem iga-
z0d6 elhelyezkedését...

Kijelolés ¢ Emlékszel talan a kijelolés ABC-jére... (A)-val
minden kijel6lhetd, ugyanakkor minden kijeldlés megsziin-
tethetd. Probald ki!

(B)-vel kerettel valaszthatod ki az objektumokat. Mi torté-
nik, ha Gjra (A) gombot nyomsz? (C)-vel pedig egy kor ala-
ki ecsettel végzed a kijelolést, majd az akcié utan (ESC)
gombbal térsz vissza a normalis életbe. Jelold ki most az

Osszes objektumot a neked tetszé modszerrel !

8. Az els6 animacio
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Ha ez megtortént, egy narancssarga kontar vette korbe az
egész csapatot, s felkésziilt a Magyar Atom — s remélem, te
is — az els6 nagy animéciora.

De miért csinaltuk azt a sok hokuszpokuszt az elébb a Lo-
kalis terekkel? Nos, gondolj a Magyar Atomot alkotd objek-
tumokra ugy, mint egy csapat szinészre, akiket te instru-
alsz. Ha a romai légiot kell jatszani a Légio mindhalalig
cim@ Hollywood-i filmben, akkor Globalis koordinata-
rendszerben kell mozogniuk. Magyarul mindenki ugyan-
ugy mozog, ahogy a rendez6 dirigal.

Lokalis koordinata-rendszerekkel viszont mindenki arrafelé

indul el, amerre éppen a sajat tere iranyitja.

Globalis térben mindenki elére néz, s a ,[épés indulj!” pa-
rancsra elére indul a 1égi6. Egymashoz képest rendezetlen
lokalis terekben mindenki masfele néz, és az ,o0szolj!” pa-
ranccsal elindul az orra utan.

A forgatas elején megkérdezi az operatér, hogy hany ma-
sodpercnyi anyagot forgatunk. Legyen mondjuk négy.
4 * 24 képkocka = 96. Ennyi filmet kell beftizniink. Kérlek,

ezt allitsd be az id6évonal alatti End értéknél.

Latni fogod, hogy az idévonal aktiv (vilagossziirke) teriilete
lecsokkent. A Start érték a jelenet kezd6-, az End pedig a
zaroképkockaja. Figyeljik csak a rendez6i utasitast:

»Egy logéanimaciot készitiink a Magyar Atom atado iinnepsé-
gére. A tér minden iranyabol jovo gombok, palcikak egyszer
csak a Magyar Atomma allnak éssze. Fiuk, ezt kéne megcsi-
nalni. Tessék!”

Az operatér kiakad: ,Itt van egy j6 modell, fénok, amit el6 -
szor szétbarmolunk, aztan megint pontosan 6sszerakunk ?”

8. Az els6 animacio
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Rovid duzzogés utan rajon a megoldasra: ,,Oké, akkor for-
ditva fiizom be a filmet. Kezdiink a precizen dsszerakott
atomracsnal, majd elkiildiink mindenkit a dolgara. Ha ezt
normalis iranyba jatsszuk le, akkor a minden iranybol érkez6
darabkak a szemiink lattara keresik meg a helyiiket, s allnak
ossze a kristalyraccsa. Zsenialis! Nagy vagy Fonok!”

Huazd most az idémutatot — ami egy fiiggbleges zold vonal

az Id6ésavon — az utolso, 96. képkockahoz.

Nem is olyan konnyt kézzel beéllitani... Az idémutat6 be-
leszaladhat a sotétszurke, inaktiv tertiletbe. Pontos bealli-
tashoz hasznald a billentytizeted jobbra-balra nyilait, vagy
a pillanatnyi idé beviteli mez6jét, amit a fenti képen beke-
reteztem.

Az Eszkoztar negyedik fiille az animacios beallitasoké. El-
lenérizd, hogy minden objektum ki van-e jel6lve, majd
érintsd meg az Insert (Besztras) gombot. Ezzel egy kulcs-
kockat (Keyframe) tudsz beszurni, azaz a program emlékez-
ni fog ra, hol voltak ezek a targyak abban a pillanatban.

Scaling

Ne ijedj meg: A megjelené meniibl valaszd egyszertien az
els, a Location (hely) parancsot.

8. Az els6 animacio
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Valaszthatnank még a Rotation (forgas) vagy Scale (atmére-
tezés) parancsot is. Nekiink most elég, ha mindent a helyé-
re tudunk tenni, ne bonyolitsuk feleslegesen az életet.

User Persp

ORI ) R ) )

70 00 110 120 140 150 160 170 180 190 200 210 220 230 240

20 -10 0 0 0 1 go. - go 1 130
ame  Playback (" start ' a6 D AREREE v O |PRER|

Most menj vissza az 1. képkockara, fogd meg az egyik moz-
gat6é manipulator végét, és kezd el huzni a kép széléig. Koz-
ben minden targy mozgasvonala megjelenik azzal a szin-
nel, amilyen manipulatorral éppen mozgatsz.

Ha a targyak nagy része kivil keriilt mar a 3D ablakon,
nyomd meg az Eszkoztar > Animation fiil > Insert gombot, s
a helyi meniibél valaszd tjra a Location (Hely) parancsot. A
program most megjegyzi ezt a szétdobalt allapotot.

8. Az els6 animacio



129

Mi tortént? Minden targy a sajat rendszere iranyaban kez-
dett elmozdulni, és szétesett a Magyar Atom. Megmondtuk
a Blendernek, emlékezzen erre a pillanatra is. S most jon
az, amire a szamitogépet kitalaltadk: A program kiszamitja,

hogy a két helyzet koz6tt hogyan mozogtak a targyak...

Hogy mi lett az eredmény, ezt te is megnézheted, ha az Id6-
mutatot elmozditod, vagy lejatszod az animaciét az Idévo-
nal alatti vezérlelemekkel.

* Start: 1| End: 96 » Ml 1 96

Az elsé animacidédat mentsd le: elsoanimaciom.blend néven.

8. Az els6 animacio



Ebben a feladatban két klasszikus
talalkozik a Blender virtualis terében:
Kolcsey Ferenc és George Lucas.
Megtanulunk a betiikkel dolgozni

egy fécimanimacio6 apropojan.

ocimanimacio
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Bus duledékeiden...

A nagy el6doktél mindig lehet tanulni, s hacsak abban a
tévhitben nem leledziink, hogy az Univerzum konkrétan

miattunk jott 1étre, érdemes is.

» Uj szereplénk a bet, mely mar annyit tett az emberiség

kulturajaért, hogy egy kis szivességet még igazan kérhe-

H'Eh_ tink tole.

Curve

iur:ﬁ't'_'” Nyisd meg 008_fécim.blend allomanyt. A (SHIFT+A) billen-
. tytikombinacioval keresd meg az Add (Hozzaad) mentib6l a

=5 EFH S Yo d

Text (Szoveg) parancsot. Ezt fogod latni:

Armature
Lattice

|
[}

Empty
U Speaker

Camera

: Lamp

Force Field Ez a szoveg egyelére ugyanugy viselkedik mint barmely
Group Instance mas targy. Azaz mozgathato, forgathato, méretezhetd, de

nekem egy sablonszoveg lattan nem ez jut eszembe. At
akarom irni! Lecserélni! Modositani!

Ehhez néhany szo6t kell szolnom a Blender targykezelésé-
r6l. Kérlek, pillants le a 3D ablak alsé meniisorara.

Object Mode (Targymodd) a Blender alapbeallitasa. Itt dol-
goztunk eddig — mozgattuk, forgattuk, méreteztiik a teste-

ket. Edit Mode-ban (Szerkesztémod) viszont nem csak a he-
lytik, helyzetik vagy a nagysaguk, de a formajuk is
megvaltoztathat6. Milyen tulajdonsagot valtoztathatunk,
szerkeszthetiink a betiknél?

Magat a szoveget. Abbol latod, hogy Szerkesztémoédra val-
tottal, hogy egy szovegkurzor jelenik meg a betik utan.

9. Focimanimacio
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Torold le a ,Text” példaszoveget és ird be az alabbit ponto-

san, bet( szerint.

A NEW HOPY

AW e

WP s, stritwine

1.

ol o

Koézben persze kell egy ENTER-t itndd az elsé sz6 utan.

Nem, nem gépeltem-e el a masodik sz6t. Didkkorom ked-
venc Ureposzat szeretném felhasznalni a magyar vers nép-
szerusitésére.

Kovrcsey FERENC: Huszt c. versét fogjuk a Csillagok habori-
ja f6cimére animalni.

A sorozat minden egyes epizddja igy kezdddik:

~Réges rég egy messzi-messzi galaxisban...
STAR WARS sorozatfécim.

Az epizdd cime.

Bevezetd szoveg.

o Pt s s o Ebb6l mi az elsé szoveget elhagyjuk, csak a tobbivel foglal-

£hefr first victory agavast

kozunk.

9. Focimanimacio
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STAR WERS & Mar beirtad a sorozatcimet. De ennek itt
balra valami kiilonleges betiitipusa lehet, ami annyira nem
hasonlit a Blender beépitett fontkészletére, mint Amerika
kapitany Buga Jakabra.

A Blender alapbettijét tobb szempontbol sem ajanlom hasz-
nalatra: A készit6k két magyar betit kifelejtettek belble, az

,0 -t és az ,(i”-t. Rengeteg bosszusagot okozhatna, ha nem
lennénk eleve igényesek, s nem fogadnank meg az elején:

mindig egyedi bettitipusokat alkalmazzunk.'

Ha te is beirtad ezt a nemzeti példaszoveget, kérlek, torold
vissza gy, hogy csak a ,STAR WERS” maradjon, majd a
TAB billentytivel térj vissza Object Mode-ra (Targymod).

A Blenderben az Object és Edit mod kozotti valtashoz
a TAB billentytit hasznaljuk.

Mindeddig nem szenteltiink kiilonésebb figyelmet a prog-
ram jobb oldalan elhelyezkedd Properties (Tulajdonsagok)
ablaknak.

A név ismer0s lehet, hiszen a 3D ablaknak is volt egy sajat
Properties panelje, ahol példaul a Matcap tulajdonsagot be-
allithattad. De nagyon figyelj, a kett6 nem ugyanaz!

Ennél altalanosabb hataskort eszkoz, melynek fejlécén ta-
lalsz egy gombsort. Itt keresd meg az ,F” ikonnal jelolt Font
(Bettitipus) gombot, ami lathatova teszi a bal oldali képen
levé beallitasokat.

< Letter: 1.000 » [ < X: 0.000 »
< Word: 1.000 » [L< Y 0.000 ~

< Line:  1.000 »

16 Nagyon sok amatér film hasznélja ugyanezt a betitipust, mely Blenderrel ké-
sziilt. Legyiink igényesek, alkalmazzuk ennél tudatosabban a bettiket!

9. Focimanimacio
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Keresd meg itt a Font mez6ben levé Regular (Normal) beti-
valtozatot, s kattints a kis megnyitas ikonra.
2 @R @ Nore @S 55 noma 33 : Al &S E—

[3/009_StarjediHollow.ttf 313 KiB
ﬁ 010_LibreFranklin-SemiBold.otf 64.6 KiB
{3 028_expansiva.regular.otf 14.1 KiB
{3 030_Impacted.ttf 105 Kig

A Blender fajlbongészéje segitségével toltsd be a felirat

alapbetttipusaként a oo9_StarjediHollow.ttf betttipust a
mellékletbdl.

Kis finomitasokat végezziink a szovegen! A Paragraph
(Bekezdés) mezében az Align (Igazitas) lehetéségei kozott
valaszd a kozépre igazitast (Center). A Spacing (Tavolsag)
beallitasoknal a Bettikoz (Letter) legyen o,95; a Sorkdz
(Line) pedig o,6.

Right |Justify ~ Flush

a B35 0.000

(X o000

Az eredmény nem tokéletes, a betik nem zarédnak rende-
sen, de amit ki lehet hozni ebbdl a bettitipusbol, azt kihoz-
tuk.

Nem lesziink mindig ennyire feliiletesek, de most nem az a

célunk, hogy tavolabb keriiljink a témanktdl. Folytassuk
inkabb magaval a verssel.

9. Focimanimacio
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WERS mindenkinek 4 Helyezd el bal egérgombbal a 3D
kurzort a cim ala, majd a (SHIFT+A) billentytikombinaci6-
val hozz létre egy Gjabb szoveget (Text). A (TAB) billenty-
vel valts Edit Mode-ba (Szerkesztémod). Torold le a bettiket.

KOLCSEY FERENC: HUSZT

Bus diiledékeiden, Husztnak KOLCSEY FERENC: HUSZT

romvara megallék; Csend vala,

felleg aldl szallt fel az éjjeli hold. Bus diiledékeiden, Husztnak romvira megillék; Csend vala, felleg alél szillt fel az éjjeli hold.
Szél kele most, mint sir szele kél; Szél kele most, mint sir szele kél; s a csarnok elontott Oszlopi kozt lebeg rémalak inte felém.
s a csarnok elontott Oszlopi koézt

lebegd rémalak inte felém. Es mond: Honfi, mit ér eped kebel e romok orméan? Régi kor 4rnya felé visszamerengni mit ér?
Es mond: Honfi, mit ér epedd Messze jovendvel komolyan vess 6szve jelenkort; Hass, alkoss, gyarapits: s a haza fényre derl!

kebel e romok orman? Régi kor
arnya felé visszamerengni mit ér? .

Masolas/beillesztés miivelettel, vagy egyszer( atirassal he-
Messze jovenddvel komolyan

vess szve jelenkort; Hass, lyezd el a vers szovegét a Blenderben. Ujra szembesiilni
alkoss, gyarapits: s a haza fényre oy <, , .
deriill gyarap y fogysz az alapbettitipus hianyossagaival.

TAB-bal valts vissza Object Mode-ba (Targymod). Majd a
jobb oldali Properties ablakban keress ra a Font tulajdonsa-

gokra.

ﬁ 009_StarjediHollow. ttH

ja 010_LibreFranklin-5emiBold.otf 64.6 KiB

ﬁ 02¢ siva.regular.otf 14.1 KiB
105 KiB

A Font mez6ben toltsd be a Melléklet o010 LibreFranklin-
SemiBold.otf betitipusat.

Bas diledékeiden, Husztnak romvara megallék;

A betiitipus most mar korrekt, formara is hasonlit a film-
ben alkalmazott betiikhoz.
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A film eredeti szovegigazitasa sorkizart, ami itt megfelel a
Paragraph > Horizontal Alighment > Justify beallitasnak.

Ahhoz, hogy a bal oldali képhez hasonléan nézzen ki a szo-

S7TAR., an armored space

RSl veg, neked kell beallitanod a szovegdoboz (Text Boxes) mé-

retét. Az abran jeleztem, hol.

Center Right
Top Center Bottom

4 Letter: 1.000 ¢ || X% 0.000
< Word: 1000 Ly 0.000 »

Bas diledékeiden, Husztnak
romvara megallek; Csend
vala, felleg alol szallt fel az
éjjeli hold.

X

Mivel automatikus szoelvalasztas nincs a rendszerben, ne-

Es mond: Honfi, mit &ér eped6
(AR il ked kell beavatkoznod egyes versszakoknal.

kor arnya felé visszamereng-

ni mit ér? Valts kameranézetbe (0). Mozditsd el a manipulatorral a

vers szovegét, majd (S) gyorsbillentytivel méretezd ugy,
hogy a sor szélessége megegyezzen a képsik — a kameraban
lathato kép — als6 oldalanak szélességével.

( "fi‘fd:.o-z:v FEREMNC: HUSZTY
Bas dilledékeiden, Huszioonel
romvara megallék; Csend
vala, felleg aldl szélltx te\l az
&Ejjeii hoid.
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Jelold ki a vers szovegét, majd a (SHIFT+Z) billenty(ikom-
binaciéval, vagy a 3D ablak als6 meniisoraban valts valos
idejli renderelésre.

-HuE SHE

s

(EEETTIT
TV
[(x o]
[Fee—)
[rzm——y
0z Bder
[ oas7 ]
[ oast]
EEITD
[x e
[ esul
i

At kellene szinezni a betiiket...

@ A betiik anyagtulajdonsagai ¢ A kovetkezd 1épésben be
kell allitanod a szovegek optikai tulajdonsagait. Milyen kol-
csonhatasba léphet az anyag a fénnyel?

* Fényforrasként viselkedik, akarcsak a nap, a villany-
korte, a gyertya vagy a neon.

* Visszaveri a fényt.
* Elnyeli vagy atengedi a fényt.

Keresd meg a Properties (Tulajdonsagok) ablakban a Mate-
rial (Anyag) gombot. Kérj egy 4j anyagot. Nevezd el ,Sar-
o EENROER v 8 ga”-nak, majd allitsd be a szinét az elnevezésnek megfelels-
> Clstompopeies = en. A szinminta felett latod, hogy ez az anyag Diffuse
(diffaz) tipusd, azaz szabalytalanul veri vissza a ra esd
fényt. Akar a legtobb targy a kornyezetiinkben. Ez nem tul

Diffuse BSDF

pr— latvanyos. Allitsd at ezt az értéket Emission-re (fénykibo-
o000 | csatas), mindjart megoldodik a probléma. A szoveg diszkré-

ten vilagit.
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HKOLCSEY FERENC: HUSZTY

Bas diledékeiden, Huszitnaw
romvara megalléek; Csend

vala, felleg alol sz
éjfeli hold.

0 I R - Teial] [ mercieraer |

a szint kell alkalmaznunk a ,STAR WERS” fel-
iratra is. Nyomd meg a (SHIFT+Z) billentytit ugy, hogy az

Ugyanezt

egér mutatdja a 3D ablak felett legyen, igy kikapcsolod a
valds idejli renderelést, viszont ebben a médban kijelolhe-

téek a targyak.

Jobb egérgombbal kattints a ,STAR WERS” feliratra. Most
ne hozz létre 4j anyagot, hanem a gomb melletti ikonnal

valaszd ki a meglevé ,Sarga” nevii anyagot.

WERSE =

Mozgasok el6készitése ¢ Nézz bele az egyik Star Wars

film kezdetébe, és latni fogod, hogy nem is olyan egyértel-
mU, milyen mozgasokat végeznek a szovegek.

A f6cim ugyanis a képmez6 kozepe felé tiinik el, mig a be-
vezetd szoveg mintha egy lathatatlan sikon siklana végig.

9. Focimanimacio



Properties panel: (N) gomb,
vagy az ablak aljan levd
meniibél View > Properties.
Esetleg a 3D ablak

jobb felsé oldalan a kis ,,+"”
gombra val6 kattintassal.
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Ennek enyészpontja — az a pont, ahova a perspektiva ko-
vetkeztében a parhuzamosok 6sszefutnak — a filmekben ki-
csivel a képkocka folé keriil.

~

s

FFrer SSespyrevrvies - = or T
Ssoecretly dispatchad TYwo 3o
M rrigihes, the Euardians L]

Prresce and jJustice " Tove

EaFlaxy, to settle the conf\hck....

A Baljos arnyak c. film bevezeté képkockajan lathaté perspektiva.

Kezdjiik el6szor a szoveg beallitasaval. Maga a vers jo he-
lyen van, nyugodtan mozoghat az alapsikban. Hogy maés-
hol tinjon el, dontsd meg egy kicsit a kamerat.

Ehhez valts vissza SHIFT+Z-vel Solid (tomor) nézetre. Tedd
lathatova a 3D ablak Properties (Tulajdonsagok) paneljét.

KOIL CSEY FERENC: HUSZTY

Bas diilledékeiden, Huszinawk
romvara megalléek; Csend

Ellenérizd, hogy kameranézetben vagy-e (0)! Jobb egér-
gombbal a kamera szélére kattintva jelold ki azt, és a bal ol-
dali Tulajdonsagok panel Rotation (Forgatas) meniijében az
els6 vizszintes tengely menti forgast allitsd 7o°-ra. Ha most
a zO0ld manipulatorral elére mozgatod a verset, megfeleld
perspektivaban tlinik el a kép tetején.
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Mivel a STAR WERS feliratnak egészen mashol — a kép ko-
zepén — van az eltinési pontja, ennek masféle mozgast kell
adnunk.

= < a vers mozgasiranya

Ha a kamera kozepén tinik el a felirat, akkor sikja parhu-
zamos a kamera képsikjaval. Ugyanugy kell elforgatni,
mint a kamerat, ugyanazzal az értékkel. Most jelold ki a
feliratot, majd a bal oldali Tulajdonsagok-panel Rotation
(Forgatas) meniijében az X vizszintes tengely menti elfor-
dulasat allitsd 7o0°-ra.

-

ol
1 13);
. EERE [EEE

ER [
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o
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*YZ Euler

(577) Text

e

¥ OhjectMode + @ 5 % &

Hogyan lehetne kényelmesen mozgatni ezt a feliratot,
hogy végig a kameraba nézzen, mikdzben tavolodik? Cél-
szer( itt is globalis koordinatarendszerbdl lokalisra valtani.

Zarasul néhany szempont az animaciohoz...

9. Focimanimacio

Local



141

V 4

Az animacio

El6szor egy kis meglepetés ¢ Ha van hangszord vagy
fillhallgato a gépedhez kotve, az Idésav alatt indits egy le-
jatszast. Elrejtettem egy kis zenét az allomanyban...

AEERER

Ha végig szeretnéd hallgatni, allitsd 576-ra a zar6 képkoc-
kat. Ez lehet az animaci6 hossza is. (24 méasodperc).

A fécim mozgatasa ¢ Lokalis koordinatarendszerre alli-
tott manipulatorral mozgasd a f6cimet a kamera mogé.

Itt lasd el egy Location tipusu kulcskockaval (Eszkoztar >
Animaton > Keyframes), majd az id6ben tavolodva mozgasd
at, és oda is kulcsol;.

o, gy miol SR Teh =
s Pro il

FES/ Heis rTroat, mint &Gy azele
feBiy = & cssrnok stlontotTh
Os=lopl k=t lebegd rvrStnaliada
Jrrte Teldmm.

A vers mozgatasa 4 Figyeld meg, hol kell belépnie a sz0-
vegnek, oda tégy kulcskockat, és valahova, joval a film za-
rasa utan — igen, tulszaladhatsz az idésavon. Solid (tomor)
nézetben teszteld az animaciot.

9. Focimanimacio
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Javitgatas ¢ Az animéaci6 folyamata nagyon hasonlit a
zene vagy tanc tanulasihoz. Vagy a filmfelvételhez. Egy-

egy darabot sokszor kell probalni, vagy ujraforgatni, mig

tirhet6 produkcioval allhatsz el6. Nem lehet itt sem meg -
sporolni a gyakorlast, kisérletezést. De hol lehet javitani,
ha egy-egy kulcskocka nem megfelel helyre keriilt?

(5 (IR

o

Ehhez a munkahoz van egy elére programozott képernydel-
rendezés (Screen Layout), mely a fenti abran lathato, fels6
meniibdl érheté el. Ebben talalod a Dopesheet (Kulcstabla)
elnevezésii ablakot, ahol jobb egérgombbal kijeldlhetéek,
(G) gombbal mozgathatoak a kis rombuszokkal jeldlt kulcs-

’
kockak.
vl * # * *
- | * *
A * +*
3 A2 + *
v | Text.001 * .
I . .
[ ad D) * *
\‘:2 T= Dope Sheet v 22 summary e |- (RS LA @ @) Nearest Frame ¥ ;?'?';-z'?
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Meddig jutottunk el? & Lehet, hogy sok probalkozas
utan sem leszel teljesen elégedett az animaciéddal. Van
ugyanis egy-két tritkkk, ami még var rad ebben a konyvben.
A lecke végére Solid (tomor) nézetben mar egész tiirhetd
animaciot tudsz futtatni, de még nem latod a filmes kime-
netet. Nem baj, egyel6re ennyi fért bele...

9. Focimanimacio
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Most a modellezésbe és anyagtulajdonsagok
tervezésébe kostolsz bele.

Mikozben egy modern sakk-készleten dolgozunk,
megismerkedsz a csomopontokkal.

sakk
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A kovetkez6 feladatban egy modern sakktablat fogunk ké-
sziteni, babukkal egyiitt. Az inspiraciét LANIER GRAHAM
1966-0s design sakk-készlete adta. Kiilonlegessége, hogy
tangram-szerien egymasba illeszkedé elemekbdl all, igy
nagyon egyszeri 6sszecsomagolni.

Elszor a sakkfigurak szerkesztésével foglalkozunk, majd
beallitjuk anyagtulajdonsagukat, végul készitiink egy 8x8-
as tablat a kis csapatnak.

Gyalog ¢ Nevezziikk igy: gyalog. Ha megallapodhatunk
most, hogy nem a Doézsa Gyorgy-féle parasztfelkelést fog-
juk modellezni. O a hadsereg legegyszer(ibb katonaja. A
hésies Kocka. Elkészitésénél figyeliink a méretezésére, ezért
mar a létrejotténél paraméterezziik. Ha igy tesziink, min-
den késébb létrehozott kocka ebben a méretben kezdi pa-
lyafutasat.

Nyisd meg a Blendert, és jobb egérgombbal jelold ki a
program altal biztositott kockat. Ismétlésként, s hogy ,tisz-
ta lappal” kezdjink, a (DEL) vagy (X) billentytivel torold.
A bal oldali Eszkoztar > Create fiilérél kérj egy 1j kockat. A
frissen felbukkané gyalog méretét még azon melegében al-
litsd be a panelen: A Radius érték legyen o.5.

Ezzel két dolgot értél el: A kockad o.5 egység sugaru, azaz
1 egység atmérdjl (értsd sugar alatt a bele irhat6 kor suga-
rat); masrészt minden kocka eztan ugyanilyen mérett lesz.

10. Sakk
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Bastya ¢ Tedd félre a gyalogot. Figyelj arra, hogy a tar-
gyak mindig a 3D kurzor helyén jonnek majd 1étre. Az Esz-
koztarrol kérj még egy kockat. Valts el6lnézetre (1), nyomd
meg az (5) gombot, hogy ortografikus nézetbe keriiljon, és
helyezd az X (piros) tengely folé.

Most is bemutatlak Edimek. O a Szerkesztémaod".

Eddig Object Mode-ban (Targymodd) voltunk, ahol el6készi-
tettik, majd transzformaltuk a targyakat. Ha komolyabb
szerkesztésekre kivanod hasznalni a Blendert, az Edit Mode
megismerése nélkiilozhetetlen. Edit Mode-ban ugyanis nem
csak tologatni, forgatni vagy nyomorgatni tudod a targya-
kat - hanem formalni is!

Edit Mode-ba kétféleképpen keriilhetsz. (TAB) gyorsbillen-
tytivel. Ez a CAPS LOCK feletti gomb, amit tablazatszert
szerkesztésre hasznalunk mashol. Ezt érdemes megtanulni,
mert nagyon gyakran fogod hasznalni. Ha nem jut eszedbe,
vagy ellendrizni akarod, hogy éppen melyik moédban vagy,
akkor a 3D ablak aljan a meniivel is tudsz valtani.

S most készilj fel ra, hogy egy kicsit mashogy fogod latni a
valdsagot. Oké, ehhez lapozni is kell...

17  to edit: szerkeszteni (angol)
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Amikor ugyanis belépsz Edit-mo6dba, valami ilyet latsz. Na-
rancssargan izzik az egész kocka, meg a kopar szik sarja. Ez
a kijelolés szine. Emlékszel a kijelolési ABC-re? Az (A) bil-
lentyi mint egy kapcsolé: mindent kijeldl vagy semmit
sem... Nyomd meg az (A)-t és eltlinik ez ez édes kis pir a
kockarol.

Ennek a kockanak van 8 csticsa, 12 éle és 6 lapja. Hogy lesz
belble bastya? Ha a tetejét — a fed6lapjat — megfogod, és

felfele huzod gy, hogy kétszer akkora legyen.

¥ Editmode 5| @ 3| % 5 LLZ Global % El"]ﬁ‘"]i“ i = ...|.. : Hj ==

Alapallapotban csak cstucsokat tudsz kijelolni, valts at az
als6 meniisoron a lapokra (Face Select), majd jelold ki jobb
egérgombbal a kocka felsé lapjat. Valts elolnézetbe (1) és
huzd fel ezt a lapot addig, mig pontosan 2 egység magas
nem lesz a bastya. Ha elkésziiltél, forgasd meg egy kicsit
térben, majd (TAB) billentytivel valts vissza Object Mode-
ba. Ez azért fontos, mert ha Szerkesztémodban (Edit Mode)
maradnal, a kovetkez6 test, amit létrehozol, gyakorlatilag
hozzaaddédna az el6z6hoz.

Object Mode-ban létrehozott testek kiilonalloak, Edit
Mode-ban viszont geometriailag hozzaadédnak ahhoz
a testhez, mely mellett 1étrehozod 6ket. Akkor is, ha
nincs kozos résziik.

Taldn egy olyan épitéanyag-bolthoz lehetne hasonlitani
ezt, ahol, amig nézelédsz (Object Mode) kiilonallo targyakat
latsz (csempék, falazéanyagok, jarélapok, nyilaszarok). On-
nantdl viszont, ha az eladépulthoz hordatsz néhanyat ezek-
bél, és kifizeted, ezek egyiitt a mar tieid (Edit Mode). Min-
den Edit Mode-ban létrehozott ,arucikk” hozzaadodik a
szamladhoz, s ha valamit ottfelejtenél, utanad is viszik.

Kellemetlen kovetkezményekkel jar a figyelmetlenségiink,
ha kiilonall6 targyakat akarunk létrehozni, s Edit Mode-ban
maradunk: Az eredetileg itt utoljara modositott targyhoz
kotodik, vele egy geometriai rendszert alkot a kovetkezé.
10. Sakk




Mit csindljunk mégis, ha benn ragadt
egy test Edit Mode-ban, és sziami
ikrévé valt egy masiknak?

Edit Mode-ban sziintesd meg az
osszes kijelolést (A). Vidd az egeret
a levalasztand6 targy kozelébe, s
nyomd meg az (L) billentydit. Azt
fogod latni, hogy a targy, amit le
akarsz valasztani, kijelolésre keriilt.
Nyomd meg a (P) gombot, ez a
Separate, azaz elkulonit/levalaszt
utasitds, amivel ezutan onallé
objektumként kezelheted.
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Onnan veszed észre, hogy benn ragadtal Edit Mode-ban, ha
egy masik testnek is latod a szerkezetét.

Huszar ¢ Er6s absztrakcié utan igy alakul: huszar-nye-
reg—szék. Told el a bastyat a gyalog mellé, hogy legyen he-
lyed. Készits megint egy kockat Object Mode-ban, valts elol-
nézetbe, és helyezd az X tengely {olé, ahogy korabban is!

Valts Edit Mode-ba (TAB). A bal oldali képhez hasonl6 kis-
széket kell késziteni. Ehhez el6szor felosztjuk, szétvagdos-
suk a kockat, majd a felsé lapjanak két négyzetét felfele
huzzuk.

Figyeld meg, ahogy Edit Mode-ban atalakult a bal oldali
Eszkoztar, s keresd meg itt a Tools filon ezt a panelt. Ellen-
6rizd, hogy minden lapjat kijelolted-e a kockanak. A panel-
r6l hasznald a Subdivide (Felosztas) gombot, amely az alab-

bi médon részekre osztja a lapokat.

Nyomd meg az (A) gombot, ami a kijelolés (mindent/sem-
mit) kapcsoldja. Jelold ki a kocka két fels6 lapjat a SHIFT és
jobb egérgomb segitségével, ahogy a bal oldali abran latod.
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A manipulatorral hazd felfele ezeket a lapokat. Sajnos igy
csak eldeformalodikt az alakzat. CTRL+Z-vel vonjuk vissza
ezt a lépésiinket.

Tovabbra is legyen kijelolve a két lap, de most az Extrude
Region (Tertilet kihuzasa) gombot — vagy az (E) gyorsbil-
lenty(it — nyomd meg az Eszkoztaron. Az egér mozgatasa-
val azonnal formalédik a kisszék-huszar. Bal egérgombbal
kattints, ha készen vagy. Finomabb beéallitashoz hasznald az
elol- (1) vagy oldalnézetet (2). Ilyenkor elég csak a manipu-
latort mozgatni, nem kell tjra kihtzni.

Extrida

Futo # Vilts vissza Object Mode-ba (TAB). Hozz létre egy
ujabb kockat, helyezd ra a nézetek segitségével a sikra. Edit
Mode-ban az als6 meniisoron valaszd az éleket. Jelold ki a
fed6lap hatso élét, majd manipulatorral htizd a helyére. Ké-
szen is vagy...

10. Sakk



150

Vezér # Valts vissza Object Mode-ba (TAB), és duplazd a
korabbi bastyat (SHIFT+D). Kapcsolj at Edit Mode-ba
(TAB). Jelold ki a test fed6lapjat, majd a bal oldali Eszkoz-
tar Tools fiillén végezd el a lap felosztasat (Subdivide).

m Ezutan valts az alsé meniin élek kijelolésére. Jobb egér-

gombbal és SHIFT-tel jelold meg a fedSlap egyik kozéps6
élét. Mozditsd lefele!

Kiraly & (TAB)-bal menj 4t Object Mode-ba. (SHIFT+D)-vel
kett6zd a vezért. Valts vissza Edit Mode-ba, fogd meg a ko-
z€pso élet, és mozgasd felfele.

Elkésziiltiink a készlet minden mintapéldanyaval. Miel6tt a
masolatokat elkészitenéd, hozd létre a sakktablat!
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Gordiuszi csomopontszerkeszto

A feladat els6 része azoknak szolt, akik komolyan model-
lezni szeretnének. A Blender alaptest-készlete olyan, mint
egy épitékocka-jaték. Tekints e primitiv alakzatokra ugy,
mint kiindul6 formakra, melyeket a létrehozast koveten

A Fiiggelékben talalsz L . , , ,
néhany étletet modellezéshez.  Szerkesztémodban (Edit Mode) finomitunk, formalunk még.

A Fuggelékben taldlsz
néhany dtletet modellezéshez.

Mi pedig el6szor is csinaljunk rendet, miel6tt a sakktablat
létrehoznank! A sakkbabuk prototipusait egyenként kiildd
at a masodik rétegre (M).

Helyezd el a 3D kurzort a koordinatarendszer kozepére.
Hozz létre egy sikot (Plane) — a valtozatossag kedvéért — a
(SHIFT+A) gyorsbillentytivel.

A Blender* [C:\BLENDER\temp\sakk'\sakk.blend]
H I Default

User Persp

A Group Instance

Blender Game

A 3D ablak feletti meniisorban valaszd ki a Cycles rendere-
16 motort. A konyv tovabbi részében ezzel a képmegjeleni-
té eljarassal dolgozunk, mellyel fotorealisztikus eredményt
érhetiink el, s képes a videokartyankat is bevonni a ren-
derelésbe.

Az el6z6 feladatban is hasznaltuk mar, de csak alapbeallita-
sait. Most egy kicsit tovabb megyiink.
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1. A Blender felsé meniisoraban, rogtén a meniiparan-
csok utan taladlod a képerny6-elrendezések (Screen
Layout) legordiild mentjét. Mindeddig Default-, azaz
alaphelyzetben volt. Valtsd at Compositing-ra. Ez az
elrendezés a program utémunka-folyamatait tamo-
gatja. De nekiink most nagyon jo, attekinthet6 mun-
kakornyezetet biztosit az anyagok optikai tulajdonsa-

gainak beallitasahoz.
2. A lekicsinyitett, jobb als6 3D ablakon allitsd be a va-
16s ideji renderelést (SHIFT+Z). Vagy igy...
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3. Harmadik lépésben nézziik meg a fels, ugyneve-

zett Csomopontszerkeszt6 ablak meniisorat.

Az els6 harom gomb: utomunka-, textura- és anyagtulaj-
donsag-szerkeszt6. Valaszd ki a harmadik gombot. O felelés
a targyak optikai tulajdonsagaiért. Nyomd meg a New
gombot, amellyel egy 0j anyagot rendelsz a sikhoz.

Uj anyag keletkezett a Csomépontszerkesztén.

Mi adtuk a vilagnak a drétos-dugdosos telefonkdzpont 6t-
letét!®. Aztan valami hasonldét hasznaltak az elektronikus
zenében is a modularis szintetizatoroknal...

A Puskas-féle telefonkézpont. Jobbra:
Modularis szintetizatort
utanzo szoftver.

IIT |

S annyira bevalt ez a kapcsolotablas modszer, hogy renge-
teg 3D és utomunka-szoftver hasznalja manapsag.

18 Puskés Tivadar (1878).
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LI Roughness: 0,000 )

A képen levd két dobozt csomépontoknak nevezziik, olyan értelemben, ahol
utak, utvonalak futnak ossze.

De mi is ennek a rendszernek a logikaja? Két csomopontot
latsz. Ezeknek, mint kis muszereknek a bal oldalan beme-
neti, jobb oldalan kimeneti csatlakozok vannak. Ha vannak.

Ebben az elrendezésben példaul a bal oldali modul, csomé-

® pont egy olyan objektum, ami leir egy szabalyt: az adott
testrol hogyan verddik vissza a fény. A Diffuse jelentése —

szort visszaverddés.

Ezek olyan anyagok, melyek bar visszaverik a fényt, de fe-
liletiik nem tiikorsima. Mikroszkoppal megvizsgalva, mint-
ha ezernyi, kiilonb6z6 iranyba mutat6 elemi tiikrocske al-

kotna a felszinuket.

Mint egy idegen t4j - a diffuz anyagok felszine, melyekrdl szabalytalanul veré6-
dik vissza a fény.

Figyeld meg, mi torténik, ha a Difftiz csomépont Color érté-

két megvaltoztatod! Kattints egyszertien az elbtte levd
L Roughness: 0.000 ) o ] ) ] ] ]
szinmintara, majd valassz egy szint. Mit latsz a sikon,

melyre hatassal van ra ez a mtivelet?
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Tirme:00:00.00 | Mes

EESN FEOE) OIE
A sik elkékiilt. De hogyan keriiltek ide a babuk? Bekap-

csoltam a masodik réteget is (SHIFT)-tel, hogy mindkett6
latsszon. Els6n a sik, masodikon a babuk. Tégy te is igy...

L L Roughness:  0.000

A ,folyamatabra” jelentése.

* Bal oldali doboz, csomoépont: A targy a kék szini
fényt rendezetlenil (difftiz) veri vissza.

* Jobb oldali csomépont: Ezt a ,szabalyt” rakapcsoltuk
a Material Output (az anyag kimend tulajdonsaga)
Surface (feliillet) csatlakozojara, biztositva, hogy az
anyag feliilete valoban igy viselkedjen.

Most fogd meg kérlek itt, a Surface csatlakozonal a drotot,
és emeld ki bal egérgombbal a csatlakozobol.

A feliilet elfeketedik, mert nem kap semmilyen szabalyt a

fénnyel kapcsolatos viselkedésére.
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Output

Input

Search ...

Brick Texture
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L Roughness:  0.000

Fizd vissza az elébb kihtzott drétot ugy, hogy a bal oldali
arnyalasi csomopont kimenetét 6sszekotod a Material Out-
put csomopont Surface bemenetével.

Diffuz anyagok a valosagban a textilek, falapok, pa-
pir, fal, stb. Ezek, habar visszaverik a fény egy részét,
mégsem készithetiink beldliik titkkrot, mert szabalyta-
lanul teszik ezt.

Textara készitése ¢ Az anyagok tobbnyire nem homogén
a szinliek, hanem valamilyen mintazat helyezkedik el raj-
tuk. Probald csak ki! A felsd, csomoépontszerkeszt ablak
meniijéb6l valaszd az Add > Texture > Checker Texture
(mintazat > sakkminta) parancsokat.

Bal egérgombbal rakd le az 4j csomodpontot, ami egy sakk-
tabla-szeri mintat, textirat hoz létre a feliileten. Ehhez
persze Ossze kell kotni a két Color csatlakozot, és ime...
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Most allitsd be a legels6, mintazatot definialé doboz értéke-
it a kovetkez6képpen: A mintazat két szine legyen fehér és
fekete, a Scale (Mérték) pedig 8.

Az eredmény: 8 x 8-as sakkminta, a megszokott szinekkel.
B Prébald ki, mi lenne, ha a Scale értéknek mas szamot irnal?

A Scale érték az oldal felosztasat jelenti. Vissza a sakkra!
L« scale: — 8.000 * ¥

A babuk texturazasa ¢ Vidd a bal als6 3D ablakra az ege-
redet, nyomd meg a (SHIFT+Z) gombokat. A t6mor nézet
nem tul latvanyos, de legalabb kijelolhet6ek a targyak.

Jobb egérgombbal mutass ra a huszarra, majd nézd meg,
hogy a fels6, Csomopontszerkeszté ablakban latsz-e valami
valtozast. Ne rémilj meg, ha eltint az el6z6 csomoépont-
rendszer. Az a sakktablahoz tartozott, ennek a kisszéknek

pedig még nincs semmilyen anyagbeallitasa.
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Azt biztosan észrevetted, hogy
a csomoépontrendszereket a
kényvben héberiil, azaz
jobbrél balra olvassuk. Ennek
az az oka, hogy a kimenethez
alapallapotban egy
anyagtulajdonsagot (Shader)
rendeliink. Ez a minimum,
hogy valami latsszon, azaz a
helyén ne egy fekete folt
jelenjen meg. Ezt az anyagot
»diszited”, ha textudrat raksz
ra. Disziteni csak valamilyen
anyagot lehet, a textirat nem
flizheted direkt a kimenetbe.
Jo darabig Shader és Texture
tipusi csomépontokkal
dolgozunk majd a kényvben.
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Nyugodtan probald ki, ha jobb egérgombbal a sikra kattin-
tasz, akkor visszatér a munkad, amit a sakktabla beallitasa-
nal végeztél, és visszavaltva a kisszékre — djfent eltlinik.

Készitsiink a huszarnak is egy csomoépontrendszert! A ko-
rabbi moédon, a Csomopontszerkeszté ablak aljan.

Miutan megjelent a szokasos Diffuse — Material Output cso-
moépontpar, szaladj vissza 3D ablakhoz az egereddel, allj
meg felette, és nyomd meg a (SHIFT+Z) kombinacioét a va-
16s idejli rendereléshez. Ezutan menj vissza a Csomépont-
szerkesztobe, és hasonléan ahhoz, ahogy korabban a sakk-
tablanal, adj hozza a rendszerhez egy textura-csomopontot.

Ehhez hasznalhatod a (SHIFT+A) billentytikkel behivhato
Add meniit, ami az als6 menuibdl is elérhetd: Add > Texture
> Image Texture. Korabban innen a sakkmintat valasztot-
tuk, de hiilyén nézne ki a huszar kockas pizsamaban.

Ezt kéne 6sszehozni. A logikaja pedig: az els6 doboz betolt
egy képet, annak mintazatat atadja a diffaz anyagnak, ez
pedig kényszeriti az utols6 dobozkat, hogy vegye komo-
lyan, valoban feliiletet szeretnénk bel6le késziteni.
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De amig nem toltesz be képet, addig a huszarod masodfoku
égési sériiléseket szenved — ez a Blender figyelmeztetd szi-
ne olyan esetre, amikor valami hianyzik...

Kattints az Image Texture (képmintazat) csomoépont Open
gombijara, és toltsd be a leckéhez tartozo o11_vilagos_fa.jpg
bitképet.

L
I Roughness: 0.108

E logikai rendben a mintazat nagyon sapatag. Mintha még
valami hianyozna, s talan nem haragszol meg, ha azt mon-
dom, a térképészeti tudas. Nem mindegy ugyanis, ezt a ,tér-
képet”, ,kelmét” vagy ,karpitot”, mihez hasonlithatjuk ezt a
bitképet, hogyan feszitjiik ra a testre. Ehhez kell még egy
csomoépont, amit az Input csomok kozott fogsz megtalalni.

Ezutan igy néz ki a csomopontrendszeriink. A Texture Co-
ordinate Generated (generalt) kivezetését kiildd a kovetkez6
csomopont bemenetére, ilyenkor a szoftver generalja, hoz-
za létre a legjobb megoldast.

Az eredmény szerény, mégis mar latszik a fa erezete. Ha

ennél szebbre vagysz — marpedig mért ne —, akkor probald
ki az Image Texture csomépont harmadik legordiilé menii-
jét. Véalaszthatsz, a Flat/Cube/Sphere/Tube beallitasok koziil
melyik a legjobb...
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Ezek egyébként a mintazat rafeszitésének modjat befolya-
soljak, mintha sikra, kockara, gombre vagy hengerpalastra

vetitenéd a textarat.

Nekem egyébként a Box (kocka) tipusu jott be legjobban.
De van még egy kis hianyérzetem.

Vilagossagot! ¢ Elég sporolosan bantunk eddig a fények-
kel. A gyonyortien berendezett szoba semmit sem ér, ha
nincs mélté megyvilagitasa.

Bal oldalon tomdr nézetben
kijelélhetéek a targyak. Fenn
pedig ugyanazzal a csomépont-
alapu logikaval allithatod a
lampak fényét, mint az anyagokét.

A fenti képernySképnek megfelel6en allitsd at a bal also6
ablakot 3D nézetre.

Jelold ki jobb egérgombbal az ott mar lathatéova valo lam -
pat, és fenn, a Csomopontszerkeszté ablakban pipald ki a
Use Nodes jelolénézetet.
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A lampa szinét kicsit sargabbra, melegebbre Aallitottam.
Eréssége alapértékét (Strenght) pedig 500-ra.

Fogunk ennél szebb bevilagitasokkal is dolgozni, de egyel6-
re csak egy kicsit latni szeretnénk a miihelyben, ahol dol-
gozunk.

Mozgathatod kicsit ezt a lampat a bal alsé ablakban a ma-

A jobb oldali Tulajdonsagok nipulatorokkal. A jobb oldalon a Blender Tulajdonsagok ab-
blakb ies) beallithaté , : . s , , ,
akife.ﬁft"tg':;‘;,”sfﬁ'f‘éz p‘;a,a:,t,éiz‘;j lakaban (Properties) pedig beallithatod a fényforras nagysa-

Ha lampat jeldlsz ki, akkor annak

ikonja jelenik meg az ablak tetején, 84t (Size), amivel puhabb, szort arnyékok jonnek létre.

Hemi

' Cast Shadow

o Multiple Importance
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Optikai tulajdonsagok keverése ¢ A valosag legtobb-
szOr nem annyira egyszerd, mint a hasabfa. Egy szépen
megmunkalt anyag feliiletét példaul lakkal kezeljiik, hogy

tartosabb, biztonsagosabb legyen.

A képen lathaté padl6 deszkdi részben szabalytalanul, részben szabalyosan
verik vissza a fénysugarakat.

A faanyag diffdz moddon veri vissza a fénysugarakat, a ra
keriilt lakk viszont részleges titkrozé felilletként mikodik.

(K] 011 viagos fo | F 17123

A Csomopontszerkeszté Add meniijébdl, az Add > Shader
meniipont segitségével helyeztem el még kétféle, az anyag

optikai tulajdonsagat markansan meghataroz6 csomoépon-
tot. Ezeket ugyanott talalod, mint a Diffuse tipusi anyagot.
A Glossy (fényes, sima) ugy miikodik, mint a tikor. Az
Emission (fényforras) pedig mint az elnevezése sugallja...
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Diffiz, tiikrozo és fénykibocsaté shaderek.

Probald ki egymas utdn a huszaron ezeket a shadereket.
Kiilon-kiilon kosd ra a famintazatot meghatarozé Image
Texture csomopont Color kimenetét a Diffuse, Glossy, majd
az Emission csomopontok Color bemenetére.

Mindig csak eggyel kisérletezz! Aztan huzd tovabb a va-
lasztott anyagtulajdonsag kimenetébdl a drotot a Material
Output csomopont Surface (feliilet) bemenetére.

A Diffuse és Glossy shaderek (anyagok) Roughness értéke a feliilet érdességét
szabalyozza. A Glossy Roughness =0 példaul a tokéletesen tiikr6zd feliilet.

Shader — magyarul arnyalo. Meghatarozza az anyag f6

optikai tulajdonsagat.
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Egy targy anyagtulajdonsaga
atvihet6 mas objektumokra is.
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Vannak esetek, amikor egyszerre tobb tulajdonsaga lehet a
targyaknak. Ilyen a korabban emlitett lakkozott fa, vagy az
uvegpohar, mely atlatsz6, ugyanakkor szabalyosan vissza-
veri a kornyezetbdl jové fénysugarak egy részét.

Ilyen esetekre talaltak ki a shaderek kozott talalhaté Mix
Shadert. Itt keresd: SHIFT+A > Add > Shader > Mix Shader.

Ha ravezeted a masik két shader kimenetét, akkor a
Fac[tor] értékkel keverheted a kétféle optikai viselkedés
mértékét.

A tabla megfelel6 méretezése utan helyezd el a babukat,
majd Kett6zd (SHIFT+D) annyi példanyban, ahogy egyéb-
ként a sakktablan elhelyezkednek.

Ha mar egy babut sikeriilt beallitani, és nem szeretnéd a
tobbinél elolrél kezdeni, akkor huzd ra egyszerlien az
anyagtulajdonsagat a tobbire.

10. Sakk
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Az ellenfél & Készitsd el az ellenfél babuit. Dolgozhatsz
ugy, hogy SHIFT-tel egyenként kijelolod a vilagos jatékos
babuit. Felilnézetbe valtasz (7), majd (SHIFT+D)-vel kett6-
z0d az egész csapatot. Aztan (R)-rel 180°-kal elforgatod.

Klasszikus békeharcos felallas vagy polgarhabora? Minden babunak ugyanaz
az anyagtulajdonsaga...

Csindljunk egy kis rendet az anyagok kozott! A tervezés
soran nagyon sokféle anyaggal dolgozunk, ezeknek rendre
Material; Material.oo1; Material.ooz neveket ad a program.
Eligazodni nehéz rajtuk, raadasul a korabbi kivancsi pro-
balkozasok eredményei is ott maradnak a Blender anyagke-
zel6jében. Jelolj ki egy babut, és nézd meg, hogy nevezte el
a program a Csomopontszerkeszto ablak aljan levé menii-
sorban!

Fehér vitézek

AR v usenodes [F

Nevezd at ezt az anyagot ,Fehér vitézek™-re. Ugyanigy mu-
tass ra a sakktablara, és nevezd at az anyagat.

&% v UseNodes
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Jeldlj ki egy babut a leendé sotét oldalrol. Nagyon fontos,
hogy most ne kezd el atalakitani a felette levé csomopont-
rendszert, mert a ,Fehér vitézek” anyagot alakitod at, ami
minden babunal identitaszavart fog el6idézni.

e [

!-i.-!)-(‘ +" Use Nodes Al =0k o 5 e I':'!'_-J

'0.42M, Peak:21.31M
Add a new material . B

Nevezd el gyorsan a fekete babuk anyagtulajdonsagat ,,S6-
tét lovagokra”, majd épits fel a korabbi anyag mintajara
egy hasonl6 6sszeallitast.

Gyakorlasnak sem rossz, de arra figyelj, hogy az Image
Texture csomopontba most ne a vilagos, hanem a o012_so-
tet_fa.jpg dllomanyt toltsd be.

tet fapg
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Természetesen egy babu atalakitdsa utan egyszertien ra-
huztam az ,S6tét lovagok” anyagot a tobbire.

A csatatér ¢ Alant a sakktabla atalakitasara latsz egy cso-
moépontrendszert. Jobbrol balra olvasva:

A kimenetre egy diffuz (1) anyag keriil, melynek sakktabla
(2) mintaja van. A tabla mintazataba a kétféle fatextarat (3—

4) vezettiik, melyek helyes generalasat a Texture Coordinate
(5) csomépont segiti.

L ]
3 y
[k 011 viiagos fajpg | F |53
Color v
Linear :
Flat v
Repeat v
5 Single Image v 2- ]
o ® 1 3 .
\ ) .
4. i i ¢
| ®
[ 7| |

|| K 012 sotet fopg [ 2 [ F [T53]
|| Color
|I Linear

Box

PR TS

Blend: 0.000
Repeat

Single Image

ar 4w
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A tabla intarzia jellegét azzal erésitettem, hogy az egyik
textura Flat, a masik Box tipusu vetitést kapott, igy egészen
mas iranyuaak lettek a faerezetek.

d 011 viegos faipg |IF |33
Color B
Linear
Flat
Repeat

Single Image:

=: IR P
Color
Linear
Box
Blend:
Repeat

Single Image

A vilagitast kicsit finomithatod még, hogy ne legyen eny-
nyire komor a s6tét oldal.

oo Time:00:00.00 | Mem:23.38M, Reak-30.62M | Done | Path Facing Sample 100/100
F Armature
p— H Lattice
foa A Empty
=
_- ﬂbﬂ - ") e

B
3§?§& iimi__?iaffﬂh_d
&w A Force Field - Sun @’

& spot
b L Groupinstance W i ‘

EER EEEED

1o € ObjectMode 5 & 4% 4L Giobdl | pnmmm ammms ¥ G - T oohiectMode 5 @ 3 % () UE Giotal  * | ammmmiammmm ¥o G - &

A bal als6 3D ablakban torold ki az eddigi fényforrast, és a
(SHIFT+A) billentytikkel keress egy Area (deritélampa) ti-
pusut. Ezeknek nagy felilleten sugarozzak a fényt, ami

szép, puha arnyékokat eredményez.
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Egy fotostadié belilrdl. A képen két softbox tipusu deritélampa is talalhaté.
Forras: Pixabay

Area tipust lampéakkal nagyon szépen bevilagithat6 a tér,
de ehhez még kicsit babralnod kell a beéallitasait.

{3 3.10 | Menc18.47M, Peak:18.47M | Done | Path Tracing

A lampa alakjat allitsd Square-re (négyzet), majd a méretét

(Size) 10-re, ami egy hatalmas, szort fényd lampatestet
eredményez. Majd kisérletezz a Streght (er6sség) értékkel,
figyelembe véve azt a tényt, hogy a tavolsag novekedtével
négyzetes aranyban (azaz kissé drasztikusan) csokken az
egységnyi feliiletre es6 fényerd.
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En ezeket a , targyfotokat”
készitettem a sakk-készletemrdl.
Néhany leckével arrébb majd te is
megismered azokat a triikkdket,
melyeket alkalmaztam a
beallitasoknal: mélységélesség,
hattér, renderelési paraméterek.

10. Sakk



A kedves olvaso elkésziti elsé
filmjét, ami egy szokatlan néz6pontii,
Facebook-ready, macskas video lesz.

Ko6zben a modellezést6l a renderelésig mindent
megtanul. A macskakrol...

Cicavizio
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Barkacsoljunk televiziot!

Feladatunkban modelleziink egy sikképernyds televiziot,
készitiink hozza egy szép studidhatteret, bevilagitjuk a jele-
netet, majd lefilmezziik azt. Kézben megtanulunk néhany
modellezé technikat, megoldjuk azt a dilemmat, hogyan
keriilhet egy testre tobb anyag, vacakolunk egy kicsit a
mélységélességgel, és mellékesen megtanulunk filmet for-

gatni. Ha valaki még a macskakra is kivancsi, irany a kert!

A siklap méretezése ¢ Inditsd el a Blendert, majd torold
ki a tér kozepérdl a kockat. (SHIFT+A) segitségével hivd el6
az Add meniit. Add > Mesh > Plane paranccsal készits egy
sikot. Nyomd meg az (N) billentytit, hogy a 3D ablak jobb
oldalan lathatova valjon az ablakhoz tartozo Tulajdonsag-

A
1¥ .
<z monitorra formalni. Allitsd be a panelen a Dimensions

XYZ Euler (Kiterjedések) mezGben a balra lent lathat6 értékeket.

panel. Ezt a sikot szeretnénk most egy 16 : 9 -es aranyu

Most valts at Edit Mode-ba (Szerkesztémod) a TAB billen-
ty(i vagy az als6 meniisor segitségével.

- | | T~ W T | =
ciobal ¢ |gmmms ammmw) 22 @) (& + * BB
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A képerny6 formalasa & Szerkesztémodban a meniisor-
ban tudsz valtani csics (Vertex), él (Edge) és lap (Face) ko-
zott. Allitsd be a lapok kijel6lését, jobb egérgombbal
érintsd meg, azaz jelold ki a sik tetejét.

Emlékszel a bal oldali Eszkoztar (Tool Shelf) > Tools > Ext-
rude lehet6ségére? Ezzel huztunk ki korabban lapokat, s
most arra hasznaljuk, hogy térbeli vastagsagot adjunk en-
nek a lapos kis siknak. Ha eltévednél, tudd, hogy honnan
keresheted kis ezt az eljarast. De mivel olyan sokszor hasz-
naljuk modellezés kozben, tanuld meg, hogy az (E) gomb-
bal lehet extrudalni, azaz kihazni a térben lapokat. Probald

ki: Lapot kijeldl, (E), aztan mar mozgathatod is az egeret.

Egy masik, gyakran hasznalt eljaras az Inset Faces (Lap be-
rakasa — intarzia), amivel egy sima lapra tudsz ajtot, abla-
kot elhelyezni. En most egy kicsit eltiloztam a bal oldali
abran, hogy lasd a mikodését. Ha a kijeldlt lapon megnyo-
mod az (I) gyorsbillentytit, nagyon kényelmesen formalha-
tod a kavan beliili képernydrészt.
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o Matcap

Kézben bekapcsoltam a mi
kedves Matcap arnyalénkat
a 3D ablak Tulajdonsag-
panelén. Ott, ahol az el6bb
bedllitottuk a sik méreteit.
Nekem sokat segit, ha
plasztikusabban latom az
anyagot modellezés kdézben.
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Ha most kivancsisagbol visszavaltanal TAB-bal Targymodba
(Object Mode), akkor minden eréfeszitésed ellenére egy
sima fedlapot latsz. A képernyé6t kicsit beljebb kell tolni.
Ugyhogy TAB-bal gyorsan vissza Editkéhez.

Az Extrude (Kihtizas) miivelet nem csak kifele miikodik. A
kihazas ellentéte behtuzas lenne (kdsz). Ezt ugyanugy, az
(E) billentyti segitségével végezheted. Ime...

Most forditsd at a késziiléket a hatlapjara, és ott alakits ki
egy kis dobozkat az elektronikanak, csatlakozoknak.

(I) — amivel egy lapot raksz be, (E) — amivel kihuzod a tér-
be. (S) — amivel az utoljara kijeloltt lapot atméretezed. Ilyen
egyszeru...
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Talp & A forgolodastol megszédiilve valts eldlnézetre (1),
jelold ki a televizio feléd es6 lapjat, majd alkalmazd itt is az
(I) — Inset Faces — miiveletet. (Sargaval szornyitettem...)

Vigyazz, tartsd a fenti aranyt a berakott lap méretezésénél!

Most ugyanis ezt a lapot vizszintesen kell atméretezniink.
Legszemléletesebben talan a manipulatorral lehet megolda-
ni: A 3D ablak als6 meniisoraban SHIFT billentytivel a je-

16ld hozza a mozgatdé manipulatorhoz az atméretezét is,
majd hazd 6ssze vizszintesen ezt a lapot.

(E) billentytivel htzd ki: ez lesz a kis allvany tartéradja.
Huzd ki még egyszer (E), majd (S)-sel kezd el nagyitani.
Egy csonka gula lesz a talp, amit a méretez6 manipulato-
rokkal mindenképpen formalj olyan formajira, hogy meg-
tartsa a késziiléket.

Kész a tévé, lehet hivni a szomszédot meccset nézni!
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FelUletkezelés

Egy nyers modellel nem sok mindent lehet kezdeni, legf6-
képpen nem valosagos televizioként eladni. A kovetkezd 1é-
pésben beallithatod a nyers modell anyagtulajdonsagait.

Valts vissza Targymodba (Object Mode) a TAB billentytivel,
és forgasd meg egy Kkicsit az elkésziilt modellt.

A 3D ablak jobb fels6 csiicskében talalsz egy fiilecskét. Bal
egérgombbal hatarozott mozdulattal mozgasd lefele. Jo
esetben két, egymas felett elhelyezked6 3D ablak keletke-
zett. Ha nem sikeriilt, s mégis balra mozdult, akkor a kis

sarkot mozditsd visszafele, amig egy nagy nyilat nem latsz.
Ekkor kattints ra arra az ablakra, amivel Ossze szeretnéd

vonni. B6vebb magyarazat a Fiiggelékben.

A fels6 ablak bal alsé csiicskében kattints az ablakvalaszto
ikonra (, s a lenyil6 meniibél valaszd a Node Editor (Csom6-

pontszerkeszt6) parancsot. A fenti elrendezést kaptad.
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Hogy megjelenithesd, ami késziil, a Blender fels6 meniiso-
raban renderelé motorként valaszd a Cycles Render opciot.
A munkateriilet als6 ablakaban &llitsd be a valos ideji
renderelést (SHIFT+Z). Elég sapatag a televizionk...

A Blender jobb oldali Tulajdonsagok-ablakaban valaszd ki a
Material (anyag) ikont. Itt, helyben is beallithatoak az opti-
kai tulajdonsagok. A panelen kérj egy 4j anyagot, nevezd
at dupla kattintassal ,Feketé”-re, majd a szinét allitsd be
erre a szinre. Vizsgald meg a Csomoépontszerkeszto ablakot!
A beallitasaiddal egy id6ben ugyanis a Blender létrehozta a

megfelelé csomdpontokat.

Mivel mianyagrol van sz, szeretnénk egy kis csillogast a
diffaz visszaver6dés mellé.

A Csomopontszerkeszté ablak aljan levé meniiben keresd

meg az Add > Shader > Glossy BSDF csomoépontot, majd az
Add > Shader > Mix shader-t. Epitsd fel a fenti rendszert,
majd teszteld, milyen Fac[tor] beallitasnal lesz megfeleld.
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Képerny6 ¢ Told most az egeredet az alsé 3D ablakra.
Nyomd meg egymas utan az (N), majd a (T) gombokat. Ez-
zel eltiinteted a 3D ablak Tulajdonsagok és Eszkoztar panel-
jeit. A fel szabadult helyet ketté fogjuk osztani.

6l CEIT ITETD D T SEE o {0 - T

A 3D ablak jobb fels6 sarkat hatarozott mozdulattal huzd
balra. Ezzel ujabb 3D ablakocska nyilik a jobb oldalon,
mely Tomor (Solid) nézetben van, mig a bal oldalon marad
a valos idejli renderelésen. Helyezd az egeredet a jobb also
ablakra, majd TAB billenty(ivel menj at Szerkeszté6modba
(Edit Mode).

A targyak tobbsége — ugyanugy, mint a valésagban — a

Blenderben is tobbféle anyagbdl allhat. Most egy 1j optikai
tulajdonsagot rendeliink a képernyé lapjahoz. Jelold ki jobb
egérgombbal ezt a téglalapot.
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Els6 1épésként nyomd meg a (+) gombot a televizidhoz tar-
tozé anyagtar jobb felsé sarkaban. A képen lathato, hogy
ide gytjthetéek egy testhez rendelt anyagok.

Egy uj, iires anyag keletkezett, de még nem sokat ér, amig
nem definialod, mit is szeretnénk ott latni. Nyomd meg a
New gombot, amivel egy 0j anyag jon létre. Rogton nevezd
is at a bal oldali képnek megfelelen.

Tulajdonképpen barmennyi anyagot létrehozhatnank itt
egymas alatt, de egyik sem lathaté addig, amig az adott
laphoz hozza nem rendeled az Assign gombbal. Voila!

Gondolom, nem villanyoz fel a misor. Vegyiik kezelésbe
ezt diffuz anyagot!

Egy mtikodo képerny6 fényt bocsat ki. Anyagtulajdonsagat
allitsd at Diffuse-r6l (Szort) Emission-re (Fényforras). A
képerny6 rogton felfénylik. Finomitsuk a beéllitasokat Cso-

mopontszerkesztében!

Add > Texture > Image Texture csomopontot koss az Emissi-
on tényforras-csomoépont bemenetére. Nyisd meg ebben a
014_tevemusor.mp4 allomanyt. Majd, hogy latsszon is vala-
mi, az Add > Input > Texture Coordinate csomoéponttal vezé-
reld a megjelenitését. Es...

.Itt egy cica. Mivel ez egy vided fajl, nézziik meg, mit ke-
res 6 a miisorban. Most ugyanis hiaba tologatod az idévo-
nalon az idémutatot, a cica lefagyott. Amiatt van, mert a
csomopont nem olvassa be automatikusan a film hosszat.
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Ezt allitsd 250-re a Frames értéknél. Pipald be az Auto Ref-
resh jelolénégyzetet, ha azt akarod, hogy a latvany valtoz-
zon az id6 haladtaval.

Huzd ki a csomdpont bemenetébdl a vezetéket, hogy tjra-
generalja a filmet a masik csomoépont, majd dugd vissza
oda.

+" Auto Refresh

Végiil helyezz egy Add > Color > RGB Curves tipusd csomo-
pontot a kép és az emisszio kozé. A négy gombocska jelen-
tése: C — Color (az egész kép fényessége valtoztathato).
R-G-B - a vOros, zold és kék osszetevokkel szinezheted at a
filmet.

I strength: 1.000 )

4+ XD53636 ¢ |+  Y0D23125 »

¥ Auto Refresh

{151} Plane

JOE © ObjectMode s ® % sEIWUE P2 ciobal i aEmme ammmmlE i

Allitsuk a talpara ¢ Mivel a tévét a Blender alapsikjaban
terveztiik, ideje talpra allitani. A jobb als6é 3D ablakban én
kozben Material-ra, azaz anyagmegjelenitésre allitottam az

ablak arnyalasat.
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Valts Object Mode-ra a TAB billentytivel. Feliilnézetbdl (7)
kicsinyitsd a televiziot (S). Szeretnénk go°-kal elforditani a
piros, azaz X tengely mentén.

Mit szo6lnal egy Blenderre jellemzé billentytikombinécio-
hoz? (R) > (X) > 90 > ENTER. Lass csodat, ezt a gépeléssort
igy értelmezte: Fordulj az X tengely szerint go™ot...

User Persp

(151} Plane

Helyezd a sikra a televiziot. Ebben segitségedre lehet az
elélnézet (1) ortografikus médban (5). En mar csak az ered-
ményt mutatom perspektivikus megjelenitéssel.

Elkésziltiink a berendezéssel. De van még munka a kor-
nyezet kialakitasaval.

Kornyezetismeret

Végeziink egy kisérletet! Els6 leckénket ugy kezdtiik, hogy
minimal vilagunknak harom koételezé eleme van: a targy,
amit megjelenitiink a filmen, a kamera, ami fényképezi, és
a lampa, ami fényt ad, hogy lassunk. Most t6rold ki a fény-
képezés legfontosabb elemét, a fényforrast. A lampat kije-
l16lve (DEL) vagy (X) gombot nyomhatsz, majd ersitsd
meg a szandékodat. Mi tortént?! Pedig én kikapcsoltam...

11. Cicavizio



Background

182

Meglepé a tapasztalat: Fény nélkil is latunk. Hol itt a csa-
las? A fényforras eltiintetésével maradt még valami, amivel
eddig nem szamoltal, és ez a kdrnyezet, a jelenetet koriilve-
v6 vilag. Innen ugyanis még érkeznek fénysugarak, bar-
mennyire is borus az a sziirke szin, mely a program alapbe-
allitasa.

A késziilék hatlapja teljes kérnyezeti fényerén, majd nulla megyvilagitasnal.

A Blender jobb oldali Tulajdonsagok (Properties) ablakaban
keresd meg a World (Vilag) beallité ikont, melynek 6vodai
jele egy kis foldgomb. Itt talalsz egy Color szinmintat,
melyre kattintva préobald ki a fenti két szélsé értéket.

Az eddig szerényen megbujo kdrnyezetnek nagyon sok ko-
ze van a bevilagitashoz. Allitsd vissza megint kozépsziirké-
re, majd nyomd meg felette levé a Use Nodes gombot.
A Blenderben ugyanis nem csak az anyagokat és fényeket,
de a vilagot csomdpontokkal is tudjuk vezérelni.

Valoszintileg nem fogod rogton latni a vildg csomopontjait,
hiszen eddig csak anyagokkal dolgoztunk. Keresd meg a
Csomopontszerkeszté aljan a Vilag-ikont. Igy mar j6 lesz.
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A Csomopontszerkeszt6 és a jobb oldali Tulajdonsagok ablak
szépen egyiittmiikodik. Amit az egyikben elkészitiink, az a
masikban is megvaltozik.

Probaljuk csak ki: A Tulajdonsagok ablak Surface (Felilet)
mezbje megfelel a Csomoépontszerkeszté World Output cso-

mopontja Surface bemenetének.

Jelzi is, hogy ott mar van egy bemeneti beallitds — hozza-
kapcsoltuk a Background csomopontot. Ennek Color értéke
ellenérizheté mindkét helyen: egy kozépszirke szinfolt
jobbra a Tulajdonsag-ablakban és fenn a Csomoépontszer-
keszt6 Background csomojan.

A jobb oldali Tulajdonsagok-ablak Color mez6jében latsz
egy pottyel jelolt szabad gombot. Ha ezt megnyomod, a
meniibdl valaszd a Sky Texture (égbolt) opciot.

Attribute Brick e Bright/Contrast
RGB exture Gamma

Hue Saturation Value

Mi tortént? A jobb oldali Tulajdonsagok-ablakban megje-

lent a Color értéknél ez a beallitas.

De a Csomoépontszerkeszté is kiegésziilt egy aj, Sky Texture
tipusd csomoéponttal. Nézd meg a kovetkezd oldalon.
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De a leglatvanyosabb kiilonbség a macska koriil latszik, va-
16s idejti renderelésnél.

Az éggombot jelképezd kis labdacsot simogatva valtoznak

a fényviszonyok, a Turbidity értékkel légkori szorddast (pa-
rat), a Ground Aldebo-val pedig a talaj fényvisszaver6dését
szabalyozhatod.

A labdacs feletti legordiilében pedig az ég létrehozasanak
matematikai algoritmusat.

Persze ez most egy aranyos jatéknak ttinik. Mellékesen vi-
szont valos kérnyezetnek megfelel6 bevilagitasi modellt hoz-
tunk létre. S habar televiziét nem a tundran boklaszva
szoktunk nézni, mégis ez az égi modell szépen szinezi majd
a studidhatteret, amit nemsokara megalkotunk.

En végiil egy szép selymes kdrnyezeti fénynél allapodtam
meg, melynek beallitasait a Csomopontszerkeszté doboza-
ban itt balra mutatom. Nem elvaras, ajanlas.
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Hattéranyag ¢ Nemsokara jon az animécio, de ezt meg-
el6z6en oldjuk meg, hogy ne a légkorben lebegjen ez a jobb
sorsra érdemes televizio.

stadidhattér elhelyezése. Fontos, hogy ne legyen torés, hajtas az anyagon, igy
szép szinatmenetek jonnek majd létre. (Forras: photo-studio-for-rent.com)

3D programokban nem kell vagyonokat kiadni egy ilyen
tartos hattérre. Hozz létre egy sikot a televizi6 tappancsa
alatt, majd TAB-bal menj at Szerkesztémodba (Edit Mode).

CEEILICBRGE wors [ [ 53 NS

Time:00:01.71 | Memn:21.66M, Peak:46.45M | Done | Path Facing Sample 100/100

€ ObjectMode +| @ 2| % U~ B b 3 B HLE 4. L € ObjectMode +| & 2] %

Koézben azért egy pillantast vessiink a valds idej(i rendere-
léssel arnyalt ablakra: Az ég nagyon szépen szinezi a sikot.
A képerny6rél pedig sargas fény vetiil ra.
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Edit Mode-ban az ablak als6 meniijében keresd meg az Elek
kijelolését (Edge Select), majd jobb egérgombbal jelold ki a
sik tévé mogotti hatso élét. Valts most oldalnézetbe (3) és
ortografikus modba (5). Nyomd meg az (E) gombot, és huzd
ki nagyjabol 45°-ban a sikot az dbranak megfeleléen, kat-
tints bal egérgombbal a mivelet végén, majd ismételd né-
hanyszor, hogy oldalnézetben az alabbi alakzatot kapd.

A mivelet végén valts vissza Object Mode-ba (Targymad) a
TAB billentytivel, majd a piros méretez6 manipulatorral
valtoztasd meg a hattérerny6 szélességét.

wa *[uEneslsanas]® @@ - ¢ BT

Ké6zben nyomd meg a (T) gombot, mellyel a 3D ablak Esz-
koztarat (Tool Shelf) Gjra bekapcsolod. Itt keresd meg az el-
s6 fulon a Shading > Smooth gombot, és ezzel simitsd le a
vasznat, hogy ne legyenek rajta torések. Vizsgald meg
munkad eredményét a masik ablak valos idejli renderelése
segitségével.
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En még igazgattam egy kicsit a Csomopontszerkesztében a
labdacsot, ennek megfelel6en a hattér besotétedett, s job-
ban érvényesiil a képerny6. Csak probaképpen nézd meg,
mi torténik, ha kihizod a felsé abran a World Output beme-

neti csatlakozojat a felsé képen megjelolt helyen?

Kisérteties... Toljuk vissza a csatlakozot a konnektorba,
nem horrort forgatunk.
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Fények, kamera! Tessék!

Most, hogy ujra ,felkapcsoltad az eget”, az el6bbi dramai

hatasu képerny6-vilagitas hirtelen olyan szegényessé valt.
Kicsit névelniink kell a fényerén. Keressiik meg ehhez a

”!

Ltavkapcsolot

Jelold ki a jobb als6 3D ablakban a képernyét, a Tulajdonsa-
gok-ablakban, a jobb oldalon valts a Vilagbeallitasokrol
Anyagbeallitasokra. Jelold ki a késziilék kétféle anyaga ko-
Emission zil a ,Képerny6”-t, majd kezdd el novelni a Strenght (Ers-
RGB Curves ség) értéket, ellendrizve hatasat a masik ablakban.

[151) Peint.002

e ) M (] o

En 2-ig mertem, utdna megint jétt a horror, a macska sze -
mei is beégtek, a vaszon meg majdnem meggyulladt a kép-
erny6bdl arado fénytol.

Hogy egy kicsit szinezzem a vasznat, elhelyeztem még két
lampat (SHIFT+A) > Lamp > Point, melyek kozil az egyiket
diszkréten kékre, a masikat enyhén lilara szineztem. A fé-
nyek beallitasanal probaltam elkeriilni a tulzasokat, a gics-
csességet. A jelenet ne ugy nézzen ki, mintha egy sztriptiz-
barban vették volna fel. Van még egy Area (Deritélampa)
tipusu vilagitotest a tévé mogott, amit a vaszonra iranyi-
tottam, szintén enyhe kék vilagitassal.
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A képen a ,,nyomkovetés” elve: A
kamerat kényszeritjiik arra, hogy a
tévét figyelje. Ilyenkor a test
kozéppontja fele néz a kamera.
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A fényvetéerny6 nagysagat a Size értékkel szabalyozhatod.
Alakja célszertien Square (Négyzet).

Mivel a lampak arnyékai zavaroak voltak a képerny6 mo-
gotti térben, mindharom lampanak kikapcsoltam az ar-
nyékvetését (Cast Shadow).

De mit csinal a kameraman? ¢

,Hé, Janos, a sracok mar rég bevilagitottak a jelenetet! Vége
a kavézasnak! Gyere!”

,Oké, Fénok, hogy csinaljuk ?”

,,Ugy képzeltem, hogy a kamerat a tévé folé tennénk, onnan
kezded a felvételt. Majd ovatosan a tévé elé keriilsz, iigyelve
arra, hogy egy pillanatra se ttinjon el a képrél a televizio.
Menni fog ?”

,3D-ben? Viccelsz ? Siman!”
Igen, ami a valoésagban elég nehéz mutatvany, abban
megint segitségiinkre siet a technika. Van ugyanis egy le-

hetéség, amivel a kameranak megparancsolhatjuk, hogy
mindig a televizidra nézzen.

v AR R m e e

El6szor jelold ki a kamerat jobb egérgombbal, majd a tele-
viziot a SHIFT segitségével. Most nagyon fontos a sorrend.
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Nem mindegy, hogy a kamera fordul a képernyé fele, vagy
forditva.

Az ablak als6 meniijébdl az Object > Track > Track To
Constraint (vagy gyorsbillentytivel CTRL+T) paranccsal
kotheted Ossze ezt a két targyat, innentdl a kamera — toké-
letes biztonsagi eszkozként — a képerny6t koveti.

Akkor is, ha a képerny6t kozben mashova teszik, vagy a
kamerat mozgatod.

A bal als6 ablakban valts kamera nézetre (0), a jobb als6 ab-
lakban pedig (G) billentytivel vagy manipulatorokkal moz-
gasd meg a kamerat. Johet az animaci6o? Oké, de el6tte
piszkaljuk még kicsit a kamerat.

Mélységélesség ¢ Amikor a szemeddel rafokuszalsz vala-
mire, az el6tte és mogotte levd targyak kissé homalyosab -
ban jelennek meg. Ez a hatas teszi nagyon széppé a makro-
objektivvel késziilt képeket.

Matteo Paciotti fot6ja. Balra: Jayhan Sim makrofelvétele.

A Blender kamerija viszonylag konnyen beallithato, hogy
ezzel a mélységérzetet segité effektussal még valosaghtibb
felvételeket készithessiink.
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A kamerak objektivjén a fényrekesz, a blende kitagitasaval
nem csak a fényerét, hanem ezt a hatast is novelhetjiik, igy
nagyobb lesz a mélységi elmosodas.

A szemiunk is ezen az elven mutkodik - hiszen az irisz, a
szivarvanyhartya a blende biologiai megfelel6je —, a szem-
vizsgalatok el6tti csepegtetéssel kitagult pupillankkal mar
nem latjuk élesen a targyakat, minden elhomalyosodik. A
blende (angolul aperture) tagitasaval novelheté a mélységi
elmosodas.

Jelold ki a kamerat, majd a Tulajdonsagok-ablakban valts at
a kis kamera-ikonra. A legals6 mez6 a mélységélesség
(Depth of Field), ahol az Aperture mez6ben befolyasolhatod
a fényrekesz nagysagat. Ha kicsit is elallitod ezt a Size érté-
ket, ugy fogod magad érezni, mintha a szemedbe csepegtet-
nének. A kamera elveszti a fokuszat.

Hogy megtalalja, mire is kell fokuszalnia, a Focus beviteli
mezdjében elhelyezett kis pipettaval érintsd meg a képer -
ny6t. Kissé eltulozva, az elmosast nagy értékre allitva kicsit
furcsa lesz az eredmény.

Ilyenkor ugyanis a targy — jelen esetben a televizié — ko-
zéppontja adja a fokuszpontot, ami elég elnagyoltta teszi a
beallitasunkat.
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beéllitod manualisan: az X és Y
értékek lenullazasaval.
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Finomabb, interaktivabb beallitashoz a kovetkez6 gyakorla-
tot sajatitsd el: A jobb oldali 3D-ablakban helyezz el egy
ugynevezett iires objektumot, ami a leképezés soran nem,

csak a szerkeszt6 ablakban latszik. Ennek neve Empty. Az
Add mentib8l: (SHIFT+A) > Empty > Plane Axes (Tengelyek).

(S)-sel nagyithatod ezt a lathatatlan targyat. Most mar az
Empty kozepe lesz a fokuszpont. Jelold ki a kamerat, majd
annak also, Depth of Field paneljén az el6z6hoz hasonléan
érintsd meg a Focus mez6 pipettajaval az iires objektumot.

Felkésziilés a felvételre ¢ A fokuszpontot biztosito lires

objektum kozepét (Empty) helyezd el a televiziod tetején. Se-
git ebben az oldalnézet (3), ortografikus médban (5). Fogd
meg a kamerat, és menj a késziilék f6lé ugy, hogy bal oldali
nézetbdl lass arra ra. Nem konnyt, de a kovetkezé oldalon
segitek...
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Ha csak a manipulatorokkal iranyitod a kamerat, nagyon

szép lekovetd mozgast kapsz. Persze figyelj arra is, hogy

A

(4 Empty %] Radius y

valoban jo-e a mélységélesség beallitasa, inkabb most allit-

« Blades: 5 ) suk be, mint egy oras filmrenderelés utan deriiljon ki. Na-
* Rotation:  0.45°

“ F-stop: 128.0 ) L Ratio:  1.0000 »

lam ezek lettek a nyerd értékek, de izlések, pofonok (és

mélységélességek is kiillonb6zbek). Gyakorolj, probalkozz!

Végre, animacio ¢ Most mutatnék valami olyat, amivel a
kovetkez6 Oscaron siman leradirozod a PIXAR-t animéci-
6s kisfilm kategoériaban. Jo, legyiink realistak: Eletiink elsé
kisfilmjei tele lesznek még esetlenségekkel, amit masok
évekig gyakoroltak, ebbdl a szakacskonyvbdl sem tudod le-
f6zni ot perc alatt. De alkotni jo, igyhogy kezdjiik el!
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Az els6 kockan (ellenérizd az Idévonalon, hogy ott vagy-
e!) a késziilék f6l6tt vagyunk. Menj a bal oldali 3D ablakra,
s valts oldalnézetbe (3).

Nyomd meg az (I) billentytit és a felbukkané meniib6l va-
laszd a Location (Hely) tipust kulcsot. Emlékszel, ugye,
hogy ezzel egy kulcskockat jeloltiink meg a szoftverben,
amellyel tudattuk a géppel, hogy ezzel a beallitassal kezd-
jiuk az animaciot.

Most az idévonalon told at az idémutatoét az 50. képkockara
(ez nagyjabol 2 mésodperc). A kamerat vizszintesen balra
mozgasd ugy, hogy olyan messze keriiljon a kezdéponttdl,
mint amilyen magasan all a kamera.
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Helyezz el egy Location tipust kulcskockat (I). Most menj

at az id6vonalon a 100. képkockara.

A kék, fiiggbleges manipulatorral mozgasd figgélegesen
lefele a kamerat ugy, hogy éppen szemben alljon a televizi-
6val. (I) > Location. Kész is. Most mar a film végéig (250.
képkocka) hagyjuk a néz6t, hogy a cica mozgasat figyelje.
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Renderelés

A nehezén tal vagy. Most jon még egy kis macera. Olyan,
mint amikor a régi id6kben atkiildték a laborba a filmet, s
egy nap mulva lathattak csak a vetitészobaban.

Roviditsiik ezt az id6t? Oké, megbeszéltiik. A biztonsag
kedvéért mentsd (CTRL+S) az eddigi munkadat. Nézzitk
meg, van-e a gépedben egy erds videokartya!

~" GPU Mipmap Generation

~" 16 Bit Float Textures

~ Text Anti-aliasing

Off

Nyisd meg a Blender tetején levé fémeniibél a File > User
Preferences (Felhasznal6i beallitasok) parbeszédpanelt. En-
nek az utolso, System (Rendszer) meniijében keresd meg a
Compute Device (Szamold eszkoz) mez6t. Ha talalsz itt egy
CUDA vagy Open CL feliratot, ezt allitsd be. Alatta kiva-
laszthato a grafikus kartyad neve.

Ha itt csak a CPU-t (kozponti processzor) tudod beallitani,
akkor a Blender valamilyen oknal fogva nem képes kikiil-
deni a szamitasokat a grafikus kartyadra. Ennek tobb oka
lehet, a megoldast keresd e konyv Fiiggelékében.

Erdemes a Save User Preferences Aki nem talal grafikus gyorsitast, az se szomorkodjon. Re-

gombot a panel aljan megnyomni,
hogy ne kényszeriilj djra és Gjra erre
a beallitasi miiveletre.

ménykedj, hogy a processzorod szépen, gyorsan és hiivo-
sen szamol majd.
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Zard be a panelt és nézziilk meg a Blender legtobbszor
hasznalt rendereld beallitasait.

A Blender jobb oldali Tulajdonsagok-ablakat ma mar sokat
hasznaltuk. Ennek els6 ikonja a renderelés. Nézziink egy
alapbeallitast, amivel viszonylag gyorsan elkészul a fil-
munk - bocsanat, a te filmed.

Render > Device: Ha beéllitottad korabban, és a Blender-
rel egyiittmikodik a grafikus kartyad, allitsd itt GPU Com-
pute-ra (a grafikus kartya szamol).

Dimensions > Resolution: 25%-ot irj be, ez a Full HD ne-
gyed része, 480 x 270 pixel. Els6 filmnek most elég.

Output: Itt allitsd be, hova mentse az elkésziilt allomanyt.
A kis mappa ikonnal elnavigalhatsz oda.

Alatta talalsz egy legordiil6t, melynek alapbeallitasa: PNG.
Ha igy hagyod, nem filmet, hanem képregényt fogsz készi-
teni, azaz alloképek sorozatat. Allitsd H.264-re, ez egy na-
gyon szépen tomorité videéformatum.

& emp
& s
& enG
& |rec
& JreG 2000

| rﬁ
& T = )gg Theora " File Extensions

(= Targa Baw

Sampling: Itt kapcsold be a Settings > Seed mogotti kis
orat és a Samples > Render értéket allitsd 50 — 200 kozottire.

Az oracska minden képre mas képzajt general, hogy ne le-
gyen olyan a filmed, mintha egy karcos tivegen keresztiil
néznéd.

Az utdbbi a mintavételezés szamat adja meg a renderelés
soran, azazhogy meddig finomitsa a szoftver a képet.
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A Render gombbal egy képkockan ellenérizheted a gyorsa-
sagot és mindséget.

Végezzink egy gyors szamitast:

25%-o0s képméretnél, 50-es mintavétellel nagyjabol 2 ma-
sodperc alatt elkésziil egy képkocka. Akkor a film:

2 x 250 = 500 masodperc, azaz kicsit tobb, mint 8 perc lesz
a renderid6. Egy teaf6zés.

100-as mintavétellel 3 masodpercet dolgozik.

3 x 250 = 750 masodpec, azaz 12,5 perc. Egy fél keresztrejt-
vény.

200-as mintavételnél mar 21 perc. Ugyanezen beallitassal,

de FULL HD-ben (1920 x 1080 px) 3 dra 45 perc.

Végezd el te is a sajat processzorodnak vagy grafikus kar-
tyanak megfelel6 szamitasokat, majd ezek utan az Anima-
tion gombbal inditsd el a renderelést.

Ko6zben menj el teazni, sportolni, vagy nézd meg szerettei-

det...
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Az animacio ara
Gondolkodtal-e mar azon, miért olyan sikeres létrejotte 6ta
az animacié miifaja? Valami olyasmit lehet vele kifejezni,
amit a valésagban nehéz, vagy egyenesen lehetetlen. Bar
vannak kameraink, amelyek masodpercenként ezer kép-
kockanal nagyobb sebességre képesek, a legszebb lassitott

felvételek animéacioval késziilnek, ahol minden kis részecs-
két, cseppet, szilankot képesek vagyunk kontrollalni, a jele-

netet szépen bevilagitani, és barmely nézépontbol felvenni.

Pisztolygoly6 attori az iveget. Animacids oktatéanyag: blenderguru.com

A tokéletesség ara az id6. Az animaciok rengeteg el6készi-
téssel, finomitassal késziilnek. Az animator nagy tapaszta-
latd, nagy tudasu szakember. Olykor fizikusnak, olykor szi-
nésznek, olykor balettmiivésznek érzi magat.

A kovetkezd jelentben lefilmeziink egy egyszerd golyot,

amint balrdl belép a latoteriinkbe, majd a képsik masik fe-
lén lassul6 mozgassal megall. Egyszerti, mindennapi moz-
gas: a szatyorbdl kigordiilé narancs, a reggeli utan elgurulé
gyogyszer, a McDrive el6tt megall6 athenger.
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A jelenet elokészitése

Inditsd el a Blendert. Miel6tt barmibe is belekezdenél, a
program felsé meniisoranak kozepén valaszd ki a Cycles
Render-t, hogy a lehet6 legvalosagosabb képalkotassal dol-

gozzunk.

Tiintesd el a kockat (DEL vagy X), majd ugyanezen a he-
lyen hozz létre az Add menii segitségével (SHIFT+A) egy si-
kot (Plane) és egy gombot (UV Sphere).

A program persze nem talalhatja ki a gondolatainkat. Sikon
guruld goly6 helyett egy pengét nyelt diszkogdmbot kap -
tunk. A goly6t el6szor is simitsd a bal oldali Eszkéztar >
Tools paneljén a Smooth gombbal. Most nyomd meg az (N)
gombot, ami a 3D ablak helyi Tulajdonsag-paneljét hivja
eld.

Set Origin

RRN R
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Nem Osszetévesztendd a Blender jobb oldali Tulajdonsagok-
ablakaval, ahol pl. a renderelést, anyagtulajdonsagokat al-
lithatjuk be.

Jelold ki a labdacsot, majd a 3D ablakhoz tartozo, jobb olda-
li panelen a Transform > Location (Elhelyezkedés) mezében
a fuggoleges, azaz Z értéket allitsd 1-re. A labda most mar a
sik tetején all. Jelold ki az alatta levé sikot és nagyitsd (S)

az abranak megfelel6en.

A kamera elhelyezése ¢ Jelold ki a kamerat, majd ugyan-
ezen a Tulajdonsag-panelen nullaz le minden Location
(Hely) értéket. Szépen, egymas utan... Néha faraszté mive-
let egyenként ugyanarra beéllitani tobb mez6 értékét. A
Rotation (Forgas) értéket emiatt ugy allitsd be, hogy az ege-
ret lenyomott bal egérgombbal hizd végig, lefele a harom
szambeviteli mezén. Igy egy beirassal meguszod az egész
miuveletet. Ezzel a kamerat visszakiildted az origoba. Egy
kicsit szomoruan néz lefele...
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Most allitsd be ugyanitt az X tengely menti elfordulast go°-
ra, majd a zold és a kék mozgaté manipulatorokkal told

abba a helyzetbe, amit itt a képen latsz.

Koriilbelill ide, a sik szélére kell helyezni a kamerat. Va-
laszd ki most a Screen Layout (Képerny6-elrendezések) le-
gordiilé mentiben Animation parancsot.

S [{asonlo elrendezést kapsz, mint a fenti képen. A zdlddel
jelolt ablakrészen latod majd a kulcskockakat (Dope Sheet),
a lila ablakon a mozgasgorbéket. Vidd az egeret a pirossal
szinezett jobb fels6 kis 3D ablakra, majd allitsd be
(SHIFT+Z)-vel, hogy valos idében, a legjobb renderelt ké-
pet lassuk a jelenetiinkrol.

12. Begurulunk



w %7 Sphere
§ 7 +X0

.
b Location

Rotation

204

A kozépen levé 3D ablakot is éllitsd be kamera-nézetre (0).

Ellendrizd, hogy az els6 képkockan vagy-e, majd ebben a
nézetben a piros mozgaté manipulatorral vidd ki balra a
kamera latoterébdl a labdat. Nyomd meg az (I) gombot, és
allits be egy Location (Hely) tipust kulcskockat a gombhoz,
erre az id6pillanatra.

Most az Idésavon idéutazzunk at a 75. képkockara. Moz-
ditsd el a labdat, és allits be egy hasonlé kulcsképkockat.

Az Idésav idémutatojat tologatva jol lathato, hogy a szoft-
ver a két kulcs kozott kiszamitotta a fazisokat, s 1étrejott az
animacio.

Vessiink egy pillantast a program két 4j ablakara! A bal
telsé Kulcstabla (Dope Sheet) ablakban lathatod az anima-

ci6 kulcsait. Itt ugyanugy megjelenik az Idémutato, aminek
elmozditasaval itt is mozoghatsz az idében.

Az alatta levé Animacios gorbék (Graph Editor) ablakban
lathato, hogy milyen interpolaciot, koztes szamitasokat
végzett a program. Most ez egy elnyujtott S alaku piros vo-
nal. Mivel piros, konnyen kovetkeztethetsz, hogy az X ten-
gely menti mozgast jelenti.
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Futtasd le tobbszor is az animéaciét. Talan téged is zavar,
hogy a mozgas befejezése utan (75. kocka) nem torténik
gyakorlatilag semmi (250. kocka). Sztikitsd a film hosszat
szaz képkockara! Négy masodperc koriili animacié — kibir-
hat6. Kezdjiik el tesztelni a filmecskét!

Allitsd be a renderelést tigy, hogy ne 6sziil bele, mig ezt a
szaz képkockat leszamolja a program.

A renderelés beallitasai ¢ Els6 nekifutasra biztosan nem
kell nekiink Full HD felbontasban (1920 x1080) filmet ké-
sziteni. A teszt idejére allitsd be ennek negyed részét.

A film kimeneti formatuma (Output) legyen a H.264 AVI,
mely helytakarékosan fogja tomoriteni az anyagot.
A Sampling (mintavételezés) mezében a Render értéket al-
litsd 30-ra. A Seed melletti kis 6racskat megnyomva pedig
elérheted, hogy a képzaj folyamatosan valtozzon.

Az Animation (vagy CTRL+F12) gomb megnyomasaval
képkockanként kiszamitja a gép a filmet. Ez nalam egy erds
videokartyaval majdnem masfél perc volt.

AY CAtmph0001-0100.avi: 91 — O *

Az elkésziilt videét vissazjatszhatod a Blender legfels6
Render meniijének segitségével: Render > Play Rendered
Animation. Elsé filmnek elmegy. De animacios fesztivalt
nem nyeriink vele.
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Biztosan zavaro, hogy két
kulcskocka van valé6jaban, itt pedig
minden négyszerezédik. Elég csak a

Location savon megjelenével
foglalkoznod. Ha ezt mozgatod, a
felette levé, hierarchidban
megjelenitett kockak is mozognak.
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De még miel6tt azt gondolnank, hogy a program gombnyo-
masra mindent megold helyettiink, tarjuk fel az animaci-
6nk hibait. Néha akkor deriilnek ki ezek, ha idében elnyujt-
va a mozgast, lelassitjuk azt.

1 e 200 (200

A film hosszat allitsd at 200 képkockara, majd menj ennek

(2| (S ¢ Start:

végére az id6ésavon.

v 2

* %/ Sphere

oie
S L

A bal felsé6 Kulcstabla (Dope Sheet) ablakban jobb egér-
gombbal jelold ki a Location savban azt a kulcskockat (kis
sarga rombusz), mely eddig a 75. képkockahoz volt rendel-
ve. Nyomd meg a (G) gombot, majd az egér segitségével
mozgasd ezt a kulcsot a 200. képkockara.

Elarulom: ezért sulykoltam eddig a gyorsbillentyi-
ket. Ezt a mozgatast a Kulcstablaban csak igy lehet
megoldani. A Blender egységesen, mindenhol a (G)
gyorsbillentytivel mozgat!

A kozépsé ablakban még benn ragadt egy renderelés. Vidd

az egeredet az ablakra, majd az ESC billentytivel allitsd
vissza a 3D ablak korabbi, elénézeti allapotat.
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Végig renderelhetnénk megint a filmet, de a képkockak
szamanak duplazasaval elért kozel kétszer akkora render-
id6 mar nem jaték. Vannak ilyen esetre kiskapuk a Blen-
derben. Lehet masféle arnyalassal — drotvaz, tomor, stb. —,
csak az animaci6 tesztelésére futtatni préobarendert. A mi-
néség romlasa mellett még jol tanulmanyozhaté az anima-
ci6 — a szamolasi id6 jelentés csokkentésével. Kiillonosen
komplex felvételeknél nem mindegy, hogy nyeriink-e a

probalgatasi, ellendrzési szakaszban id6t.

OpenGL render ¢ A Blender 3D ablakaban szinte minden
esetben a videokartya OpenGL megjelenitését hasznaljuk,
amely egy univerzalis eszkdzkészlete az alacsony szintd 3D
abrazolasnak. A Blender fels6 meniijében keresd meg a
Render > OpenGL Render Animation parancsot. Tapasztalod

majd, hogy toredékidé alatt elkésziil az animacio.

Futtasd megint a renderelt vide6t a Play Rendered Anima-
tion meniiparanccsal.

Mit latsz a mozgason? A végével talan ki lennénk békiilve,
de az eleje? Olyan, mintha bedvatoskodna a labda a jelent-
be, majd amikor végre felgyorsul, csokken a sebessége és
megall. Miért? Nézz ra bal als6 Mozgasgorbe-ablakra.

Hogyan értelmezziik ezt a grafikont?
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Mozgasgorbék & A piros grafikon az X tengely menti
mozgast mutatja az id6 figgvényében. Ezen a szamegyene-
sen valahol a —10 érték felél érkezik a labda. Az elején ki-
csi, de egyre nagyobb tavolsagokat tesz meg — tehat gyor-
sul —, aztan egyenletesen halad, majd a végén lelassul.

Nos, ez a mozgas a legtermészetesebb, hiszen igy muiko-
diink: elindulunk, felgyorsulunk utazésebességre, majd a
cél el6tt lassitunk, s megallunk. De itt némi zavart okoz ez
az egyszerd mozgas. Miért?

Pontosan a mozgas jellege miatt. Nem latjuk az okat a go-
lyénal, miért 6vatoskodik be a latéteriinkbe. A labdak, ko-
vek, golyok ugyanis nem rendelkeznek belsé meghajtassal,
tehat valamilyen kiilsé erének kell gyorsitania, hogy ezt a
mozgast produkalja.

A holgy karlendités kozben felgyorsitotta a bowling-goly6t, ami a palyan
egyenletes sebességgel halad tovabb az iitkézésig. (Forrds: Pixabay)

Ez a kiils6 er6 lehetne egy itk6zés masik testtel, vagy a do-
bo, guritd karja. De most zavard, hogy nem latjuk azt a tes-
tet, ami gyorsitja.
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Mivel a Blender tobbféle interpolacios" modszert ismer, ki-

sérletezziink ezekkel, talan finomithat6é a mozgaskép.

A Mozgasgorbe-szerkeszt6 (Graph Editor) ablakban jobb
egérgombbal jelold ki a piros szintd fiiggvény elsé csomo-
pontjat. Az interpolaciot ugyanis mindig az adott szakasz
kezdépontjaban tudjuk beallitani. Ekkor elmondjuk a prog-
ramnak, hogy ettél a ponttél kezdve a kovetkezd csomo-
pontig milyen mozgast varnank téle. Ezek a csomopontok
egyébként megegyeznek a kulcskockakkal. Ezen a pillanatok-
ban és helyeken valtozik lényegesen az animacio.

2| Nearest Frame

A Mozgasgorbe-szerkeszt6 alsé meniijébdl a Key > Interpo-
lation Mode (kulcs > a kozelités modja) parancs mogott
megnyilo tablazatbol valaszthatsz mozgasformat.

19 Az interpolacié matematikai kozelit6 modszer, amely egy fiiggvény nem is-
mert értékeire az ismert értékek alapjan ad kozelitést. (Wikipédia)
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Leggyorsabban egyébként a (T) gyorsbillentylivel lehet az interpoléaciés tabla-
zatot a Mozgasgorbe-szerkesztében elécsalogatni.

Biztosan felismered, hogy a tablazatban felajanlott mozgas-
grafikonok koziil a Bézier az eddig alapbeallitasként hasz-
nalt ,S” alaku (gyorsul-egyenletes-lassul) fiiggvény. Vizs-
galjuk meg a tobbit is!

Egyenes vonalu egyenletes mozgas, és a tobbiek ¢
Valaszd a Linear parancsot az interpolacios lehetéségek ko-
zil (fenti képen). Ekkor a targy egyenl6 idék alatt egyenld
utakat tesz meg, azaz sebessége allando. Ilyen az az auto,
mely felgyorsult mar az utazdsebességére. Ha egyediil
hagynank, a sarlédas, a 1égellenallas vagy egy fa el6bb-
utobb lefékezné. Az autopalyan viszont, egyenes szakaszon
elég csak ugyanugy nyomni a gazt.

ad 1T B s »
e K L AT
L
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Ha a motor akkora erdt fejt ki, mint ahogy a surlédas és a kozegellenallas
egyuttesen fékezi a gépkocsit, akkor az egyenletesen halad tovabb.
(Foto: Pixabay)

12. Begurulunk



211

Végezz egy gyors probarenderelést! Az eddig ismert mo-
don valaszthatod a Blender fémeniijét: Render > OpenGL
Render Animation, vagy a 3D ablak als6 meniijének végén
levé két kis ikont. Kozulik a fényképezdgép alloképet, a
csapo mozgdképet renderel — OpenGL arnyalassal.

U Object Mode : ' : '3 ::’;: .-:-. ol Global : -

F12
Ctrl F12

A két ikon meniibeli megfeleldi: OpenGL Render Image (kép), OpenGL Render
Animation (film).

Futtasd a renderelés eredményét a fémenii Render > Play
Rendered Animation parancsaval. Milyen lett?

Nekem eltlint az araszold mozgas az elejérdl, szépen,
egyenletesen halad a goly¢, aztan a végén kezdi el6lrél.

Igazabol nem tudjuk meg, mi tortént vele a végén, mert a
lejatszé végtelenitett filmet vetit. Jo lenne latni még né-
hany masodpercet, miutan megall. Rossz tehat az id6zités:

nincs a végén megnyugvas, varakozas.

Menj az Id6ésavon a 150. képkockara, majd a Kulcstablan
(Dope Sheet), a bal felsé ablakban méar korabban kijelolt
utolsd kulesképkockat a (G) gyorsbillentytivel hazd vissza
ugyanide, a 150. kockara — most éppen ott all ennek az ab-
laknak az idémutatoja is.

%/ Sphere

L &

I Location

T, c i 7
t= Dope Sheet A summary

Rendereld ujra a jelenetet: kis csap6 ikon a 3D ablak aljan.
Nos, mit latsz?

Kimarad a lassulas a jelenetbdl... Olyan, mintha a végén
megzokkenne.
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Mi az, ami egyik pillanatrdl a masikra le tud allitani egy
golyot? Egy hatalmas ellenallas — fal, vagy valami hasonlo.
Hogy értelmezi a nézé most az animaciédat? A labda egy
hatalmas lathatatlan falnak utkozott, és tragikus hirtelen -
séggel megallt. S itt veszti el megint a hitelességét. Magya-
razhatod, hogy a rendezéi szandék szerint egy erétér vagy
szépen tisztitott kirakatiiveg fékezte le a targyat — csak mi,
nézék vagyunk miveletlenek, hogy ezt felismerjiik...

Rendez6i kommentar helyett probaljunk ki még néhany in-
terpolaciot!

Set Keyframe Interpolation

Interpolation Easing (b strength)
l = ] oo .
N Sinusoidal

7 Linear T °/ Quadratic [ Bounce

/. Bezier T 2/ Cubic | Elastic

“ g Quartic

=/ Quintic
J Exponential

I .
* Circular

El6re mondom, ezek tobbségére nem most, inkabb a jov4-
ben lesz sziikséged, de nagyon tanulsagos tapasztalatokat
gytjthetsz roluk. Csak néhany példa:

* (Constant: Minden atmenet nélkiil teleportal.
* Bounce: Pattog6 labda.
* Elastic: Becsap6do nyil.

Ezt a tablazatot a (T) gyorsbillentytivel hivhatod el8. Pro-
balkozhatsz még mas fiiggvényekkel is. De a végén talan
egyetértesz velem, hogy egyik beépitett interpolacié sem
igazan illik a mi kis egyszeri jelenetiinkhoz. Sét, a kozéps6
oszlop mintha egyenesen a parddiaja lenne annak, amit
szeretnénk! Az Easing egyébként csillapitast jelent.

Alapbeallitasban szinte mindegyik gorbe az elsé szakasz-
ban visszafogja, a végére begyorsitja a golyocskat. De jo
lenne, ha éppen ennek a forditottjat latnank. Megoldjuk.
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Ezek kozil a beépitett mozgasgdrbék kozil sajnos csak a
Bézier valtoztathatd, a tobbi elére csomagolt ,szériaara”.
Megoldhatnank ezzel is a problémat, de tobb veszédséggel
jarna. Valaszd inkabb a kozéps6 oszlop legelsé mozgas-
fuggvanyat (Sinusoidal). Mutatok egy mddszert, hogyan le-
het ezt a mozgasformat megforditani: Ha egy kicsit keres-
gélsz a Mozgasgorbe-ablak az als6 meniijében, a Key >
Easing Type (a csillapitas tipusa) parancsnal beallithato,
hogy ne a mozgas elején (Ease In), hanem a végén csilla-
podjon (Ease Out).

* T © Sphere
o5

Nagyon szép szabalyos megallas jon létre. Joggal kérdezed:

Ilyen nehéz finomitani egy mozgast? Ahhoz képest, hogy
egy éven keresztiil tanulunk menni, fél évig tancolni, éve-
ket balettozni, nos, ez a kis animaciés probalkozas talan
nem is olyan fajdalmas (10 perc).

Végs6 simitasok ¢ A kisérletezés soran 200-ra noveltiik a
képkockak szamat (ami nagyjabol 8 masodperc), hogy las-
sitott felvételen tanulmanyozzuk a mozgast. Mivel nem {r-
felvételekrdl van szo, most allitsd vissza az Idésavon 100-ra

a képsor zar6 értékét.

Igazitsd vissza a Kulcstablan (Dope Sheet) a 75. képkocka-
hoz azt a kulcsot, ami felel6s a goly6 megallasaért.
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G Erdemes a most a probarendert OpenGL helyett végsé for-
! Render image @ majaban létrehozni. Inkabb szanjuk ra azt a néhany percet,
de szép legyen az eredmény... Hasznald a Blender fémenii-

jét renderelésre!

Ctrl F11

Figyelmesen megvizsgalva az elkésziilt filmet, azt latjuk,

hogy az a pontszer(i fényforras, amivel eddig dolgoztunk, a
tavolabb levé goly6 alatt nagyobb, a kozelebbivel kisebb ar-
nyékot vet.

Miért zavard ez? Mert a tudatunk rogton keresne ott egy
vilagitd testet, és nem talal. Egyenletes arnyékot a Sun
(Nap) tipusu lampak vetnek.

Jelold ki a lampat a 3D ablakban, majd a Tulajdonsagok-
ablak lampabeallitasainal valtoztasd Sun tipusura.

Az ilyesféle lampak jellegzetessége, hogy barhova helyezve

azokat, ugyanugy vilagitanak meg mindent, a beesési sz6-

' Cast Shadow

' Mitile mportarce giiknek megfelel6 szép hosszu arnyékot adva.
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Mar csak két apré beallitas a végsé renderelésig:
* J6 lenne valami szebb kirnyezeti bevilagitas a szirke
égbolt helyett.
* Adjunk egy kis mélységélességet a filmhez.

Mindkett6 ismétlés, de a Blender bonyolultsagahoz mérten
nem art tobbszor is ismételve elsajatitanunk a hasznalatat.

A jobb oldali Tulajdonsagok-ablak Vilag gombjara kattintva
hasznaljuk a csomoépontrendszert (Use Nodes). Most nem
nézzilk meg, milyen szép csomoépontok keletkeznek. In-

kabb allitsuk be gyorsan a kdrnyezeti bevilagitast.

A horizont éle elveheté némi mélységélességgel. A Tulaj-
donsagok-ablak kamerabeallitasainal.

Ehhez jelold ki a kamerat! A Fokusz mez6 pipettajaval mu-
tass ra a gombre, majd az Aperture > Size értékét kezd el
novelni.
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Jo tanacsok a rendereléshez ¢ Mivel korabban bealli-
tottad a film tipusat (H.264 kodekkel tomoritett AVI), ezt
mar nem kell valtoztatnod. Azért nézd meg, hogy a hattér-

Render Presets

FETTr | prer——— taron hova keriil majd a film...

A Dimensions > Resolution mezében allits be 50%-ot.

A Sampling (mintavételezés) mez6ben kapcsold be a kis
orat. A renderelést allitsd 100-as mintavételre.

_E

Ha készen vagy a rendereléssel,

' File Extensions

— futtasd a filmet a Blender féme-

niijébdl, ahogy korabban a proba-
renderekkel megtetted azt.

Aztan keresd meg a hattértaron,

hova kerult az animacio.

Fontos, hogy nem a gép menti ide vagy oda, te allitod be,

hogy hova keriiljon!
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Az el6z6 animacio soran egy kegyes csalassal éltiink:
Nem tudjuk megkiilonboztetni a padlon csiiszo
labdat a padlon gurulotol, ha nincs rajta mintazat...
A kovetkez6 feladatban lesz...
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Gurulo labda

Diffuse BSDF

Az A gomb egy ,valtékapcsoldé”
a mindent kijeldl és
a semmit sem jelodl ki kozott.

Ennél a feladatnadl mar nagyobb o6nallésagot kapsz. Egy
csom6 dolgot az eddig tanultak alapjan kell megoldanod,
de segitségiil adok néhany tampontot.

Készitsd el a labdat, a sikot, a vilagot az el6z6 feladathoz
hasonléan. A labdat simitsd, a sikot nagyitsd, a vilagnak le-
gyen ég tipusu bevilagitasa. A jelenetben alkalmazott lam -
pat torold ki. Helyezd el a kamerat az el6zéekhez hasonlo-
an. A film legyen 100 képkocka hosszusagu.

A labda mintazata ¢ Emlékszel még a Cicavizios feladat-
ra? A késziléknek kétféle anyagtulajdonsaga is volt: egy a
burkolatnak, egy fényesebb a képernyének. Ezt az otletet
szeretnénk most a labda kialakitasanal is alkalmazni.

Jelold ki a labdat. A f6 anyaganak szine legyen sotétkék. Ez
egy normal, diffuz anyag. Nevezd el ,Kék’-nek. Az anyag-
panel jobb fels6 sarkaban levé + gombbal jelezd, hogy lesz
még egy anyag a testen, majd a New gombot megnyomva
ezt is nevezd at ,Neon”-ra. Ne Diffuse, hanem Emission ti-
pusu legyen. Most folytassuk Szerkesztémodban (TAB). A
(Z) billentytivel drotvazként jelenik meg a targy. Az elolné-
zet (1) és az ortografikus nézet (5) gombokkal biztosithatod,
hogy az als6 abrahoz hasonloan latsszon a labda. Valts at
oldallap-megjelenitésre. (A) gombbal tordld a kijeloléseket.

A (B) gombbal, azaz keretes kijel6léssel jelold meg a gomb

egyenlité feletti, és az alatti lapjait.
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Az Anyagtulajdonsag panelen az Assign gombbal rendeld a
,Neon” tipusu vilagité anyagot ehhez a teriilethez. TAB-bal
térj vissza Targymodba, és ellenérizd valds idejli rendere-
léssel az eredményt. Célszerli Animacios elrendezésre valta-
ni. Ennek jobb fels¢ ablakaban (SHIFT+Z)-vel, azaz valos
idejti rendereléssel ellenérizheted az anyagokat.

Az animacio ¢ A labdat told most jobbra a latétéren kiviil
ugy, hogy az alja a koordinata-rendszer egyik beosztasan
legyen. A feladatod, hogy a goly6 egyenes vonalu, egyenle-
tes mozgassal menjen at képernyon.

Nem csuszva, hanem forogva! Ez azt jelenti, hogy nem
csak hely (Location), hanem elfordulas (Rotation) tipusu
kulcsokkal kell mozgatnunk a gémbot. A labdat kijelolve
allits be egy (I) > LocRot tipusu kulcskockat. Most matekoz-
zunk egy kicsit: Ha egyet fordul a golyd, akkor a keriilete
végiggordil a sikon. De milyen hosszan?

Ez az érintkez6 kor keriiletének képletével szamolhato:
K=2xrxm
Mivel ennek a gombnek a sugara 1 egység:

K=2x1x3,14 =6,28
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Tehat koriilbeliil 6,3 egységnyivel kell balra vinni a targyat,
hogy forgd mozgasnak lassunk a mozgasat.

Ehhez érdemes el6lnézetbe (1), majd perspektivarol ortog-
rafikus nézetre (5) valtani.

Menj a 75. képkockahoz. Mozditsd el 6,3 egységnyit balra a
labdat.

Ha ebben az allapotaban készitenénk el az animaciot, a fe-
hér 6ves labda egyszerten végigcsuszna a talajon.

Ne felejtsiik elforgatni! Ehhez kapcsold be a 3D ablak Tu-
lajdonsagpaneljét (N).

Valami furcsasag van a Location (hely) és Rotation (forgas)
mez6kben.

Az eddig sziirke szambeviteli mezék bezoldiiltek. Ez csak
egy jelzés arra, hogy ez a két mezé mar részt vesz az ani-
macidban, kulcskockakat kapott.
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Kezdjiik el forgatni az éramutato jarasaval ellentétes irany-
ba a gombot (R). Figyeld meg kozben, hogy a Rotation me-

z6ben melyik érték valtozik és hogyan?

Majdnem derékszogben elforgatva az Y tengely mentén jel-
zi a program a rotaciot, méghozza negativ el6jellel. Egy tel-
jes fordulat igy —-360° lesz. Ird 4t a Rotation > Y értékét
—-360°-ra. Majd tedd az egér mutatojat a 3D ablak folé. A
preciz beallitasok utan szarjunk be egy LocRot tipusu
kulcskockat (I). Ha rendben van, az eddig zold hely, és for-

gas mez6k besargultak, azaz kulcsértéket vettek fel.

Ko6zben a Kulcstabla és Mozgasgorbe ablakokban is van né-
mi valtozas. Az utoébbinal két markans mozgasgorbe rajzo-
lodott ki. Egy piros és egy zold. A piros mar az el6z6 fel -
adatbdl is ismerds, a labda mozgasat irja le.

A figgvény éppen a titkorképe az el6z6 feladatban latott-
nak. Ugye nem lep6dsz meg? Most nem balrél (-), hanem
jobbrdl (+) érkezik a golyd. Az is lathatd, hogy ez a mozgas
tipikusan a ,gyorsul-egyenletes-lassul” tipusu alapbeallitas.
Jelold ki a mozgas kezdbpontjat és a (T) gyorsbillentytivel
alakitsd linearissa.
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Vajon ez a — most mar linearissa — alakitott piros mozgas-
gorbe vezérli a labda forgasat is? Hogy ezt eldonthesd,
nyisd le a Mozgasgorbe-ablak bal oldalan a LocRot felirat
el6tti kis haromszoggel az 6sszes mozgasgorbét.

Puff. Hat van. Végignézve 6ket a kovetkez6re johetsz ra:

* Az X-Y-Z Location tipusiak a harom
tengelyen valé mozgasért, X-Y-Z Euler
Rotation pedig a tengelyek menti forga-
sért felel6sek.

* A piros X Location gorbe iranyitja a lab-
da mozgatasat.

* A hirtelenzold Y Euler Rotation pedig a
forgasat.

Ez utobbit alig lehet észrevenni, de ha erre az
Y Euler Rotation csatornara kattintasz bal
egérgombbal, mar szembetlind.

Az egér gorgdjével és az ablak atméretezésé-
vel az is lathatova valik, hogy ez a gorbe le-
megy egészen —360-ig, amig a labda befejezi a
korbefordulasat.

Alig lathato, de ez is egy elnyujtott S alakua
gorbe, azaz ,gyorsul-egyenletes-lassul” tipusu.

De mi ennek a kovetkezménye a mozgasra
nézve?
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Allitsd be a 3D ablakot Material (anyag) tipusti megjeleni-
tésre. Lathatova valik a labdan levd Gszoov, de nem lassul
le annyira a megjelenités, mint a valés idejii renderelésnél.

@ Object Mode %

Futtasd az animaciot! Lathato, hogy a forgas nincs szink-
ronban a haladassal. A végén mintha cstiszna is a labda...

Borzaszt6é, mennyi mindenen mulik, hogy szép és hi le-
gyen egy ilyen vacak kis mozgas... Elkeriilhetetlen, hogy a
forgatas rebellis gorbéjét is kiegyenesitsiik!

Probald jobb egérgombbal eltalalni a z6ld forgasgorbe kez-
dépontjat. Ez nem is olyan egyszer(, hiszen van még ott
vagy Ot gorbe, amibe beleakadhatunk. Ezeket a fiiggvénye-
ket program Csatornaknak (Channel) nevezi. Valdszinileg
a tobbcsatornas hangszerkesztés analogiajara.

Te vagy a mozgas karmestere, a
hangmérndke, aki szép
dsszhangzatot teremt a mozgas
kilonboz6 osszetevdi segitségével.
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A Mozgasgorbe-szerkeszté bal oldalsavja kezeli ezeket a
~csatornakat”. Ha csak egyet szeretnél kivalasztani, el6szor
csukd be a LocRot elétti kis szemecskét. Ez ugyanis minden
yhangsavot”, mozgasgorbét eltiintet. Aztan nyisd ki az Y
Euler Rotation el6tti szemet, igy konnyebb lesz eltalalni a
forgasvezérl6 gorbe kezdépontjat.

A (T) interpolacios tablazattal allits be erre is linearis moz-
gast. Teszteld az animaciot a 3D ablakban. Esetleg futtass
egy gyors OpenGL probarendert™.

A Végtelenbe, és tovabb & Az animaciénk miikodik,
nagyjabol a képmez6 kozepéig. Ekkor tragikus hirtelenség-
gel leragad a gomb.

Ne csodalkozz, hiszen emlékszel — nagyon nagy er6 kell
ahhoz, hogy egy egyenletesen mozgé testet egy pillanat
alatt tokéletesen megallitson. A rendezd viszont azt szeret-
né, ha a golyd tovabb mozogna, ahogy eddig — egyenlete-
sen. Harom lehet6séged van:

* A 150. képkockanal megint 6,3 egységgel balra tolod
a labdat, s most mar —720°-ra allitod az elfordulasat,
hiszen addigra mar kett6t pordil. Itt Gjra elhelyezel
egy kulcsot, és reménykedsz, hogy kiértél a képme-
z6b6l. Szubjektiv vélemény: Egy-kétszer ezt megten-
ném, de hisszor mar nem. Nem és nem!

* Fogod a mozgas- és forgasgorbéket, s egymas utan
beallitod ugy, hogy a végpontjuk kétszer akkora ta-
volsagra keriiljon a figgéleges tengelyen, s szogiik
pedig ne valtozzon. Magyarul egyszer@ien tovabb
huznad ezeket az egyeneseket, kétszer, haromszor
meghosszabbitva. Szubjektiv: Ezt a mozgasgdrbével
egész konnyl megtenni, mert itt nincsenek akkora
tavolsagok. De mit csinalsz a forgasgorbével, ami
olyan mélyre bukott, hogy csak specialis buvarfel -

20 Ne felejtsd el a renderelés alapbeallitasait a Tulajdonsagok ablak elsé gombjan.
(Full HD 25%-a, a renderelés helye, H.264, stb.)

13. Begurulunk 2.



225

szerelésben merilhetsz utana. Hol a hatar? Mi bizto-
sitja, hogy szemre pontosak lesziink?

e Keresel valamit a Blenderben, amit kitalaltak erre...
J6 lenne ugyanis, ha a masodik megoldast nem te vé-
geznéd el, nem te huznad, illesztenéd tovabb a gorbé-
ket, hanem a program gondoskodna rola. Ebbe mar
mas is belefutott. Igen, van megoldas.

BT Kezdjiik a mozgasgorbével, melyet az X Location csatornan

> 2 jelolhetsz ki, ha kinyitod ennek szemecskéjét! Akar a
w X Location ; T

kezd6-, akar a végpontot valasztod ki, a program képes ext-
rapolalni, altalanositani az eddigi mozgasbol...

- 57
50
e

b

w X Location

Constant Extrapolation

2 Mearest Frame

A Mozgasgorbe-ablak (Graph Editor) als6 meniijében a
Channel > Extrapolation Mode > Linear Extrapolation pa-
rancs a mult és a jovo iranyaba is kiszamitja, hogyan moz-
gott és hogyan fog tovabb haladni a labda.

Futtasd az animdaciét vagy végezz egy probarendert...
Hupsz, olyan, mintha jégre futottunk volna...

Extrapolalnunk kell a forgasgorbét is, hogy tovabb forog-
jon a labda!
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A forgasgdrbe nagyon-nagyon tavolrél, mieldtt altalanositanank, folyamatos-
sa tennénk a mozgast...

Jelold ki a zold gorbe egyik pontjat, majd a Channel >
Extrapolation Mode > Linear Extrapolation paranccsal ter-
jeszd ki az id6ben a labda forg6é mozgéasat,

Most mar a labda is forog a vilag kezdetétdl, annak végéig...

Utolso simitasok ¢ Aprd hibank maradt az id6zitésben:
100 képkocka nem lesz elég ahhoz, hogy végigfusson a
képmez6n a labda. Az Idésavon (Timeline) mozgasd az id6-
mutatot addig, mig kényelmesen elhagyja a golyd a képme-
z6t — a bal oldalon. Mddositsd igy a film hosszat. Most mar

johet a végs6 renderelés!
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A mélység szépsége

Gyors eredményekhez szokott vilagunkban furcsa talan,
hogy ennyit vacakolunk a legegyszertibbnek ttiné dolgok-
kal — mint az el6z6 két feladatban egy-egy szimpla anima-
cioval.

Megszoktuk, hogy csak megnyomunk néhany virtualis

gombot az okostelefonunkon, s mindjart mienk a vilag.

Kutatok, mérnokok, miivészek ezrei dolgoznak azon, hogy
egyre inkabb belelassanak a valdsag torvényszertiségeibe.

Soha nem fogom értékelni ezt a vilagot, ha nem értem meg
annak mélységeit. Az élet, a mozgas, az animacio, ha elmé-
lyedsz benne, mar nem is olyan kézenfekvé...

Vajon mennyi idébe telne, ha a hetedikre felvivé lift auto-
matikajat nekiink kellene kifejleszteni?

Néha a legegyszer(ibb dolgok megvaldsitasa el6l is megfu-
tamodunk. Vagy félelemmel teljes csodalattal néziink a ki-

vételes emberekre. Kutatokra, mérnokokre, miivészekre.

Pedig az 6 teljesitményiik szinte semmi ahhoz képest,
ahogy a valosag muikodik.

Amikor mozogsz, jarsz, talan ilyen gorbékkel vezérli az
idegrendszered mozgasaidat.

Valami hatalmas, szinte foldontali logika mtikodik ben-
niink, melyet ma a legnagyobb kutatdk, tudésok és mérno-
kok probalnak utanozni.

Minden csodalatom annak, aki ezt létrehozta...
Ha elvesztenéd a lendiileted, gondolj erre:

Ennek a kis vilagnak, ami a Blenderben a kezed alatt fejl6 -

dik, te vagy az Alkotoja.

13. Begurulunk 2.



228

Gyakorlé feladatok

A kovetkez6 lapokon az elmélyitést, gyakorlast segitd
feladatokat talalsz — egy-egy oOtlettel. Ne felejtsd el,
hogy gyakorlas nélkiil pillanatok alatt elveszited az
eddig megszerzett tudasodat. A feladatokhoz persze
mindig kapsz egy kis segitséget... J6 munkat!

Fuggodlegesen pattogé labda

Magasrol leesik egy labda, ami az alatta levé sikba titkozve
még néhanyszor, egyre kisebb intenzitassal, fiiggdleges
helyzetben pattog. Vigyazz nagyon, a két abra nem egy to-
vapattogd labda mozgasat abrazolja! Itt csak a Z, azaz a
fuggbleges tengely mentén torténik elmozdulas.
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Tovapattogo labda

Valaki oldalrol berigta a studioba a labdat, ami tovapattog,
majd megall.

El6szor készitsd el — az el6z6 feladathoz hasonléan - az
egy helyben pattog6 labdat. Majd az utolsé kulcskockanal
mozgasd el vizszintesen, és kulcsold tjra.

Location tipusu kulcsokkal dolgozz!
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Osszelitk6z6 golyék

Egy egyenletesen haladé golyo6 nekiiitk6zik egy masiknak,

atadva a lenduletét neki.

A piros golyé mozgasgorbéje. Egyenletesen halad, majd
hirtelen (az itk6zést6l) megall.

%/ @ Sphere.001

A kék goly6 mozgasgorbéje. Egy darabig egyenletesen ha-

lad, majd lelassul.
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Prés alatt atsurrano golyo

Készits egy prést (egyszert henger), mely le-f6]l mozog, mi-

kozben egy goly6 épségben atiszkol alatta.

w % o Cylinder
«Xo

e

[

L Fouve v & [RGB

A bekeretezett rész a prés elemi mozgasa. Le-fel. Ezt kell
extrapolalnod.

%/ © Cylinder

abled F-Curves

MNearest Frame

Mivel itt nem linearis extrapolaciot kell alkalmaznod, hasz-
nald a kovetkez6 bedllitast: Make Cyclic (Ismétlodés).
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Most a fényekkel jatszunk. Megismered a fotozasban
alkalmazott studio-vilagitasokat. Hasznalsz majd
virtualis és természetes fényforrasokat. Belelatsz a
Cycles renderel6 fénykezelési modelljeibe, s
megtudod, mi az a HDRL

bevilagitas
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A fény

Eddig rabiztuk a kornyezetre, az égre, hogy szort fényével
kozel tokéletesen megvilagitsa kezdetleges szerepl6inket.
Olcsé megoldas, ha a fényképész kirangatja mitermébdl a
modellt az utcara. Kikeriil egy problémat. Most ismerked-
junk meg a bevilagitas fortélyaival.

Nyisd meg a o15_bevilagitas.blend allomanyt a melléklet-
b6l. A harom ablakos felosztasban bal alsé ablakara allits
be valos idejt renderelést (SHIFT+Z). Puff, lecsapta a bizto-
sitékot! Miért van sotétség? Valaki intézkedjen mar!

Rodin Gondolkodéjat lathatod baltaval faragott valtozatban. (Blendswap)

A Gondolkodét Rodin eredetileg ,A Pokol kapuja” cimi

miivéhez tervezte, ami végsé formajaban befejezetlen ma-

radt. Alakjai, mint a Gondolkodo, a Csok 6nallé mivek let-

tek. A palyazatot eredetileg egy ij muzeum épitésére irtak

ki, ami végiil nem késziilt el. Rodin mindig-mindig tokéle-

tesitette muvét, egészen 1917-ben bekovetkezett halalaig.
& E balszerencse kiséri most a valds idejii rendereléstinket ?

Az igazsag az, hogy a vilag sotét. Ahogy ezt a jobb oldali
Tulajdonsagok-ablak vilagbeallitasain (World) lathatod.
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A lampat narancssargara
szineztem, és az erdsségét
1000-re allitottam.
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Eddigi feladatainkban megszoktuk, hogy a Vilag sziirke
vagy égszinl hattere szort fényével megvilagitja a targya-
inkat. Ma nem adatik meg ez a luxus... Van valakinél egy
zseblampa, vagy legalabb egy gyertya?

Pontszerti fényforras 4 Igen, ilyen a gyertya vagy a vil-
lanykorte. Fényét minden iranyba sugarozza. Helyezz el
egy ilyen pontfényt a jobb als6 3D ablakban (SHIFT+A).

User Persp

£ Spat
A Hemi

A

Area

(1) Cube.018

Készits egy sikot a szobor ala a kovetkezéképpen: Nyomd
meg a (SHIFT+C) kombinaciét, ami az origoba visszahelye-
zi a 3D kurzort. Ez megfeleld hely a sik szamara. Nagyitsd
hatalmasra (S), hogy jol lassuk a fényforras viselkedését!

Fehér ivekkel jeleztem azt a két,
egyenld nagysagu feliiletet,
melyekkel mérhetjiik a rajtuk
athalad6 fénymennyiséget.
Bar itt vonalakat metszenek a
fénysugarak, sikok esetén

36 /144 =1/ 4 aranyt kapnank.
Kétszer akkora tavolsagra
tehat nem a fele, hanem a
negyede lesz az egységre esd
fénysugarak szama.

A pontlampabdl sugar iranyba tavozik a fény. Mivel itt fe-

lilleteket atszur6 sugarakrdl van szd, a fény nem forditott
aranyban csokken a tavolsag novekedtével, hanem 1/r* sze-
rint, azaz négyzetesen forditott aranyban. Magyarul na -
gyon. Drasztikusan. Ez a helyzet a tabortliznél: par méter-
rel arrébb mar a sotétségben varakoznak a farkasok.
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Milyen arnyékot vet egy pontszerd fényforras? Az attdl
fiigg, mennyire pontszerd. A bal oldali képen a Size (méret)
értéket nullara allitottam. Ennek az eredménye a sok éles
arnyék. A fels6 abran ugyanez 0,329 értékkel, finomabban.

Harompontos bevilagitas ¢ Ez egy klasszikus miitermi

elrendezés, melyet most kiprobalunk harom pontlampaval.

A sargas fényl lampanak nagysagat ugy allitottam be,
hogy szép, puha arnyékai legyenek (Size: 2). Egészen dra-
mai hatdsa van ennek az tigynevezett f6fénynek. Eles, kont-
rasztos képet kapsz.

SHIFT+D-vel kettézd a lampat, mozgasd el atellenben,
messzebbre, mint a f6fény. Szinezd kékesre, kapcsold ki az
arnyékat, és helyezd messzebbre.
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{1) Point.001

Ennek a fénynek az a feladata, hogy a korabban 6narnyék-
ba kerul6 felilleteket deritse, ezért deritdfénynek nevezzik.
Hogy ne legyen olyan erds, én messzebbre tettem, de csok-
kentheted a fényerejét a Strength értékkel is.

A harmadik lampat a szobor mogé kell helyezned, atellen-
So..  ben a kameraval. Ezt ellenfénynek nevezziik. A funkcidja,

e = hogy kiemelje a targy, vagy személy sziluettjét, fényesebb

konturokat rajzolva ra. Kiilonosen szép hatdsa van, ha a

Emissio

«

hajat vilagitja meg. Viszonylag gyenge és kozel van a szo-

borhoz. Ha nem vigyazol, ez a fehéres fény eltiinteti a szo-
bor arnyékat, ami egy furcsa, lebegé hatast ad a stlyos mii-
targynak.
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(=]

Balra: Tul erds ellenfény, ami eltiinteti a szobor arnyékat. Fent: Ellenfény
megvalésitasa reflektorral.

Spotlampa, reflektor ¢ A pontlampak nagy hatranya,
hogyha terelni, iranyitani akarod a fénytket, elég sokat
kell triikkozni velik - oda is vilagitanak, ahol nem el6-
ny06s. Ha ilyen problémaid vannak, hasznalj reflektort (Spot
Lamp).

Point sun Hemi Area

7 witpeimpor..

Emission Balra: A pontlimpat atalakitottuk Spot-tipusdra (reflektor). Erdemes bekap-
csolni az eldnézetet (Preview) a Tulajdonsagok-ablakban. A Size értékkel a te-
] relt fénysugarak szogét, a Blend-del pedig a fénykor élességét valtoztathatod.
(1000000 ' | Ha latni szeretnéd tomaor (Solid) nézetben a fénykipot, tégy egy pipat a Show
Cone elé.

1 Size: "Gy v Show Cone

Az Osszes lampadat alakitsd reflektorokkd, majd igy vila-

gitsd be a szobrot!
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Az el6z6 oldalon lathaté bevilagitas a jobb ablakban tomaor (Solid) arnyalassal,
Matcap bekapcsolasaval. Jobbrél a féfény, balrél a deritéfény, hatulrél az el-
lenfény - reflektorokkal.

Derit6lampa ¢ A harompontos bevilagitas egyik szakkife-
jezése a volt a deritéfény. A kovetkez6 lampatipus a derits-
lampa (Area Lamp) vagy deritéernyd, idegen szoval softbox.

ALI BINDAWOOD az unokadccsét fényképezte le stadiovila-
gitassal. Nem hasznalt ellenfényt — ez lathaté lenne a fia
hajan. A szemében viszont megfigyelhetéek a fotos lampai.
A két softbox kozil a bal oldali - téglalap alaka — a f6fény.
Mivel nagy kiterjedést, szép, puha széli arnyékot vetett,
amit egy erny6 alaku lampaval deritett a jobb oldalon.
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A nagy kiterjedési lampak elényei: az egyenletes bevilagi-
tas, és a szép, puha arnyékok. Ezeknek a deritdlampaknak
(Area Lamp) a 3D munkafolyamatban nagy elénye, hogy
hasznalatukkal csokkentheted a renderelés hibainak szama,
amir6l majd késébb részletesebben irok.

Gosl ¢ |anannien {©° : fot%? AN - R GO )2 R ) e[GO e

A harompontos bevilagitas megvalésitasa, ahol a fé6fény és a deritdfény is de-
ritélampa (Area Lamp). Ellenfény marad a reflektor (Spot Lamp).

Probald ki te is a deritélampakkal a bevilagitast. Nagyon
fontos ennek a tipusnak a Size (méret) értéke, hiszen ez be-
folyasolja a feliilet nagysagat.
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A derit6lampak (Area Lamp) alakja lehet négyzet vagy tég-
lalap (Square/Rectangle). Konnyebb banni az eléz6vel, hi-
szen a téglalapnak két oldalat kell megadni, s ha sziikséges,
valtoztatni.

A méret novelésével csokken a fajlagos fényerd, hiszen na-
gyobb teriiletrdl indul ki ugyanaz a fénymennyiség.

A fenti kép bevilagitasanal a derit6fény is vetett arnyékot,
azaz bekapcsolva hagytam mindkét derit6lampa Cast Sha-
dow (arnyékvetés) tulajdonsagat.

Ha az volt az el6bbi gyakorlatokban az érzésed, mintha
ténnyel festenél, igazad van. Szandékosan eltiloztuk a fé-
nyeinket, hogy a kubista szobor bevilagitasa ne nytg, ha-
nem egy izgalmas festészeti feladat legyen.

Hogy miért ugraltunk latszoélag 6ssze-vissza a lampak tipu-
sai kozott, azt csak most szeretném elarulni.

A korabbiakban hasznalt lampak - pontszerii fényforras,
reflektor, derit6lampa — belsé terek bevilagitasara hasznal-
hatoéak. Ami most jon, az a kiilsé helyszineknél hasznalha-
to.
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Napfény-lampa & Kedves csillagunk, a Nap fényét uta-
nozzuk ezzel a lampatipussal (Sun Lamp). Mivel jellegzete-
sen kiltéri fényforras, felesleges harom pontos bevilagitas-
hoz hasznalni. Az ellenfényt kitoroltem, s az eddig kékes
szinl deritéfényt erejét drasztikusan csokkentettem, szinét
pedig a fehér fele vittem el. Probald ki te is!

{s 6.88 | Mem:16.14M, Reak:16.14M | Done | P

Point Spot Hermi Area

BT R |~ Cast Shadow

4 Max Boun: 1024 » IR VAT T INere o

Emission

A napfény sajatossaga, hogy drasztikusan erés. Ahogy a
beallitasainal latod, nagysagrendekkel kisebbre kell venni,
mint az eddigi lampak fényét. A masik érdekes tulajdonsag,
hogy barhova teheted a lampat, csak a beesési szogtdl fiigg
az arnyékhatas. Ez a fényforras ugyanis a nagyon tavoli
fényforrast utanozza, melynek sugarai egymashoz képest
gyakorlatilag parhuzamosak. Deriilt idében éles arnyéka
van a napnak, ezt a Size (méret) érték viszonylag alacsony
beallitasaval érheted el.

Hemi ¢ Van még egy lampa. A Cycles renderel6 nem tamo-
gatja ezt a tipust. A régi Blender Renderben egy szort fényt
utanzo6 lampa volt, amely a borts éghez hasonléan, arnyék
nélkil vilagitott meg mindent. A Cycles renderel6be nem
implementaltak, mivel a Vilag, az ég fényszorasa szimulalja
ezt a hatast. Ha mégis hasznalnad, a Napfény-lampéahoz ha-
sonldan fog miikddni, nagyon éles arnyékokkal.
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Bevilagitas valos targyakkal

Feltlint neked a bevilagitasnal, hogy a valos ideji rendere-
lésnél nem latszottak a fényforrasok? Ha nem, forogj egy
kicsit korbe, és figyeld meg, hogy ezek a lampak virtuali-
sak, csak hatasuk van, 6nmagukban nem jelenithet6ek meg
igy, mint a neon vagy gyertya. Erdekes médon, ha egy
tikroz6 felilleten latod &ket, mégis lathatova valnak.
Probald csak ki: Tégy egy Nurbs Sphere tipusu gombot a je-
lenetbe (SHIFT+A > Surface > Nurbs Shpere). Ez egy geo-
metriailag pontos feliilet. Nem olyan darabos joszag, mint
amit eddig lattal (UV Sphere).

Time:00:10.13 | Merc16.28M, Peak:39.47M | Done | Path Tt

P HENGE dle % @ NE Giobsl ¢ |ammun|annns) =2 |S) &+ ¢ E5FH|(0

| Jelold ki ezt a gombét. Allits be egy 1j, Glossy (tiikor) tipu-
su anyagtulajdonsagot! Latod-e a lampakat a gémb tiikor-

felilletén? Hemi kivételével barmely lampa lathatova valik!
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Az el6z6 oldalon egy napfény-tipusa lampa, most két deritélampa latszik a tii-
kérben.

Pontlampa és derit6lampa ¢ Tintesd el az 6sszes lampat
(DEL vagy X) a jelenetbdl. Készits az el6bbihez hasonlo
gombot, de a kovetkez6 anyagtulajdonsagokkal:

o B
L« strength:  5.000 » 8

A Cycles renderel6 nagy elénye, hogy dsszességében fizikai

torvények alapjan miikodik.

A régebbi Blender Render ugynevezett Biased (el6feltevé-
sekkel dolgozd) képmegjelenitévolt. Ez azt jelenti, hogy a
valdsagot utanozni probalta csak.

Nem a fény valos viselkedését kovette, csak ravasz utanza-
ta volt a valosagnak. Az id6k folyaman egyre tobb eljarast
épitettek bele, egyre bonyolultabb lett. Ezekkel ujabb és
Ujabb lehetdségek nyiltak meg a képmegjelenitésben.
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Ennek koszonhetéen persze nagyon gyorsan mikodott, de
megjelenitésében mindig volt valami furcsa, nem egészen
valdsagos.

A Cycles Unbiased (el6feltevés nélkili) renderels. Sokkal
kozelebb van a fény fizikai viselkedéséhez, emiatt realiszti-
kusabb az altala megjelenitett kép. Ennek koszonhetéen la-
tod a valos targyakbol készitett, fizikai fényforrasokat.

Kicsinyitsd le a vilagité gombot, majd készits egy deritber-

Emission

C ny6t sikbol: SHIFT+A > Mesh > Plane. Ez egy egyszert lap,

melyet térbeli forgatassal (R-R) iranyithatsz ra a szoborra.

o O o
Tobb probléma is adodott: A gomb kicsinyité-
sével csokkent a fényereje. Ezt konnyen kor-
rigalhatod a Strenght érték magasabbra allita-
saval. A kicsi targy nagy fényer6n viszont
valami dobbenetes képzajt eredményez. Az
algoritmusnak nagyon sok idére, és sok-sok
Ujramintavételezésre van sziiksége ahhoz,

hogy viszonylag tiirhet6 képet produkaljon.

A fenti képeken 500-szor futott végig a renderelé algorit-

mus, és igy is tele van bizonytalansaggal. A bal oldali tobb

mint 11000 mintavétellel késziilt. Konklazié: minél kisebb a

lis fizikai fényforras, annal bizonytalanabb, zajosabb képre sza-
St mithatsz. Ugyanez nem jelentkezik a deritdsiknal...
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Készits két vilagitod siklap segitségével kétpontos bevilagi-
tast. A f6fény legyen markansabb, kisebb sikkal hozd 1étre.
A derit6fény lehet nagyobb felilletii. Nalam példaul az at-
méretezé manipulatorral készitett, hosszu téglalap.

Szort fényi fényforrasok ¢ Az alabbi képeken csak né-
hany o6tlet. Portréfot6zasban gyakran alkalmazzak a korva-
kut, melynek jellegzetes tiikrozédése van. Itt egy vilagito
torusz helyettesiti. Alatta négyzetes armatuarak.
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Bevilagitas Vilag-beallitasokkal

Tisztitsd meg a jelenetet a fényforrasoktdl, t6rold az 6ssze-
set. A Tulajdonsagok-ablakban keresd meg a Vilagbeallitas
foldgolyo6 alaku ikonjat. Kérj egy uj kornyezetet, melynek
szinét allitsd fehérre. A Csomopontszerkesztén keresd meg a

Vilag-ikont, s latod majd a felépiilé rendszert.

Szép, puha, szort fény érkezik mindenhonnan, a hatasa is
olyan, mintha finoman tonusoztuk volna a szobrot.

Most probald beéllitani a kovetkez6t: Kattints a Color szin-
mezdjének jobb oldalan taldlhaté pontocskara, ami valoja-
ban egy csatlakoz6. Valaszd ki a felkinalt meniibél a
Checker Texture (sakkminta) parancsot, majd szinezd at a
vilagos és sotét mezoket.

Ugyanez a rendszer épiil fel a Csomépontszerkesztében.
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Nagyon elvetemiiltnek kell lenni, aki ilyen bohéchatteret
tervez a filmjébe. Csak azt szerettem volna megmutatni,

nem csak az ég-mintazat (Sky Texture) allithato itt be.

Eg-mintazat ¢ Korabbi feladatainkban mar talalkoztal
vele. Nem csak azért szeretem, mert a segitségével kony-
nyen, gyorsan lehet egészen szép bevilagitasokat létrehoz-
ni. A masik nagy elénye, hogy valtoztathato, s ez a valtozas
animalhat6. Alkalmas napfelkelték, naplementék vagy az
id6 mulasat kifejez6 felvételek készitésére.

Kétféle matematikai modell koziil lehet valasztani. A. 7.

Preetham a Utah-i egyetem kutatdja. 1999-ben dolgozta ki
modelljét. Lukas Hosek és Alexander Wilkie a pragai egye-
tem munkatarsai. 2012-ben, a SIGGRAPH konferencian mu-
tattak be 0j eljarasukat. Azota minkét modellt implemen-
taltak a legtobb 3D programba.
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A paraméterek kozott olyan értékeket talalsz, mint a Turbi-
dity (szorddas, homalyossag), amellyel a légkor szorasat
novelheted. A Ground Abedo (talaj-fényvisszaver6dés) pe-
dig a f6ldrél az égre visszavert fénymennyiséget szabalyoz-
za. Magas Ground Abedo értéke van példaul a havas tajnak.
A Strenght értékkel az altalanos fényerét allithatod be.

A fény utjai ¢ A renderelés mindségét sokféle tényezo be-
feliiletesen a Tulajdonsagok-ablak renderelési beallitasaira.
Ezekkel a késébbiekben részletesebben is foglalkozunk.

Néha ugyanis az égbdl jovo szort fény kodossé, alacsony
kontrasztuva teheti a képeinket. Ha mindenhonnan érkez-
nek fénysugarak, eltinnek a markans arnyékok, raadasul
noévekszik a renderidé is.

Hany kulonbséget talalsz a két képen? Balra a direkt bevilagitas, jobbra a glo-

A két tesztjelenet koziil az els6 azt a szintet tiikkrozi, ahol a
3D grafika a mult szazad '8o-as éveiben volt. Lassabb gé-
pek, fejletlenebb algoritmusok. A fény kozvetlentl megvi-
lagitva a targyakat a szemiinkbe érkezik (Direct Light).

A masodik, an. globalis megvilagitasi modellben a sze-
miinkbe jutnak azok a sugarak is, amelyek mar visszapat-
tantak mas targyakrol (Global Illumination).
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A masodik modell olyan, mintha a diffaz labdacsok fény-
forrasokként viselkednének, pedig csak a réluk visszavert
fénnyel deritik a kornyezetet. Figyeld meg, hogy a kocka
egyik lapja pirosabb, a masik pedig sargabb - annak meg-
feleléen, amelyik diffaz gombhoz kozelebb voltak.

Egyértelmtien valdésagosabb a masodik modell, de bizonyos
helyzetekben gondot okozhat. Most is, a szobor bevilagita-
sanal. Probald kis te is a jelenetben ezeket a beallitasokat.

E bevilagitasi modellek megtalalhatéak a Tulajdonsagok-
ablak renderelési beallitasainal. Vizsgald meg a Light Paths
(Fényttvonalak) mezoét. Allitsd Full Global Illumination-ra.

Magas Turbidity (Szorddas) értékkel az égmodellben, s né-
mi fényerdésitéssel mintha egy téli, kodos reggelen lennénk.

A fenti hatast a tul tokéletes globalis bevilagitas okozza. Az
egész ég egy hatalmas derit6ernyd, mely szétszorja a Nap
sugarait.
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Full Global Illumination bevilagitasi modellben a paraméte-
rekkel pazarléan banik a program. Legalabb harmat, legfel-
jebb 128-at pattannak (Bounces) a fénysugarak, melyek
kozvetetten érkeznek a szemiinkbe. Ha atnézed a tobbi me-
z6t, meger6sodik a véleményilink, hogy olyan az egész,
mintha fotonok kavalkadjaval arasztanank el a jelenetet,
melyek onfeledten pattognak, mig a szemiinkbe nem érnek.

Allitsd most Direct Light-ra (kdzvetlen megvilagitas), ha
markansabb, kontrastosabb képet szeretnél.

A valtozast nem latod rogton, csak akkor, ha az elénézeti
képet az egér gorg6jének megnyomasaval kissé elforditod,
ilyenkor reagal a program, s Gijraszamolja a képet.

A paraméterek tablazataban lathatd, hogy nem lustalkodik
ekkor sem a renderelés. A direkt megvilagitas minimalizal-
ja a fényvisszaver6dések szamat, de nem csokkenti annyi-
ra, hogy az zavar¢ legyen. Az indirekt, méas targyakrol visz-
szaver6d6 fénysugarak éppen nyolcat pattannak (Bounces).
De a szamolasi sebesség né, a renderid6 csokken, és kont-
rasztosabb lesz a kép.

Ezzel persze nem azt akartam mondani, hogy a direkt meg-

vilagitas minden esetben jobb. Csak szamolj ezekkel a mo-
dellekkel, ha tudatosan akarsz a fényekkel banni.
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Bevilagitas HDRI képpel

Manapsag mindenki készit fényképeket — ha nem fényké-
pezbégéppel, akkor az okostelefonjaval. Nem minden ké-
piinkkel nyernénk a National Geographic fotoéversenyén.
Sokféle hibalehetéség adodik, ami azt bizonyitja, hogy né-
mi tapasztalat, és tudas is kell a fot6zashoz, nem elég draga

gépet venni.

Az egyik jellegzetes probléma azokkal a képekkel van, ahol
nagyon nagy kiilonbségek vannak a kornyezet fényeiben.

Gyakori, hogy az ég kiég, fehérré, szintelenné valik, a sotét
részek pedig bebuknak.

Ugyanilyen probléma az éjszakai fényképezés eltind rész-
letek, vagy a beég6 fények.

Az alabbi kép lehetett volna olyan értelmezhetetlen, mint a

mellette levd.

r'

(Forras: Pixabay)

Nézziik meg, milyen tritkkokkel lehet novelni a képek di-

namikatartomanyat!
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(Képek forrasa: Wikipédia)

.y Allvanyrol, haromféle expozicioval készitettek képeket,

melyeket egy képfeldolgozo szoftverrel egyetlen, hatalmas
dinamikatartomanyu képpé alakitottak.

A normal szines kép, amit a telefonod JPG formatumban
készit, 3 x 8 bites arnyalati terjedelmi. 256 vords, 256 zold,
256 kék arnyalatot tartalmaz.

A fenti modszerrel igy késziilt kép viszont 3 x 32 bites, azaz
csatornanként nem 256, hanem 4294967296 (tobb mint
négymilliard) arnyalatot tartalmaz.

Ezek a képek .HDR vagy .EXR kiterjesztéstiek [HDRI (High
Dynamic Range Imaging — nagy dinamikatartomanyu képal-
kotas], és gyakorta hasznaljak 6ket valos és virtualis sze-
repl6k egy filmben val6é megjelenitéséhez.

Az eljaras roviden:

A helyszinen, ahol az él6szereplds felvétel késziil lefényké-

peznek egy tikr6z6dé és egy diffuz feliiletli gombot.

Ezutan a tikorgomb segitségével elkészitik a HDRI képet,
tobbszor lefényképezve azt.
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Az igy elkésziilt, nagy dinamikatartomanyu képet elhelye-

zik a 3D szoftver vilagaban, mellyel bevilagitjak a jelenetet.

FGvalue=1

(Foté: CG Talk forum)

A programban leellendrzik, hogy a virtualis tiikor- és diffuz
gombok ugyanuigy jelennek-e meg. Amennyiben igen, a
szoftver biztositja, hogy tokéletes megvilagitas és arnyék-
vetés legyen a virtualis targyakon.

Ezt fogjuk mi is megvaldsitani a Blenderben. Torold ki az

L) world [ F [ 3]

eddigi Vilag-beallitasokat a jobb oldali Tulajdonsagok-
ablakban.

]

Attribute

RGB
Cornbini
Combine RGB

Wawvelength

Background

Ervironment Texture

Color

Kérj egy 4j vilagot — 6, ha csak igy menne -, és a Color

Linear

——— szinbeviteli mez6 végén levd pottydcskét megnyomva va-
Default laszd a meniib6l az Enviroment Texture (Kornyezeti minta-

zat) parancsot.
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A vilagunk pinkbe borult: figyelmeztet a program, hogy
még nincs betdltott képiink. Nyisd meg a mellékletbdl a
016_studiooz1.hdr dllomanyt, és nézziik meg az eredményt.

e 00 10 10 e 3% 24 T 22

Ha korbejarod a teret, lathatod, hogy egy fotostudio vilagi-
tasat feszitette a program a Vilag hatterére.

A jelenetben elhelyeztem egy diffuz és egy tiikr6z6dé gom-
bot, hogy jol lathato legyen a kornyezet. Ha ilyen szép, raj-
zos megyvilagitast szeretnél, a renderelési beallitasok fénytt-
vonalainal (Light Paths) allitsd direkt megvilagitasra (Direct
Light). Korbeforgatva a teret lathatod, hogy nem csak a fo-
tokon megjelend fényforrasokat, hanem azok altal vetett
arnyékokat is korrekten jeleniti meg a program.

(1) SurfSphere.001

Még egy HDRI képet talalsz, ez egy kiils6 helyszin:
017_termeszet.hdr. Toltsd be az el6z6 helyére.
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Osszegzés ¢ A 3D programok fénykezelése elsére talan
ijjesztének tlint. Mostanra megértetted, hogyan jutottunk el
a gyertyafényt utanzo6 pontszeri fényforrastdl a profik altal
hasznalt nagy dinamikaju bevilagitasig.

Hasznaltunk kozben virtudlis és fizikai fényforrasokat,
szembesiiltiink egy-két renderelési problémaval, és a végén
ratalaltunk egy olyan modszerre, aminek eredménye - kis
raforditassal nagyon szép bevilagitas.

Ez utobbi, a HDRI-megvilagitas a 3D-technika jelenlegi
csucsa. Ilyen képeket ingyenesen is 6sszevadaszhatsz az in-
ternetrél.
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Van egy kiilonleges alaptest a Blenderben, ami
atalakulasra, valtozasra képes. Mikozben vele, és a
fényekkel jatszadozunk, létrejon egy latvanyterv,
mely az alapja lesz egy animacionak. Megtanulunk
objektumokat hierarchiaba szervezni, atélesiteni és
renderelni.

metacseppek
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Metaball

Uj testfajtaval ismerkediink, ez a metacsepp, vagy angol ne-
vén metaball. Ha ezekre a testekre gy gondolsz, mint a hi-
ganycseppekre, konnyen megértheted miikodésiiket.

A higany az egyetlen szobahémérsékleten is folyékony
fém. Részecskéi kozott aranylag nagy az Osszetartd erd,
emiatt szinte gomb alakud cseppekbe huzodik 6ssze.

Ugyanazon metacsepp-rendszer kétféle nézéponthdl és bevilagitassal

Ha egymas felé kozelitjiik a széttort hdméro, vagy a tégely-
bél kiomlé higany cseppecskéit, a nagy vonzoerd kolesono-
sen a masik irdnyaba deformalja azokat, addig a pillanatig,

amikor hirtelen 6sszekapcsolédnak.

A szamitogépes filmtriikk torténetének fontos mérfoldkove
volt a Terminator 2. epizddja, ahol a jovébol visszajovo
gyilkos robot szinte elpusztithatatlan volt, higanyszer kis
cseppekké esett szét, majd Gjraegyesilt.
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A mult szazad “70-es éveinek végén James F. Blinn, a szami-
togépes grafikai megjelenités egyik uttordje, egyiitt dolgo -
zott Carl Sagan-nal. A Kozmosz cimi tévésorozat néhany
specialis effektusat biztak ra. Ennek egyik epizddja a DNS-
r6l szolt. Blinn ennek vizualizalasara hozott létre olyan sza-
mitoégépes objektumokat, melyek organikusan kapcsoldd-
tak egymasba, akarcsak az DNS-t alkoté molekulak.

A fizikaban a toltott részecskék elektromos mezeje defor -
malo6dik hasonldéan, ha egymas kozelébe keriilnek.

A metacseppekkel molekuldk - vagy olyan anyagok, mint
a higany — utanozhatok, de kittiné eszkoz leveleken megje-
lené harmat, sulytalansag allapotaban lebegd, mozgd viz-
buborékok megjelenitéséhez is. Alkalmazzak absztrakt, or-
ganikus formak modellezésére, de még logotervezésben is.

A kornyezet el6készitése ¢ Egy megfelelé gorbiilettel el-
latott hattérsikot fogunk késziteni, melyen szépen oszlanak
el a bevilagitas fényei. Korabban dolgoztunk mar ezzel.

Indulj ki egy sikbol. Valts Szerkesztémodra (Edit Mode) a
TAB billentytvel.

A létrehozas utan a sikon a csucspontokat (Vertex) lehet
szerkeszteni. Van egy kézreall6 billentytikombinacio, mely-
lyel nagyon gyorsan, mindenféle keresgélés nélkiil tudsz
valtani csticspont, €l és lap kozott, ez a (CTRL+TAB).
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Jelold ki a sik kameraval atellenes élét, valts oldalnézetbe
(3) és ortografikus modba (5). Végezz tobb kihuzast (E).

Kapcsold be a méretez6 manipulatort a mozgaté mellé
(SHIFT) a 3D ablak als6é meniisoraban, és valtoztasd meg a
hattérvaszon szélességét. Az alapértelmezett kamera most
nem j6 szogben lat ra a sikra. Jelold ki ezt, és nyomd meg a
kovetkez6 két billentytikombinaciot:

* (ALT+QG): A (G) gomb a mozgatasért felel6s. Ha ALT-
tal egyiitt nyomod, elfelejti, lenullazza az origbhoz
viszonyitott tavolsagokat.

* (ALT+R): Az (R) gombbal forgathat6 az objektum. Ez
a billentytpar torli a forgasokat.

Ha a kamera az origdban lefele néz, valts oldalnézetbe és a
(G) és (R) gombokkal helyezd at az abranak megfelel6en.

Bevilagitas ¢ Egy lampa eredetileg is volt a jelenetben.
Alakitsd at Area tipusdra. Legyen téglalap (Rectangle) ala-
ku, igy karakteresebbek a tiikrozédések.

Méretei: Size X = 3; Size Y = 5. Er6ssége 500. Szine finom
narancssarga. Kett6zd ezt a lampat (SHIFT+D). Vedd vissza
300-ra a masolat erésségét, és némi kékes fényt adj a sziné-
hez. Hattér, fények, kamera... Elkésziiltiink a kornyezettel.
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Metacseppek ¢ Az elsé csepp 6nmagaban nem tul izgal-
mas jelenség. Az Eszkoztar Create fiilén, vagy az Add menii
segitségével hozhatod 1étre: (SHIFT+A) > Metaball > Ball.

A csepp az 6t koriilvevé kor kijelolésével mozgathato,

igény szerint méretezhetd.

En a szokasos, haromablakos elrendezésemben dolgozom,
ahol a fels6 ablak a Csomoépontszerkeszté (Node Editor), a
bal alsé egy 3D ablak, melyet valos idejii renderelésre alli-
tottam, a jobb als6 hasonld, de tomor (Solid) nézetben.

Allitsd be a gomb optikai anyagtulajdonsagat kéolajhoz ha-
sonlora. Tikrozé (Glossy) feliileti, mélysziirke szint. Ezzel
mar kiprobalhato a bevilagitas, habar a forma még kissé el-
nagyolt... Ennek oka, hogy a metacseppeknek nagyobb az
er6forrasigénye, amivel takarékoskodni igyekszik a
program. Sajat géped teljesitményére tekintettel allitsd be a
felbontas (Resolution) mez8ben az elénézet, és a renderelés
értékeit. Minél kisebb az érték, annal szebb a megjelenités.
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Egy maganyos metacseppen még nem latszik, mennyivel
érdekesebben viselkedik mint egy UV Sphere tipusi gémb.
(SHIFT+D)-vel kett6zd, majd a masolatot a korulotte levd
kor segitségével mozgasd. Ha a cseppek egymas kozelébe
keriilnek, a fellép6 vonzderd hidat képez kozottiik.

Donci mozog ¢ Leendd kozos filmiinkben Doénci, az amorf
améba fog néhany komotos tornamutatvanyt végezni. A
kornyezetét, és az 6t koriilvevo részleteket ugy alakitjuk ki,
mintha egy mikrovilag része lenne — egy tirallomas belteré-
ben magaban rug6zé buborék, vagy egy folyadékban lebe-
g6 olajcsepp lenne.

Készits még két masolatot az eredeti csepprél (SHIFT+D),
melyeket kiillonb6z6 nézetekbdl mozgass (G) és méretezz
(S) at. Igy lesz négy, a koriiléttitk levd korokkel egyenként
kijelolhet6 objektum.

Az altalam véalasztott zene, melyre kiillonb6z6 nézetekbol
leforgatva 6sszevagjuk majd a filmet, 1260 kocka hosszusa-
gu (53 masodperc). Egy-egy snitt 200-300 képkocka terje -
delm lesz. Ot ilyen snittbél 4ll majd a kisfilm, igy az ani-
maci6 hosszanak valaszthatunk 300 képkockat, amit most

gyorsan allits is az id6vonalon.
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Az els6 képkockanal jelold
ki mind a négy metacsep-
pet a kor alaka fogantyuk
és a SHIFT gomb segitségé-
vel. Fontos, hogy ezeket je-
l16ld ki és ne a cseppeket,
melyekre, ha jobb egér-
gombbal kattintanal, az
egész ambba aktivalodik.

Allits be erre a négy objek-

tumra egy kulcskockat (I),
mely legyen Location (hely)
tipusu. Most menj az idévonalon a 300. képkockahoz.
Egyenként rendezd at a cseppeket, amilyen végallapotban
szeretnéd latni 6ket. Nem kell sokat mozgatni, de hataro-
zottan legyen mas alaku Donci. Most megint jelold ki
egyitt 6ket. Kulcskocka beallitasa (I), ugyanugy hely tipu-
su legyen, ahogy az elé6bb. Nézd meg az animacioét az id6-
tengely segitségével.

Gombocskék, parentolas ¢ Donci nem az egyetlen sze-
repl6é a felvételen. Koriilveszik 6t kiillonb6z6 méretli ma-
szatkak, melyek mint folyadékban, tovasodrodnak. Mivel
ezek a szemcsék nem taldlkoznak kozvetlenul Doncivel,
nem kell deformalddniuk. Elég egyszerti gombokbol létre-
hoznunk &ket.
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Hogy ne akadj bele az egyre bonyol6do jelenetiink targyai-
ba, menj at a masodik rétegre, és ott készitsd el az alabbi el-
rendezést:

Front Ortho

A gombocskék tokéletes geometriai felilletek: Add >
Surface > Nurbs Surface. Ezeket kicsinyitsd le kiilonboz6
méretekre, és rendezd el a tér minden iranyaban.

(146) Empty002

Ko6zépen helyezz el egy iires objektumot. A tipusa, formaja
legyen kiilonb6z6 attél, amit eddig hasznaltunk: Arrows,
azaz nyilak. Most kovetkezik egy olyan mivelet, amely na-
gyon hasonlit mas programok csoportositas eljarasara. Itt
viszont nem csoportot, hanem hierarchiat hozunk létre az
objektumok kozott.
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Tegyiik fel, hogy ez az iires objektum (Empty) lesz a ma-
szatkak kozéppontja. Hozza kotjilk majd az Osszes tobbi

gombocskét — egy sziilé-gyermek tipusu kapcsolattal.

Olyan ez, mint a gyerekporaz: A sziil6t (Empty) kovetik
majd a gyerekek (gombdcskék), akik egymashoz képest el-
mozdulhatnak. A moédszer nagy elénye, hogy csak az tires
objektumot (ami nem latszik renderelés soran) kell animal-
ni, az § mozgasat utanozza minden hozza csatolt objektum.

Object (Keep Transform)

E kapcsolat létrehozasanal nagyon kell figyelned a sorrend-
re: Mindig az alarendelt (child) objektummal kezd. Jelold ki
az egyik gombocskét, majd SHIFT-tel és jobb egérgombbal
jelold hozza az tires objektumot. Nyomd meg a (CTRL+P)
billentytizetkombinaciot, majd a felbukkané meniib6l (Set
Parent To — sziil6 beallitasa) valaszd az Object opciot. Ekkor
egy szaggatott vonal jelenik meg a két objektum kozott.

15. Metacseppek



265

Figyeld meg a viselkedését: Ha az lires objektumot (sziil6)
mozgatod, koveti a gyerek. Ha a gombocskét (gyermek),
nem koveti a sziil6. Végezd el a kovetkez6 6t objektummal
is a parentolast. Ne menj tovabb, mig be nem gyakorlod!

(A) billentytivel tiintesd el a kijelolést minden targyrol, for-
gasd ugy a teret, hogy gumikerettel (B) tobb objektumot is
kivalaszthass. SHIFT-tel jelold hozza a gombdcskékhez az
ires objektumot. Nyomd meg a (CTRL+P) kombinaciét.

Ha maradt még gomb, tiintesd el a kijel6lést (A). Latod mar,

mely maszatkak csatlakoznak az iires objektumhoz ezzek a
kapcsolattal. Fogasd a teret, mig gumikerettel jol hozzatérsz
az arvan maradt objektumokhoz, majd ismételd meg az el-
jarast addig, mig minden gémbdcske kotddik az Emptyhez.

Ha elkésziiltél, jelold ki az iires objektumot, kapcsold be

egyitt az els6 és a masodik réteget a SHIFT segitségével,
majd helyezd el ezt az lires objektumot Ddnci belsejében.

Ha az Emptyt kicsinyited, minden hozza kapcsolt targynak

csokken a mérete.

Ha egyenként szeretnéd allitani vagy mozgatni a gdmbdocs-
kéket, megteheted, hiszen az nem valtoztatja a tobbiek
helyzetét.

15. Metacseppek



| Cd Empty.001 3] EERTIC v

266

Mélységélesség ¢ A szokott mddon allithatod a mélység -
élességet: Helyezz el egy masik iires objektumot (Plain
Axes), majd a kamerat kijel6lve allitsd be ezt az objektumot
a fokusznak. Vigyazz, ez mar a masodik iires objektum! A
program Empty.oo1 névre kereszteli. Ne téveszd Ossze a
gomboket vezérlé objektummal!

A tényrekesz - fotos kifejezéssel blende — méretét az Aper-
ture > Size mez6ben allithatod. Minél nagyobb ennek érté-
ke, annal kisebb a mélységélesség, azaz nagyobb az elmo-
sodottsag a fokusz el6tt és utan.

A blende nagysaga mellett érdemes allitani az alakjat is. A
tényképezbgép objektiviében levs lamellak szama hataroz-
za meg a rekesz alakjat — ami megfelel az emberi szem pu-
pillajanak. Ezzel befolyasolhatod az elmosott foltok alakjat.
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A gombocskék animacioja ¢ Jelold ki a gombdcskékhez
kapcsolt iires objektumot. Az id6vonal 1. képkockajahoz al-
lits be (I) egy Rotation tipusu kulcskockat. Majd a menj a
300. kockara, (R+R) segitségével forgasd szabadon térben a
gombhalmazst, és ide is helyezz kulcskockat.

Az animacidok finomitasa ¢ A Blender a legtermészete-
sebb interpolaciot allitja be az 6sszes mozgasgorbéhez, s ez
az S alaku gyorsul-egyenletes-lassul tipusi mozgas. Ez tor-
tént most is. Az animacionkkal viszont egy folytonos sod-
rodast szeretnénk érzékeltetni. Nem most és nem a ked-
viinkért mozdult meg a rendszer, s a felvétel végén nem
kell megallnia. Egyenletes mozgasra lesz sziikségiink.

Valtsd at a fels6 ablakot Mozgasgorbe-szerkesztére (Graph

Editor), jelold ki (A) billentytivel az 6sszes csomodpontot,
ami a gorbéken van, majd a (T) gombot megnyomva va-
laszd a linearis interpolaciot (Linear) .

Ugyanezt tedd meg az 6sszes animalt objektummal: a négy
metacseppel is!
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Atélesites
Nagyon er6teljes alaptulajdonsaga a Blendernek, hogy
szinte mindent animalhatunk. A mozgas és forgas mellett a

targy nagysagat, de ha ugy hozza a kedviink, a fényforra-
sok fényerejét vagy az anyagok szinét is.

Azzal, hogy korabban készitettél egy iires objektumot,
melyre a kamera most fokuszal, a kezedbe keriilt egy esz-
koz, mellyel konnyen-gyorsan valtoztathatod, hova élesited
a kamerat. Csak arrébb kell rakni az Empty-t.

Kisfilmiinkben, ahol kérnyezet sodrodik, lebeg, lassan for-
malodik, az atélesités sem lehet ettél eliité — pillanatszerd,
tal gyors, vagy zaklatott.

Menj a jelenet elejére, és keress egy gombocskét, amely
legkozelebb van a kamerahoz. Igazitsd ide az iires objektu-
mot, mellyel vezérled a kamera élességi tartomanyat.

Allits be egy kulcskockat (I), mely legyen hely (Location)

tipusu.

Most helyezd at az idémutatot az Idévonalon a 150. kocka-
hoz, és mozgasd az iires objektumot Ddncihez. Itt is szurj
be egy kulcskockat (I).
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Renderelés

Van egy 300 képkockas animaciéd, mely most mar csak a
renderelésre var: Doncit alkoté négy metacsepp és a gdm-
bocskék mozognak, a kamera atélesit. Nincs mas hatra,
mint elkésziteni a filmet. Fontos mentened az allomanyt!

Remélem, hogy eddig a modellezés és az animacié soran
nem volt semmi probléma a rendszereddel. Tudom, a valos
idejli renderelés néha kicsit visszafogta, de ezt leszamitva a
Blenderhez eleddig nem kellett szuperszamitégépet hasz -
nalni. De most... Oké, nem kell a csaladi vagyonodat gép-
cserére koltened, de arra szamits, hogy meghatarozo ténye-
z6 lesz a renderelés szempontjabol a szamitégéped pro-
cesszora, vagy a grafikus kartyaja. Innentél kezdve érezni
fogod, hogy a te idéd az elsédleges fizetbeszkoz, mellyel
tervezned, gazdalkodnod kell.

Fussuk at a Tulajdonsagok-ablak renderelési beallitasait!

Eszkoz (Device) 4 Amennyiben a Blender felhasznal6i
beallitasaiban sikeriilt megtalalnod a sajat grafikus kartya-
dat (lasd Fiiggelék f.), itt valaszthatsz a processzor és a gra-

fikus kartya kozott.

Fran

Image Editor

Supported

GPL Compute

A renderelés miiveleti ideje lathaté az elkésziilt kép feletti Time mezében.

Készits alloképes tesztrendereket, melyik dolgozik gyorsab-
ban. Elég egy kattintds a Render gombon, vagy az (F12)
gyorsbillenty.
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Méret (Dimensions) ¢ Korabban a Full HD méret 25%-
aval dolgoztunk. Ez 480 x 270 pixel, ami nem valami nagy
méret. A Blender alapbeéllitasa elsésorban probarenderelé-
sekhez a fél Full HD, azaz 960 x 540 px. Késziiljon ezekkel a
paraméterekkel a filmiink, ha birja a géped, ha nem, vedd
vissza 25%-ra.

Idémenedzsment ¢ Az el6z6 oldalon levé renderelt képet
nagyjabol 5 masodperc alatt szamitotta ki a gépem. Ha a
felvétel 300 képkockabol all, teljes szamolasi ideje:

5 masodperc x 300 kocka = 1500 masodperc

Ez 1500/60 = 25 perc renderidé. Egy 12 és fél masodperces
kis snittért. Egy 6t snittb6l allo kisfilm kb. két ora alatt
renderelhet$ ebben a felbontasban...

Szamolj te is utana a sajat gépeden, mire szamithatsz!

A renderelés sebességét még nagyon sokféle tényezé befo-
lyasolhatja, ahogy azt a kés6bbiekben latni fogod...

Hova? (Output) # Itt hatarozhatod meg, hogy hova hozza
létre a program a renderelés eredményét, s milyen forma-
tumban tegye azt. Nagyon tudatosnak kell lenned: ha rosz-
szul allitod be a célmappat, el6fordulhat, hogy felilirod egy
korabbi renderelésed eredményét, s a program még csak
nem is szol...

Az Output panelen egy alapbeallitast latsz, nyomd meg a
beviteli mezé mogotti kis mappa ikont. Rendszertél fiigg6-
en menj abba a mappaba, ahova a renderelsz majd.

Blender Render

Normal  y | ©Z

S
S
I

Accept gombbal fogadd el ezt a helyet.
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= Formatum & A film alloképek sorozata. Régen egy cellu-
| CLeDeRtempmetsbalsiendeol. O Joidszalagra, tekercsre vették fel ezt a képsorozatot. Ma

~ Qverwrite ~' File Extensions

mar elektronikusan taroljuk. A renderelés soran a kovetke-

LY 26 okolszabalyt alkalmazzuk:
16

15% .

Ha film késziil a nyersanyagbdl, azaz késébb szer-
keszteni (vagni) fogjuk, vagy utémunkat végziink
rajta, akkor képek sorozataként rendereljik (image
sequence).

* Ha csak mutatoéba lesz, megosztjuk vagy elkiildjik
valakinek, ilyenkor valasszunk videoformatumot.

Nalam az a gyakorlat alakult ki, hogy egy atlagos 3D jele-
net rendereléséhez PNG formatumot hasznalok. Ez veszte-
ségmentesen tomoritett képek sorozata.

Ha sok utémunka lesz, f6leg szinek tekintetében, akkor a
nagy szinmélységli Radience HDR-t hasznalom.

Ha egyszerre tobb réteget is kell renderelni, akkor Open-
EXR Multilayer-t. Ez utobbi kett6ével elég nagy allomanyok
jonnek létre, Ggyhogy csak 6vatosan.

Image
& Bmp & cineon
& iris & pex

& ruc & openExR MultiLayer % Frame Server
& |rec & operexr

& jrEG 2000 & Radiance HDR

E| Targa E| TIFF

E| Targa Raw

Vélaszthaté kimeneti formatumok. Az elsd két oszlop kép, a harmadik vide6.

Videdk kozil vannak tomoritett és tomorités nélkili for -
matumok. Ha AVI Raw-ban mentesz, veszteségmentes lesz
az allomany, de kétnaponta le kell szaladnod a sarki flisze-
reshez Ujabb hattértarat venni. Ha Xvid vagy AVI JPEG ko-
dolasu allomanyt hozol létre, szépen tomoritett, de utofel -
dolgozasra alkalmatlan allomanyt kapsz.
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Tomoritett formatum vagasa, utéfeldolgozas utan az uté -
munkaszoftver Gjra renderelést végez, ami veszteséggel jar.
Ezt nevezziik generacios veszteségnek.

Van-e arany kozéput? Ha mindenaron kompromisszumot
kell hozni, az talan a H.264 lehet. Ezzel tomoritenek a Blu-
ray lemezeken, a Youtube-on, egyéb streamelt vagy meg-
osztott videdkban. Nagyon jo képmindségli tomorité algo -
ritmusa mar alloképek szintjén egy szintérvaltassal, késébb
a kockak kozotti atmenetekben tjra tomorit. Az eredmény
gyakran megkiilonboztethetetlen az eredetit6l.

Ha csak vagasra kiildod a nyersanyagot, vagy nem sok uto-
munkat szenved, még ez a formatum is ajanlhato, de ne fe-
lejtstik el, a tomorités miatt veszit az eredeti informaciobol.

Képsor ¢ De térjiink vissza arra a kérdésre, miért célszerti
képsort létrehozni? A renderelés idéigényes tevékenység.
Képzeljik el, hogy egy 5-8 6ras szamolasi folyamat koze-
pén tulmelegszik a processzorod és leall a gép, esetleg le-
csapja a biztositékot anyo6sod a porszivozas soran, vagy
programhiba kovetkeztében lefagy az éppen renderel
szoftver. Mi torténik ekkor egy félig elkésziilt videofajllal?

Félig sem késziil el. Tonkremegy. S egy képsorral? Elké-
szilt 300-bol 120 képkocka. A baj elharitasa utan folytatod
a renderelést a 121. kockatol.

121 - 300-ig beallitott képkocka-tartomany.

Hogy rovidre zarjuk ezt a diskurzust, allits be kimenetnek
PNG formatumot, RGB szintérrel, 8 bit-es csatornankénti
szinmélységgel.

A kovetkez6 szakaszban mar azt is meg fogod érteni, ho-
gyan hozza létre a program a képkockakat, s ennek opti-
malis beallitasaval milyen mindségnovekedést érhetsz el.
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Mintavételezés (Sampling) ¢ Itt allithatod be, hanyszor
néz ra a kamera a virtualis vilagra. Fenn a hegyekben iics6-
rogsz egy fahazban. Sotét éjszaka van. Mintha zajt hallanal

kintrél... Ovatosan egy zseblampaval egy pillanatra kivila-

gitasz. Ezt a képet latod. Mi van rajta?

Mintha valaki egy lancot razna... Lehet, hogy egy pap 16-
balja a fustol6t, vagy egy jarokeld probalja kis kedvencét
hazahtzni a teraszrol.

Hogy megbizonyosodj az igazsagrol, elkezdesz pasztazni a

zseblampaddal.

Az mar biztos, hogy nem pap. Talan egy konditeremben
gyur valaki, vagy egy szép rabnét kell kimenteni a szultan
fogsagabol? Biztosan nagyobb motivacidval fogsz bele az
ujabb pasztazasba, nagyobb mintavételezésbe!

A renderel6 algoritmus hasonlé modon dolgozik: A minta-
vételezés szamanak megfelelé siriliségben végigpasztazza
a jelenetet, s probal egyre pontosabb informéaciot kinyerni
abbol, amit a virtualis térben lat.

Ha alacsony a mintavételezés, a kép tele lesz bizonytalan-
saggal, zajjal, esetleg hibas informacioval.

Emlékszel, az alacsony mintavételezést képrél mit gondol-
tal?... Villogtassunk tovabb a zseblampankkal.
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Uh, ciki lett volna plébanos Urnak szélitani a sététben 16balé alakot...

Sok id8, mig tisztan megbizonyosodunk arroél, ami odakint,
a kameran kiviil, a virtualis térben zajlik, de minél nagyobb
a mintavételezés, annal szebb eredményt kapsz.

(Foté: Pixabay)

Preview

Path Tracing E

A mindségi kép viszont sok id6t emészt fel, ami a filmké-

=T © szitésnél kritikus pont. A renderelés Sampling panelén
ClampDirect: 000~ | Preview: 100 ) : : , , P
Clamplndirect: 0,00 - csOkkentsd annyira a mintavételszamot, hogy minimalisan

Correlated Multiitter

legyen csak zajos a kép. A Seed érték mogotti kis ora be-
kapcsolasaval minden kockan mas zaj keletkezik, igy nem
lesz olyan a film, mintha egy karcos iivegen keresztiil néz-
néd.

Nyomd meg az Animation gombot, és keress a renderelés
végéig mas elfoglaltsagot. Az eredmény filmként visszanéz-

Ctrl F11

hetd. ( Play rendered Animation.)
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Az el6z6 feladatban teremtettiink egy mikrovilagot
néhany cseppecskébdl. Leghosszabb filmiink
tulszarnyalta a tiz masodpercet... Hm, itt az ideje,
hogy valami nagyobb volumenii dologba vagjunk! Mit
szolnal egy majdnem egy perces alkotashoz?...

Ennek készitjiik el a probafilmjét.

animatik
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Igy, hogy mar beavatést nyertél a Blender kezelésébe, vala-
melyest a modellezésbe, a testek optikai anyagtulajdonsa-
gaira is van ralatasod, képes vagy szépen bevilagitani a
kornyezetet, jol all a virtualis kamera a kezedben, s6t mar
az animacié sem ismeretlen teriilet elétted — nos, ideje,
hogy elkészitsd els6 igazi filmedet.

Latod mar, hogy a 3D animaci6é nem egyszeri dolog, mun-
kafolyamatai id6igényesek. Megszerzett tudasunk utan az
id6 a legértékesebb valutank, ezért a jo el6készités most is
aranyat ér. Persze egy alig hatvan masodperces kisfilmhez
nem kell 6sszehivni egy 200 f6s stabot. Egyszer(isége miatt
a munkafolyamat jo néhany elemét kihagyhatod. Fussunk

végig a szitkséges miveleteken!

Otlet ¢ A korabbi feladatban megalkotott mikrovilag olyan
inspiralolag hatott rank, hogy ennek miliéjében szeretnénk
leforgatni a filmet.

Milyen hangulatot kell tovabbvinniink ? Lebegés, sodrddas,
kozelképek apro targyakrol, élélényekrél, anyagokrol. Kis
mélységélesség, anyagaban tiikr6z6d6 feliletek.
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Latvany ¢ Az el6z6 filmecske kornyezetében jatszadozva
konnyen ratalalhatunk néhany alakzatra, ami ilyen kozel-
ségben hasonléképpen izgalmas latvany, mint a metacsep-
pek. Mi jut eszedbe az alabbi képrél? Plankton, moszat, vi-
rus? Mindegyik ? Egyik sem? Nekiink most j6 lesz.

Zene ¢ A természetfilmeknél és a latvanyanimacional is

kulcsfontossagu a zene stilusa, hangulata. Nyisd meg a gé-
peden a 018_bensound-betterdays.wav allomanyt valami-
lyen médialejatszéval. Hallgasd meg tobbszor is, elalmo-
dozva felette, hagyd, hogy a képzeleted képeket fessen a
zene hangulatara. A hang lesz meghatarozo6 a hangulatfilm
felépitésében, az vezet benniinket a film szerkezetének fel-
épitésében.

Hogyan tudnank lathatova tenni a hangot? A Blender nem
audioszerkeszté program, de kitlind eszkoz lehet az eld-
munkalatok soran a film itemezésének tervezésében. In-
ditsd el a programot!

Mar korabban lattad, hogy vannak a Blenderben ,beége-
tett” képerny6-elrendezések, melyek segitségedre lehetnek
a munkafolyamat kiilonb6z6 allomasainal. A Blender fé6me-
nijében taladlod ezeket, s most valaszd ki a Video Editing

(videoszerkeszt6) lehetéséget!
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Igy néz ki a Blender videoszerkeszt$ ablakelrendezése. Ha-
rom f6 ablakdban szinte megegyezik barmely komolyabb
tobbsavos videoeditorral.

Osszehasonlitva példaul az Adobe Premiere Pro szoftverével,

szinte teljes az egyezés: Balra fenn effektezni tudod, jobbra
fenn megnézheted a filmet, alul kozépen pedig a video- és
hangsavokat szerkesztheted.

Csak annak lesz kényelmes a Blenderben filmet vagni, aki a
tobbi miiveletet, a Blender sajatsagos gyorsgomb-vezérlést
transzformacioit is megtanulta.

Még nem filmvagasra, hanem a vagas el6tti itemezés el6-
készitésére, és az animatik megjelenitésére hasznaljuk most
a programot.
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A Video Sequence Editor (Savszerkesztd) alsé meniijében az
Add > Sound mentuparanccsal keressiik meg a bensound-
betterdays.wav hangéallomanyt.

Hogy ,lassuk a hangot”, ugyanezen menii View > Wave-
form Drawing > Waveforms On parancsaval jelenitsiikk meg
a hullamformat.

Jatszd le a felvételt. Kicsit tobb, mint 10 masodpercig hall-
gathatod, azutan wjrakezdi a program. Ne ijedj meg! A
Blender nem valami shareware program. Nem kell bank-
kartya-szamot megadni, hogy teljes értéktien miikodjon.
Az id6sav alatt lathato, hogy 250 kocka hosszasagra van
beallitva, eddig hajlando lejatszani a zenét.

Huzd a z6ld idémutatot a Sdvszerkesztében a hangtelvétel
végéig. Allitsd a film végét 1260 képkockara (kb. 52 mp).
==Y W
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Most mar a felvétel végéig lejatszhat6 a zene. Hallgasd meg
ujra, s figyeld meg: ahol hangeré-névekedés van a felvétel-
ben, ott a hullAmforma is kiszélesedik, novekszik a kitérése,
szakszoval amplitudoja.

Az els6é szakaszban kissé er6sodé zugas. Ezutdn minden
szakaszt gitar vezet be. Osszesen 6t ilyen szakasz van, cél-
szerl ezeket a programban is megjeldlni in. markerekkel.

A jelol6k (marker) elhelyezése a Marker > Add Marker me-
niiparanccsal torténik. Gyorsbillentytdje az (M). Ezt mar
hasznaltuk rétegek kozotti atvitelre, de a Blenderben mas-
mas ablakban eltéré funkciokat lathatnak el ugyanazok a
billentytik.

A markerek az Idésavon is megjelennek, ha az egér gorgd-
jével megfelel6 nagyitasban latsz ra arra.

Ezek a kis jelek segitenek benniinket a filmvagasban, az
egymast kovetd snittek megfeleld iitemezésében.

Alakits ki egy mappat erre a munkara (MIKROVILAG), majd
mentsd oda vagas.blend néven ezt az allomanyt.

Ebben a Blender-fajlban fogjuk elkésziteni az animatikot, s
kés6bb magat a filmet is.
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Animatik

Egyszertien megfogalmazva egy zenére futé diavetités,
mellyel kiprobalhatjuk a film iitemezését még az elkészités
el6tt. Elhelyeztem 6t korabban renderelt képet a melléklet-
ben:

* o019 _bubik.jpg;

* 020 _butyok.jpg;

* 021_ebiborz.jpg;

* 022_tuskejpg;

*  023_Virusjpg.

1 IS ]

Menj a Savszerkeszt6 idémutatdjaval az 1. képkockara,
majd ennek alsé meniijébél az Add > Image paranccsal ke-
ress ra 019_bubik.jpg képecskére.

Elkésziilt video6 hijan ez fogja helyettesiteni a filmfelvételt.

A kép mint filmfelvétel (klip) a méasodik savra kertiilt.
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Nagyjabol egy masodpercig latszik csak. Nyomd meg a le-
jatszas gombot vagy huzd el az idémutatot. Az elsé zenei
témat ez a masodpercnyi anyag nem fedi le. Sebaj, ki lehet
nyujtani idében!

Latsz a lila savon egy bemeneti és egy kimeneti haromszo-
get. Jelold ki jobb egérgombbal az utobbit, majd nyomd
meg a jo oreg (G) gyorsbillentytit. Mozditsd el a kovetkez6
markerig!

bubik.jpa: fMubik.jpg | 1

Futtasd a ,film” elejét! Tudom, tudom... kissé statikus, de
nem thrillert forgatunk... Most mozgasd valahova a maso-
dik snitt teriiletére az idémutatot, a két marker kozé. Hivd
be hasonléan az o0z1_ebiborz.jpg képet. Az idémutaté mellé
keriil a masodik klip.

Jobb egérgombbal jelold meg az elejét, majd (G)-vel moz-
ditsd el balra, aztan a végét jobbra a kovetkez6 markerig.
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A program segit az elhelyezésben. Mikozben (G)-vel moz-
gatod, mutatja, hanyadik képkockanal jarsz. Ha belefutnal
a masik klipbe, az elpirul.

A savszerkeszt6t a kozéps6 egérgomb lenyomasaval moz-
gathatod, gorgetéssel a nagyitasat valtoztathatod. Menj
most a harmadik szakaszhoz, a harmadik és a negyedik
marker kozott valahova.

Nyisd meg az operacios rendszer fajlkezeldjét, és egyszerii-

en huzd at ebbdl a Blender Savszerkesztdjére a kiszemelt
022_tuske.jpg dllomanyt.

Eddig a klipeket a két végiikon nyujtottuk, gy mozogtak,
mint az araszolohernyok. Magat a klipet is lehet mozgatni:
ha jobb egérgombbal a lila sav kozepére kattintasz, s utana
nyomod meg a (G) gombot. Mozgasd a bal oldali markerig.
Azutan a korabbi modszerrel jelold ki a végét és huzd (G)-
vel a jobb oldali markerig.

Most mar csak két klipet — 023_virus.jpg és ozo_butyok.jpg
kell elhelyezned — azzal a mddszerrel, ami neked tetszik.

Futtasd le a filmet! El6fordulhat, hogy akadozik, nem meg-
felel6 a frissitése. Célszerti most gyorsan renderelni ezt az
animatikot. Ezzel a probarenderrel egy valds tervezési fo-
lyamat soran ilyenkor egyeztethetsz a megrendel6vel vagy
a stadi6 mas munkatarsaival, hogy jo-e az id6zités.
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DOpenGL Render Image

Ctrl F11

AVI 5 H.264
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Renderelés ¢ Az els6é problémank: hova, hogyan rendere-
link... A Blender videoszerkesztjében ugyanis eltint a
szokasos Tulajdonsagok-ablak.

Renderelhetiink vaktaban a Blender bal felsé fémeniijébdél,.
Ennek annyi értelme van, mint elsiitni egy agyut, nagyja-
bdl sehova sem célozva. Amellett, hogy egy kiskamasznak

ez is jo poén, fogalmad sem lesz, hol kot ki majd a felvétel.

Oszd kétfelé inkabb a Videoszerkeszt6 jobb felsé6 monitorab-
lakat: Hazd balra az ablak fels6 sarkat. Az igy létrehozott
Uj képerny6részt allitsd Properties (Tulajdonsagok) tipusu-
ra. I[gy mar kénnyebb beallitani a renderelést.

Most ne képsort, hanem egy H.264-es tomoritésti AVI allo-

manyt hozz létre, mely hangot is tartalmaz. Vigyazz, ezt
kilon kell beallitanod, az Audio Codec mez6ben. Ha elké-
sziiltél a beallitasokkal, (CTRL+S)-sel mentsd az animatik-
allomanyt, aztan indulhat a szamolas az Animation gomb
aktivalasaval. A kovetkezé leckében folytatjuk...
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A tervezett kisfilm ot jelenetének elkészitését,

« /7

modellezési eljarast, s a gyakorlatban is
kiprobalhatod a Blender modositorendszerét.
A lecke végén filmet vagunk és forgalmazunk.

mikrovilagok
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A film jelenetei

p- B Rend a lelke mindennek ¢ A filmes szaknyelvben snittt-

et nek (beallitas) nevezziik a film legkisebb egységét, amit egy

kameraallasbdl, -mozgasbol vesziink fel. A jelenet egymas-

(S sal Osszetartoz6 beallitasok sorozata, melyek egy tartalmi
mikrovila
: egységet alkotnak.
e Ebben a filmecskében 6t szerepld életét mutatjuk be abban

egy mikrovilagban, melyet a korabbiakban létrehoztunk.
Az 6t jelenet pontosan egy-egy snittbdl (beallitasbol) all. Ez

02jelenet , P .. . . , e I
tehat az abszolit minimum. Az alig egy perces video eléké-

szitéséhez ki kell alakitanunk egy mapparendszert, ahol

oSl megtalalod az egyes animaciok renderelt allomanyait, s az
animacios fajlokat is.
——|
O4jelenet ., , ,
A f6 mappa legyen a korabban létrehozott MIKROVILAG,
ebbe keriiljenek azok a mappak, ahova a jeleneteket ren-
.M
8 Qpiddenc: 3 derejiik. (01JELENET, 02JELENET, ..., stb.)
Masold be a MIKROVILAG mappaba a konyv mellékletébdl a
024_kornyezet.blend allomanyt. Nyisd meg a Blenderrel,
majd ugyanide a File > Save Copy paranccsal ments 6t allo-
manyt oijelenet.blend, ozjelenet.blend, o3jelenet.blend..., stb.
Djelenet DZjelenet D3jelenet néven
/_' \.) A Blender [C:\BLENDER\temp'mikrovilag\kornyezet.blend]
(4jelenet 05jelenet U'ch‘l:n:t . @y L] =-i!l§’ L =-:|!I§’

Ctrl N
A A A et

02jelenet 03jelenet (4jelenet

AYD A AY = e

03jelenet komyezet vagas

i
=
[
=
D

Ctrl Alt U
Ctrl U

Ez a parancs a meglev6 allomanybol tobb masolatot tud ké-
sziteni. Most nyisd meg az igy el6készitett oijelenet.blend
allomanyt.
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Bubik

Az elsé jelenet szerkesztése nem lesz nehéz, hiszen az el6z6
leckében mar dolgoztal metacseppekkel. Most két metato-
jassal készitsd el az animaciot (Metaball > Ellipsoid), mely-
hez csak néhany szempontot szeretnék adni.

& @ Ball

E Capsule

B Plane * A jelenet hossza legyen 300 képkocka.

'
0 Cube °

A metatojasok lassan mozogjanak, olvadjanak egybe,
vagy utkozzenek.

» Jatszhatsz egy kicsit a kamera élességi pontjaval is.

A Group Instance

* Kapcsold be SHIFT-tel a masodik réteget, amin az
el6z6 feladatban mar animalt sodrodo kis gémbdcok
vannak.

A metatojasok anyagtulajdonsagat nem kell Gjra felépite-
ned. Bar megtehetnéd, hogy emlékezetbdl elkészited, de
sokkal egyszertibb, ha el6keresed.

Imzge Editor
Supported

GPU Compute

| - ]
Render Presets v Ehl=

@ Material.001

40 1920;:: L] 4 Start Frame: 1
Y. 1080px » ||| < EndFrame: 300 Mivel a masodik rétegen vannak ,Bubi” anyagtipust gém-
50% < Frame Step: 1 »

bocskék, ezeknek optikai tulajdonsagait beallithatod az 1j
objektumunkra is.

Végezz alloképekkel probarenderelést, szamold ki, hogy
300 képkocka renderelése 6sszesen mennyi idét emészt fel,
s ennek fiiggvényében 50%-0s vagy 25%-o0s képméret-csok-
*" File Extensions

kentéssel dolgozz. Figyelj arra, hogy ezt a képméretet
tartsd a tobbi jelenetnél is! Ha készen vagy a beallitasok-

kal, PNG képszekvenciaként mentsd miivedet a 01JELENET
mappaba.
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Ebiborz

Talalhato-e ilyen ebihalszer lény az Eszkoztar alaptestei
kozott? Ha a valaszunk nem — nagy valdszintiséggel a
Blender alkotoi erre a 1ényre éppen nem gondoltak — akkor

keresned kell egy alapformat, amibdl kis faradsaggal kiala-
kithato.

A feladathoz nyisd meg az altalad korabban el6készi-
tett 0z.jelenet.blend allomanyt. Noveld a két alsé ablak ma-
gassagat ugy, hogy a vizszintesen érintkez6 oldalakat el-
mozditod. Fontos, hogy a jobb als6 3D ablak elég nagy
legyen ahhoz, hogy kényelmesen elérd az Eszkoztar (Tool
Shelf) minden szolgaltatasat. A bal alsé ablakot pedig al-
litsd valos idej(i renderelésre (SHIFT+Z).

Extrude

Hozz létre egy kockat, majd valts Szerkesztémodba (Edit
Mode) a TAB billentytvel. Az Eszkoztar Subdivide paran-
csaval oszd fel a kockat, de rogton allitsd azt is, hogy a fel-
osztas ne egy, hanem két vagassal torténjen.
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Most valts lapkijelolé (Face) modba: (CTRL+TAB) gyorsbil-
lentytivel, vagy az ablak als6 meniijében.

Jelold ki jobb egérgombbal a kocka bal oldali lapjanak ko-
z€épsé négyzetét, majd (E) gyorsbillentytivel htizd ki balra.

Kissé darabos formank inkabb hasonlit Thor kalapacsahoz,

mint a modellezés soran vagyott ebihalhoz, de valahol el
kell kezdeni. Valts vissza Targymodba (Object Mode) a
(TAB) billenty(i hasznalataval.

Igazitsd, méretezd ugy, hogy a kamera latoterébe keriiljon,
allitsd ra az élességet az iires objektummal. (Z) billentytvel
allitsd tomor (Solid) modba a modell arnyalésat.
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Ellenérizd, hogy bénacska ebihal-utanzatunk kijelolt alla-
potban van-e, majd keresd meg a Tulajdonsagok-ablak mo-

dositok (Modifiers) ikonjat, ami egy kis csavarkulcs.

Erintsd meg az Add Modifier meniit. A felbukkan, zavarba
ejtéen sokszinli meniiben pontosan 6tven parancs van
négy oszlopba rendezve. Keresd meg a Subdivision Surface
(felosztasos simitas) meniipontot. Hogy kicsit plasztikusab-
ba tegyem az eredményt, bekapcsoltam az egyik MatCap
arnyalast a tomor nézetben.

Modify ( 4 yeform Ssirnulate

& Data Transfer Array A Armature i Cloth

h Cache @ Cast
ence Cache £ Corrective Smooth

2 Curve

¥ pi splace

T Solidify [ oo
(€] Warp

Triangulate AT Wave

1 wireframe

Mas programokhoz hasonléan a Blenderben is alkalmazha-
tunk modositokat, melyeket azért talaltak ki, hogy bonyo-
lult modellezési miiveletek nélkiil valtoztathass egy-egy
targyon.

A médositok alapfilozofiaja: ugy formalni a targyat, hogy
az barmikor visszaallithato legyen eredeti formajaba. Mivel
még foglalkozunk e témaval részletesebben, most nem fej-
tem ki, ez mennyire j6 dolog lesz szamunkra.
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Most éppen annyira, hogy ebbdl a kalapacsbdl, mint befog-
lal6 formabdl gyorsan lehet ebihalat hajtogatni. Mert hat
valami ilyesmirdél van itt sz6, ez a madosité egyfajta felosz-
tassal probal egy gorbitett felilletet fesziteni az eredeti

alapforman belil.

0000

Balra a modszer kitalaloi Edwin Catmull, aki a Pixar elnoke,
és James Henry Clark, a Silicon Graphics akkori alapitéja. A
fenti képen pedig egy kocka e moddszer szerinti felosztasos
simitasa.

User Ortho

Szerkesztémodban (TAB) lathato, hogy az eredeti testhalo
egyfajta allvanyzathoz hasonléan funkcional. Mintha a sa-

rokpontjaihoz kotnénk, feszitenénk egy rugalmas anyagot,
mely a feliileti fesziiltségénél fogva 6sszehuzodik.

A felosztast lehet finomitani médositd panel Subdivisions
(felosztasok) mez6jében. Ennek kiszamitasa rendesen meg-
terheli a processzorunkat. Erdemes az elénézet (View) és
renderelés (Render) értékeket is 3-ra beallitani.
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@D | sbdvide Uvs

il o
vy

| cyclic

Erésebb processzor egészen 6-os értékig birja, de ha vissza-
valtod Targymodba (TAB) a 3D ablakot, s megnyomod az
Eszkoztaron a Smooth (simitas) gombot, akkor lassulas nél-
kil is nagyon szép eredményt ériink el.

4 Data Transfer
=i M h Cache

ence Cache

=1 Wireframe

Mi kiillonbozteti meg az él6 ebihalat a megboldogulttol?
Természetesen a mozgas. Hullaimz6 hastancot kell jarni a
kis teremtménynek. Ehhez egy masik modositot haszna-
lunk, melyet Wave-nek (hullamzas) hivnak. Ezt is az Add
Modifier legordiilé menii segitségével allithatod be.

A modositok nagy elénye, hogy egymassal kombinalva le-
het alkalmazni 6ket. Ha most elkezded futtatni az animaci-
6t, jol lathato az id6beli hatasa, mely harmonikus rezg6-
mozgasként tovaterjed a testen. A fenti paraméterekkel
szép, méltosagteljes mozgast allithatsz el6.
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Néhany tanacs az animacio felépitéséhez:
* A jelenet hossza legyen itt is 300 képkocka.

* Az ebihal ne csak egy helyben hullamozzon, hanem
haladjon is a képerny6én balrol jobbra.

* Allitsd be ,Bubi’-ra az ebial anyagtulajdonsagat, az
el6z6 jelenethez hasonléan.

: * Kapcsold be SHIFT-tel a masodik réteget, amin az
Image Editor dl el6z6 feladatban mar animalt sodr6do kis gombocok
SUpportes vannak.

GPU Compute
* Figyelj arra, hogy ha korabban 25%-o0s vagy 50%-os
Render Presets

aranyos csokkentést alkalmaztal a renderelés soran,
azt itt is ugyanugy allitsd be.

* Ha készen vagy a beallitasokkal, PNG képszekvenci-
aként mentsd miivedet a 02JELENET mappaba. Na-
gyon figyelj, hiszen ezeket a kiilon-kiilon gyujtott
képsorokat fogjuk a végén egy filmmé Osszevagni.

. Készilj fel megint egy hasonlé hosszusagu renderelésre,

plmikrovilagi02] =

ami jo alkalom arra, hogy kicsit félretedd a konyvet.

~ Owerwrite “ File Extensions

& ne ¥ Bw Ha készen vagy, az Uj jelenetben tjra modositokat fogunk

alkalmazni.
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Tuske

A kovetkez6 jelenetben egy folyamatosan valtozé alakzatot
készitink. Nyisd meg a korabban el6készitett o3jele-
net.blend allomanyt, készits egy kockat, melyet a kamera

»  helyzetéhez képest kicsit forgass meg a térben, majd alkal-
mazd ra a Cast (dntvény) maodositot.

@ Object Mode ¥

Ha ennek Cast Type mezdjében megnézed, haromféle ,,6n-
t6format” hasznalhatsz: gomb, henger és kocka. Hagyjuk
most a Sphere (gomb) beallitason. Kezeljik gy most ezt a
kockat, mintha folyékony fémbdl lenne, amit hasonl6 alak-
zatokba oOntogetiink. Azaz atformaljuk: kockabdl példaul
gomb alakava. Normalis esetben a Factor (érték) beallitasa-
val ennek meg kéne torténnie, de igy meg sem mozdul. A
Cast modosité algoritmusa ugyanis a testek vertexei, azaz
csucspontjai, térpontjai szerint végzi az atalakitast, és ebbdl
most nagyon kevés, szam szerint nyolc van.

Menj at Edit Mode-ba (TAB), és az Eszkoztar Subdivide pa-
rancsaval oszd fel egyszer a test lapjait. Ha visszatérsz a
(TAB)-bal Object Mode-ba, mar latszik valami valtozas, mi-
kozben a Factor értéket —10 és +10 kozott valtoztatod. Nyil-
van nem az a célunk, hogy adventi tinnepséget rendezziink
a mikrobaknak, igy ne elégedjiink meg ezzel a betlehemi

csillaggal. Folytassuk megint Szerkesztémodban (TAB).
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Ha Szerkesztémodban megnyomod a (W) gombot, a felbuk-
kan6é meniibél gyorsan kivalaszthatod a Subdivide (felosz-
tas) parancsot. A képen lathato részletességgel mar igazan
latvanyos eredménye lesz a Cast modositonak.

Kozépen lathaté a kocka Factor = 0 értékkel. Negativ szamokra tiiskecsillag,
ennek ellentétével gémb vagy szeder formajava alakul.

Ahhoz, hogy ilyen szép, lesimitott eredményt kapj, még két
korabbi, altalad mar ismert triikkot kell bevetned. Az egyik
a simitas (Smooth), amit az Eszkoztarban talalsz. Eredmé-
nyét lathatod a felsé képen. Ez a darabossag azonban nem
alternativa. Vesd be még a Subdivision Surface (felosztasos
simitas) modositot is.
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Ha azt szeretnéd, hogy az id6 haladtaval megvaltozzon az
eredeti kockad alakja, menj az egereddel a Factor érték szo-
vegbeviteli mez6jére, majd nyomd meg az (I) gombot, ami-
vel kulcskockat rendelsz a beallitashoz.

!
Factor (Cast)
- L

=0

.
b LocRotScale

Ha a Factor értékhez kulcskockat allitasz, ez megjelenik az
Id6vonalon, a Kulcstablan (Dope Sheet), a Mozgasgorbe-
szerkeszton (Graph Editor) is. Ez ellenérizhet, ha a munka-
teriilet fels6 ablakat Csomopontszerkesztérdl atallitod ezek-
re a tipusu ablakokra.

Ha egy értékmez&ben, mint itt a Factor értéknél, animacios
valtozas van, akkor a mez6 bezdldil. Ha éppen kulcskocka-
nal jarsz az id6ben, akkor sarga lesz a szine.

Készits animaciot, melyben valtozik a kockad alakja a Cast
modositod segitségével. Az eredményt a szokasos hosszban,
formaban rendereld a 03JELENET mappaba.

Ne felejtsd el bekapcsolni a masodik réteget sem!

Ujabb pihenés. Mar csak két jelenet van hatra.
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Virus

Az jelenethez ujabb kornyezet-allomanyt kell betoltened
ogjelenet.blend néven. A lenti képen két ikozaéder, azaz
husz haromszogbdl felépiilé szabalyos test lathaté. A bels6
tomor, mig a kiilsé mintha 1écekbél vagy drotokbol lenne
Osszeszerkesztve. Mindkett6t modositokkal készitettem.

Ha ikozaédert szeretnél létrehozni, hasznild az Add menii

(SHIFT+A) Ico Sphere parancsat. Rogton az elkészités utan
allitsd vissza az eszkoztaron a Subdivisions (felosztas) para-
métert 1-re. Ez a test alapesetben gombot utanoz, de ,gene-
tikailag” egy ikozaéderbdl eredeztethetd.

Rogton kettézd a (SHIFT+D), de vigyazz arra, hogy ne moz-
ditsd el a kett6z6dés helyérsl, hanem ENTER-rel zard le a
miuveletet, még miel6tt az egérrel elmozditanad a testet!
Most ugyanezen helyen az (S) billentytivel nagyitsd fel a
masodpéldanyt.

Te persze a két ikozaéder koziil csak a kiilsot latod, de mindjart megmutatom,
hogy lehet ilyen drétvazat Iétrehozni, minek a belsejében latszik a masik.
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Igen, erre a problémara kitalaltak egy mddositot. Ezek alta-
laban gy keriilnek be a programba, hogy valamelyik terii-
leten sziikség mutatkozik a hasznalatukra. Egy-egy model-
len meg szeretnénk mutatni a felépitését, a test geomet-
ridjat — ilyenkor nagyon hasznos ez az eszkoz.

Jelold tehat ki a kiilsé ikozaédert, majd keresd meg a Wire-
frame (drétvaz) modositot.

Add Modifier
fodif Gen deforT

& Data Transfer = . A Armature

fn Build

# Decimate

UV Warp

A Mobdosito panelen a Thickness értékkel tudod valtoztatni a
drétvaz vastagsagat.

« Thickness: 0.0456 *

&3+ Even Thickness

* Crease Weight:1.0 * v Replace Original

< Material Offset: 0

Ha a format megtalaltad, allitsd be a bels6 és kiils6 ikozaé-

derek anyagtulajdonsagat.

17. Mikrovilagok



299

(L
0 | Merm:11.52M, Peak:14.43M | Done | Path Tracing S

Jelold ki a kisebbet, majd a fels6, Csomépontszerkeszté ab-
lak aljan levé meniib6l hivd el a ,Bubi” anyagtulajdonsa-
got, melyet kordbban mar beallitottunk mas targyakhoz.
Ezt persze nem csak itt, a Csomopontszerkesztében, hanem
jobb oldalon, a Tulajdonsagok-ablakban is beallithatod.

Most célozd meg a drétvazat, és kérj egy uj anyagot a Cso-
mopontszerkesztében.

Beckmann

il
o

g or: 1450 ]

Ez egy fénytorés tipusu csomopont, melyet az Add > Sha-
der > Refraction meniib6l hivhatsz el6. Az anyag eltériti a
rajta athalado fény utjat. A szin valasztasanal a HSV szin-
térre valtva allitsd vissza az S (Saturation — telitettség) érté-
ket, hogy ne mlianyagszerten rikit6, hanem az élévilagra
jellemzd, visszafogottabb szint kapj.
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Végiil még egy kicsi moédositast eszkozoljiink a belsé ikoza-
éderen. A természetben ugyanis nagyon ritka, hogy vala-
minek teljesen szabalyos, egyenes élei lennének.

Sokkal szebbek lesznek ennek a testnek a tikrozédései, ha
kissé lesarkitjuk az éleit. Vessiink be a Bevel (sarok) maodo-
sitot. Ennek beéallitasaival mar magad is megbirkézol.

~" Clamp Overlap
" Loop Slide

Angle Weight Vertex

Width Depth Percent

Animacio6 el6tt a két testet parentold egymashoz gy, hogy
a bels6t jelold ki el6szor, majd SHIFT-tel a drotkeretet.
Hasznald a (CTRL+P) billentytikombinéaciot.
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Elég igy csak a kiils6 objektumot mozgatni, azt koveti majd
a belsd is.

Animacio-otletek ¢ A virus lassan sodrédjon, kézben
forduljon el. Engedd lattatni a belsé objektum oldallapjain
megcsillano fényeket.

Mindenben pedig kovesd a korabbi paramétereket, miel6tt
az animaci6 negyedik jelenetét rendereled.

Ujabb esély a pihenésre az utolsé jelenet el6tt.
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Butyok

Mikrovildgunk utolsé szerepléje ez a kis zselés allagu zsak-
lény. Készitéséhez toltsd be az altalad el6készitett utolso,

osjelenet.blend allomanyodat.

Az el6z6 jelenetben egy Ico Shere-t egyszertsitettiink husz
oldalu ikozaéderré. Most induljunk valami hasonl6 alakzat-
bdl, és novessziink ra tiiskéket. Mivel ehhez még nem talal-
tak fel a modositot, meg kell elégedniink a sajat gyartasa
modellezéssel.

Kezdjiik hat egy Ico Sphere (ikozaéder alapi gomb) létreho-
zasaval. Gyorsan valts at Szerkeszt6modba (TAB).

(CTRL+TAB)-bal valts oldalkijel6lésre. Minden oldalt sugar
iranyban egyedileg ki kell huznunk (Extrude), hogy kiala-
kuljanak a biitykok.
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Kipréobalhatod ehhez az (E) gyorsgombot, de meglatod,
nem elképzeléseid szerint hizza majd ki a lapokat. Tedd
meg azért, hibaibol tanul az ember. (CTRL+Z)-vel vond
vissza a valtoztatast.

Helyette hasznald az (ALT+E) kombinaciot. Ezzel el6szor
megkérdezi, mit is szeretnél. Valasszuk az Individual Faces
(egyedi lapok) lehet6séget, és huzzuk ki az oldallapokat
nagyon-nagyon messze. Nem kell megijedni, a cél az, hogy

minél kisebbek legyenek ezek a tavolitassal.

Kattints a mivelet végén bal egérgombbal. Most az (S)
gombbal kezdd el a kdzéppont fele kicsinyiteni, a képen lat-
hat6 nagysagig.

Botond buzoganya nyél nélkil.
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Most ujra alkalmazdaz egyedi lapokkal val6é kihazast:
(ALT+E) > Individual Faces. Korilbelul ilyen eredménnyel.
Térj vissza Targymodba (TAB).

Talan most tudod értékelni a modositokat. Mivel nem volt
erre eddig megoldas, az el6z6 percekben magunknak kel-
lett modellezni egy tiisilabdat.

Ezt a mérges, éles szegélyl gombhalat lassuk el egy Subdi-
vision Surfaces (felosztasos simitas) tipustt modositoval.

A tokéletes simitashoz hasznald az Eszkoztar > Shading >

Smooth parancsat.

Most mar csak megfelel6 anyagtulajdonsag kell, hogy ne
gipszontvénynek, hanem mikroszkopikus allatkanak néz-
z€k a teremtményiinket.
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Rovid kisérletezés utan én a Glass (iiveg) tipusa shadert va-

lasztottam.

Az animicid és renderelés hasonldan elékészithetd, mint a
korabbi jeleneteknél.

Ha készen vagy ezzel, akkor mar csak a végs6 vagas marad,
ami — a korabbi el6készitésnek hala — pillanatok alatt elké -
szithetd.
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A film vagasa

A jelenetek forgatasaval készen vagyunk. A jelenetek kép-
kockait tartalmazé mappa tele van, 6sszesen 1500 képkoc-
kanyi renderelt anyaggal.

A MIKROVILAG mappabdl nyisd meg a vagas.blend allo-
manyt, melyben korabban az animatikot elkészitettiik.

Mentsd mas néven az allomanyt (pl. vegsovagas.blend),
majd torold ki (X vagy DEL) a , filmsavokat”, melyeknek a

helyére beillesztjiik a végleges képsorokat.

Mivel korabban a markerekkel elékészitettiik a film végs6
vagasat, mar nem lesz gond ezen beallit6 képek elvesztése.

Menj az els6é képkockahoz az Id6vonalon. Az Add > Image
paranccsal tudsz képsort elhelyezni a hang feletti savon.

Keress ra a 01RENDERELES mappara, és nyomd meg az (A)

gombot, hogy minden képet kijelolj az atvételhez. Az Add
Image Strip gombbal, mi a jobb felsé sarokban van, helyezd
el a videoszerkeszt6be az els6 mappaban levé képsort.
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Ne ijedj meg, hogy az elsé snitt tullog a markeren, hiszen
ez volt a legrévidebb, bevezetd, zenei rész.

Tulajdonképpen mindenhol egy kicsit talterveztiik a felvé-
telt, hogy legyen lehetéségiink nagyobb anyagot vagni.
Amig nem vagyunk igazan profi animatorok, némi tulfor -
gatassal lehet biztositani, hogy legyen mozgasterink a
szerkesztésben.

Ugyanigy hivd be a tobbi mappabdl is a képsorokat. A
Blender igyekszik ugy elhelyezni 6ket, hogy ne iitk6zzenek
ugyanazon savon. Természetesen a (G) gombbal barhova
athelyezheted, nem csak ugyanazon savon, de savok ko-
zOtt is.

S most mar sajat érzéked szerint fejezd be a vagast. Ott,
ahol a felvételek hosszat at kell allitanod, jelold ki a snitt
elejét vagy végét jelz6 kis nyilacskat, és a (G) gombbal val-
toztasd meg azok elhelyezkedését. Ha egy egész a filmcesi-
kot akarsz mozgatni, akkor a kdzepére kattints.

Ha készen vagy, rendereld a végleges filmet, amit vagas
utan nagyon gyorsan el fog végezni a program.

Gratulalok! Ez volt az els6 igazi latvanyanimacios filmed.
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A modositok segitségével olyan iOsszetett, és
animacios szempontbol remekiil vezérelhet6
objektumokat tudunk létrehozni, melyek a
latvanyanimacié miifajaban kittinéen
hasznosithatok. Most éppen egy futurisztikus,
holografikus feliileten...

modositok
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Tanulni, tanulni...

Nem vagyunk sziletett zsenik. Minden alkotas mogott
hosszu évek tudatos vagy akaratlan tanulasa van. Ez az
igazsag. Nem a semmibdl alkotunk. S ez nagyon felszabadi-
to lehet annak, aki mindig a nagy étletre var, de az sosem
érkezik...

Amikor kiszemelek magamnak egy miifajt, melyben alkot-
ni szeretnék, szamos kivalo, inspiral6 felvételt gytjtok 6sz-
sze. Hala a videomegosztoknak (Vimeo, Youtube), nem kell
mindent beszerezni, letolteni. Ezen médiumok sokféle szol-
galtatasa kozt talalsz gytjtemények, valogatasok szerkesz-
tésére szolgald lehetdséget.

Rfie by

Egyik kedvenc lel6helyem, a Vimeo.

Fontos szempontom a kivalasztas. Mi az, ami miatt egyik
vagy masik film mellett dontdttem? Figyelem, mivel érin -
tettek meg ezek az alkotasok. Reflektalok, miért valasztot-
tam éppen ezt vagy azt. A latvany, a technika, vagy zenei
Otlet varazsolt el? A legfontosabb kérdés talan mégis a mi-
li6... Milyen vilagot épitett fel az alkot6? Hogyan vont be
engem abba?

Ha elég sok filmet néztél, mar meg tudod kiilonboztetni a
latvanyanimaci6 stilusait, zsanereit. S erre sziikséged lesz
akkor, ha mar te is alkotsz.

18. Modositok
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Stefan Grimm technikai ihletésii latvanyanimaciéja (Forras: Béhance)

El6z6 filmed példaul egy mikrovilagot mutatott be. A fenti
képen egy felhasznaléi feliilet latszik. Igy elsé ranézésre
nem lehet tudni, hogy weblap, jaték, applikacio, esetleg egy
tudomanyos-fantasztikus filmbél szarmazé képkocka.

Nos, ez valamiféle futurisztikus, holografikus feliilet. Ose

talan a vadaszreptil6kon alkalmazott HUD (Head-up Disp-
lay), amely a pilotak elé vetitette azokat az adatokat, me-
lyekre éppen sziikségiik volt.

Ha mar felfedezted a stilust, megvan az atmoszféra, ele-
mezned kell a részleteket. Az alkalmazott targyakat, triik -
koket. Ilyenkor én példaul darabjaira szedem a filmet. Ujra-
és Ujra megnézem egy-egy részletét, igyekszem felfedezni
azokat a technikai eljarasokat, amivel éltek.
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S igen, legtobbszor felteszem magamnak a kérdést, vajon

én el tudnam-e késziteni, s ha igen, hogyan...
A korabbi képeken példaul van
* egy alaphal6 (négyzetracs);

* néhany lekerekitett végli, nyomégombként funkcio -
nal6 téglalap;

e Lkorivek mintazatokkal;
* egy hengerpalast;
e feliratok.

Ilyen futurisztikus felhasznaldi feliileteket blvolnek a Kii-
lonvélemény c. filmben, a Vasember masodik részében, a
Star Trekben, a Végjatékban, a Prometheus-ban — hogy csak
néhanyat emlitsek az utébbi évek filmtermésébol. A dolog
benn van a levegében...

Oszintén, holnap reggel bele tudsz nézni tigy a tiikorbe,
hogy te még nem terveztél futurisztikus, holografikus inter-
fészt? Nana, hogy nem!

Kezdhetjik?...
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The Grid - a Racs

Az elsé szamitogépes nemzedék meghatarozé élménye volt
a Tron c. film, mely arrdl szolt, hogy egy programozoé bejut
a szamitogép vilagaba. Az 1982-es film folytatasa majdnem
harminc évvel késébb késziilt el, melyben a programozo6 fia
az apjat keresi ugyanitt. A Rdcson. Ahol az elsé fénymotor-

parbajokat jatszottuk.

A Tron: Ordkség fészerepl6i a Racson. Rossz nyelvek szerint a filmet Balaton-
aracson forgattak.

Futurisztikus felhasznaloi feliiletiink alapsikjat, a digitalis
vilag kockas papirjat fogjuk elkésziteni a Blenderben az
Array (sor, tomb) modosito segitségével.

Az Array modositdé megsokszorozza a kijelolt targyat. Ha

az egy fa, fasor lesz bel6le. Ha egy 1éc, akkor kerités.
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Az alaptargy elkészitése ¢ Hozz létre egy Uj allomanyt,

majd torold le az alapkockat. Helyezz el egy racsot:
SHIFT+A > Grid. Most menj at Szerkesztémodba (TAB).
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és a Specials menii els6 elemére

b

Nyomd meg a (W) gombot

-

Nagyon figyelj, mert
ilyenkor lehet még paraméterezni a felosztast: Allits be az

kattintva oszd fel Gjra a racsot. De!...

Eszkoztaron dupla vagast (Number of Cuts = 2).

Straight Cut

-

Igy az eredetileg 9 x g9-es racsot 27 x 27-esre alakitottuk.

Nem szammisztika: Szeretném, ha lenne kozépsé oszlopa

és sora ennek a racsnak, tehat paratlan szamu oldal kell.

Valts most lapkijelol6 modba (CTRL+TAB).
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Jelold ki kereszt alakban a kozépsé sort és oszlopot! Erre

tobb modszert is ajanlhatok.

Emlékszel a Blender kijel6lési ABC-jére? Hasznald a (B) ki-
jelolést (gumikeret). Rajzolj vele egy téglalapot a kozépsd
oszlopra. Mindent lapot megjeldl, amit érint. Ha ugyanigy
kijelolod a kozéps6 sort, akkor azt hozzaadja.

Gyakorlasként nyomd meg most az (A) gombot, mely a egy
~kapcsold” — vagy mindent, vagy semmit se jeldl ki. Eltéinik
az Osszes aktivalt lap. Tudsz-e mas modszert?

SHIFT-tel egyenként jelolgetnéd a lapokat? Kinzasnak
megfelel, de inkabb maradjunk baratok. A (C), azaz Circle
tipusu kijeloléstél is megkimélnélek. Annak ellenére, hogy
az egér gorgdjével allithatod a kijeloléecset nagysagat, ke-
vés ember tudja kézremegés nélkiil végigfesteni a keresztet.

A gyors modszer a kovetkezé: A négyzetracs kozépséd
négyzetén (SHIFT+ALT) gombokat megnyomva kattints
jobb egérgombbal a két egymas melletti oldalélére.

Ezt a modszert egyébként arra talaltak ki, hogy korkordsen
ki tudjanak jel6lni egy laphoz csatlakoz6 mas lapok soroza-
tat — gy, mint a f6ldgdmbon a délkort.

18. Modositok



315

Megvan a kereszt alaku kijelolés alapja, folytathatjuk en-

nek formazasat.

SHIFT-tel jelold hozza azokat, melyek a kozépsé lap csu-
csaival érintkeznek. Ezt az alakzatot szeretnénk meghagy-
ni. S kitordlni a felesleges, lapokat. De hogyan lehetne el-
tiintetni ezeket?

(=)

Megfordithatod a kijelolést a 3D ablak aljan levé Select >
Inverse mentiparanccsal. Utana nyomd meg a (DEL) vagy

(X) gombot, és valaszd a lapok (Faces) lehet6séget.

A kozepén kicsit megerdsitett kereszt elkésziilt. Felesleges
Szerkesztémodban maradnunk. (TAB)-bal valts vissza
Targymodba.
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Ez a kereszt lesz az alapeleme egy sorozatnak, amit a négy-

zetracshoz létrehozunk. A moédositok Generate oszlopaban
taldlod meg az Array Modifier-t. A kovetkez6 feladatokban
elég sokat fogjuk hasznalni.

Sorakozo! ¢ A masolatok szamat allitsd 3o0-ra, a relativ el-
tolast pedig 1.1-re. Igy elvalnak egymastél az elemek.

Ha négyzetracsot szeretnél, ugyanerre az alapformara még
egy modositot kell alkalmaznod, mely nem X, hanem Y
iranyba sokszorozza az elemeket.

Balra a masodik sorkészit6 modosito (Array Modifier) bealli-

tasai. A Relative Offset (viszonylagos eltolas) els6 értéke az
X-iranyd, mig a masodik az Y-iranyu eltolasért felelds.

Kicsinyitsd le és helyezd at a racsrendszert a koordinata-
rendszer kozepére!
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Szinezés ¢ A vilagban nem lesznek segédfények, maguk a
targyak fognak vilagitani, ahogy egy becsiiletes hologram-
hoz illik. Torold ki a lampat! Majd a Tulajdonsagok-ablak-
ban allitsd feketére a vilag hattérszinét. Oszd fel ugy a
munkateriiletet, hogy legyen egy viszonylag kicsi ablakod,
ahol valds idében nézheted az eredményt, aztan egy na-

gyobb, ahol modellezhetsz, végiil egy, melyben az anyago-
kat felépited majd. Az elsé kett6 3D ablak, a harmadik
Node Editor (Csomépontszerkesztd).

Jelold ki a racsozatot. Hozz létre egy 0j anyagot a Csomo-
pontszerkesztében ,Racs” néven. Torold le a difftz anyagtu-
lajdonsagot és az Add > Shader > Emission meniiparanccsal
készits egy kissé tiirkizes arnyalat, vilagité anyagot.

[ ]
LN « Strength:  1.000 *

Végre felfénylik a racs...

Uh, most latom csak, valamit elfelejtettem !
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Bocs, tényleg... Azt szerettem volna, ha minden kereszt ko-
zepén még egy kis lyukacska is lenne. Valahol lattam ha-
sonlot, és ez most jobban tetszene.

Mielétt kitorolnéd és ujraszerkesztenéd az egészet, vagy azt
gondolnad, ebben a konyvben aztan barmit faksznizhat a
szerz6 — csak azt akarom megmutatni, hogy egy ilyen visz-
szamenodleges valtoztatas is szépen végigfut a rendszeren.
A modositok hiiségesen kovetik az eredeti objektum geo-
metriajaban bekovetkez6 valtozasokat.

Szoval nem kell 4j modellt krealni. Elég, ha kijelolod a ra-
csozatot, majd visszatérsz Szerkesztémodba (TAB). A féle-
lem, hogy az egész ,katonai temet6t” meg kell majd valtoz-
tatnod, egyenként belevésve a keresztekbe a kis hianyt,

alaptalan. Ilyenkor ugyanis csak az eredeti objektum szer-
keszthetd.

Nagyits ra feliilnézetbdl erre az elemre. Jelold ki a kdzepén
elhelyezkedd lapocskat, és torold ki (X | Del). Amikor ra-
kérdez, hogy mit, valaszd a Faces (lapok) parancsot.

Ime az Uj sorminta. Ezzel tobb dolgunk nem lesz, tedd at az
egész racsrendszert a tizedik rétegre (M).

Mentsd a munkéadat modositok001.blend néven. Barmi koz-
bejohet: A Blender lefagy, torokok megjelennek Mohacs-
nal, Paks ideiglenesen leall. Ne vesszen el a munkad!

Folytasd az els6 rétegen!

EHHEH
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Koriv készitése
Azt mar lattad, hogy egy targyra akar tobbféle mddosito6 is
alkalmazhato. Ezt a lehet6séget fogjuk felhasznalni az alab-

bi koriv elkészitéséhez. Talan nem is gondolnad, hogy ez a
test négyszoglapokbol All...

Nyomd meg a (SHIFT+C) billentylizetkombinaciét, ami
visszahelyezi a 3D kurzort a tengelyek metszéspontjaba, az
origoba.

Hozz 1étre itt egy kor alaka gorbét: SHIFT+A > Curve >
Circle. Gorbe tipusu objektummal még nem talalkoztal. Ha-
marjaban csak annyit, hogy gyakran hasznaljuk ezeket mas
testek iranyitasara, vagy deformalasara. Térben csak akkor
latszanak, ha sikidomma alakitod 6ket. Jelen esetben egy
lyukas korvonal, ami renderelésnél sem hagy nyomot.

Noveld a kétszeresére a kovetkezd modszerrel: Nyomd meg
az (S) billenty(it, majd a ,2” szamot, és a végén ENTER-rel
zard a muiveletet.

Hozz létre ugyanitt egy siklapot (Add > Mesh > Plane). En-

nek nagysagat csokkentsd az egy tized részére, ugyanazzal
40 ¢

az eljarassal, ahogy a kort nagyitottad: Nyomd meg az (S)

~" Relative Offset

oo Il billentytiit, majd a szambillentyiizeten ird be 0.1 - aztan
0000 I8 zard ENTER-rel. (Blenderben tizedesjelként pontot és vesz-

0.000 »

sz6t is hasznalhatsz...) Alkalmazz egy Array (sor) tipusu
modositot, ahol a masolatok szamat novel nagyjabol 4o-re.

Lapozas utan ellenérizd, ugyanazt kaptad-e, mint én.
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Mint korabban a racshalénal, X iranyba megsokszoroztad
az alapobjektumot. Most vigyazz: ugyanerre a négyzetlapra
egy masik modositot is alkalmazunk. Ez a Curve (gorbe).

Nem torténik semmi. Miért? Mert nem tudja a program,
melyik az a gdrbe tipusu objektum, amivel moédositani, tor-
zitani akarod az alaptestet. Ures az egyik mezb. Az Object
mezG6ben kell ugyanis ramutatnod arra a gérbére, ami létre-
hozza azt a mddositast. Kétféleképpen is megteheted: Bele-
kattintva a szovegbeviteli mez8be, ott név alapjan kijel6lod,
vagy a kis pipettaval megkeresed a gorbét (BézierCircle).

Ime. A négyzetek sorozata kéveti a gérbe vonalat.

Nos, alkottunk egy egyszerl, de latvanyosan animéalhato
sikidomot. Nézziik meg gyorsan a tulajdonsagait! A jobb
oldalon, a madositok listajaban el6szor az Array (sor) modo-
sitot paraméterezziik. A masolatok szamaval (Count) a kor-
iv hosszat tudod ndvelni - azaz, hogy mennyire fusson
korbe a sok kis négyzet a kor mentén.
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A Relative Offset (viszonylagos eltolas) értékével pedig a

négyzetek kozott fix tavolsagot adhatsz meg.

Ennek a panelnak van még néhany érdekes tulajdonsaga,
de most nincs idénk a paraméterekkel jatszadozni. Nézziik
inkabb, mi torténik, ha a négyzetekbdl all6 ivnek megmoz-
gatjuk a mozgasvezérlé manipulatorait.

Y irdnyba mozgatva (zdld nyil) a targyat, sugar iranyban
nagyithatova valik. X iranyban mozgatva (piros nyil) pedig
a kor kozéppontja koriil forog. Mindkettével nagyon érde-
kes animaciokat lehet késziteni.

Hasonlo, érdekes mozgéasokra szamithatsz akkor is, ha a
kort kijelolve, azt mozgatod ugyanezekkel a manipulato-
rokkal. A korrel egyiitt halad és valtoztatja a nagysagat,
vagy halad és porog a négyzetobjektumok sorozata.

Erdemes még egy kort futni a test vagy a korvonal nagyi-
tasaval is — ez egy Gjabb animacioés lehetdség.

Persze vigyazz, a sok probalgatas utan ne torzuljon az igy
felépitett rendszered. (CTRL+Z)-vel vond vissza eredeti for-
majaba allitva a rendszert. Ha tulszaladnal ezen,
(SHIFT+CTRL+Z)-vel visszaléphetsz.

Talan latszik, hogy a moédositok alkalmazasaval, kombina-
cidival olyan, a latvanyanimacidoban gyakorta hasznalt
rendszereket lehet felépiteni, melyeknek véletlenszer(i pa-
raméterezésével vagy mozgatasaval érdekes animacios ha-
tasokat érhetiink el.
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Szinezd a korabban beallitott ,Racs” szintire a korivet. Je -
161d ki a két objektumot (a gorbét és a modositokkal létre-
hozott korivet), és (M) billentytvel rakd at a kilencedik ré-
tegre ezt a szerkezetet. SHIFT-tel bekapcsolgathatod azokat
a rétegeket, melyeken objektumokat talalsz. Ha tobb réteg
is aktiv, akkor az Gjonnan létrehozott targyakat a legutolja-
ra kijelolt rétegre helyezi a program.

Ne felejtsd el menteni a munkadat! Most egy masik néven:
modositok002.blend.

Mire jo ez? Nem sok helyet foglalnak a mentett valtozatok
a hattértaron, viszont latod a munkad mérfoldkoveit. Ha
valahova vissza kell térned, mert elrontottal valamit, itt lesz

az 0sszes verzio...
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Hengerpalast-minta

Az el6z6 koriv logikajat kovetve hozzuk létre a fenti objek-
tumot. (SHIFT+C)-vel tedd a 3D kurzort a kdzéppontba. Itt
hozz létre egy korvonalat (Add > Curve > Circle).

i

.dus =8

2l | -
o

555

|

b

5 | otject
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Most egy masik modszert mutatok a pontos nagyitasara: A
3D ablak jobb oldalan btivold elé az ablakhoz tartozo
Tulajdonsagpanelt (N), s ennek keresd ki a Scale (Méretezés)
mezG6it. Nagyon bajos mindharom mez8be kiilon-kiilon
adatokat irni, de van a Blendernek egy gyorsabb modszere.
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Bal egérgombbal kattints ra az elsé szovegbeviteli mezére,
és az egér gombjat benyomva mozogj lefele, egyiitt kijelol-
ve mindharom mez6t. Ezek elsziirkiilnek, balra ugrik min-
den szam, és elég az egyikbe beirnod a 2-es értéket, az
megjelenik a tobbin is. Gyakoroljuk ezt a modszert a kovet-
kez6 négyzettel is!

Az origéban hozz létre egy siklapot (Add > Mesh > Plane),
majd a 3D ablak jobb oldalan a Tulajdonsag-panel Scale me-
z6it bal egérgombbal jelold végig, és o.1-re a méretezd.

Hasznald az el6z6hoz hasonldéan az Array (sor) modositot a

négyzetre ugy, hogy egy kis tavolsagot allits be az egyes
elemek kozé.

Most forgasd el go°-kal az X-tengelyhez képest. Gyorsbil-
lentytivel: (R > X > 9o > ENTER). Vagy a Tulajdonsagpanel
Rotation (forgatas) els6 mez6jébe beirva az értéket.

Ha készen vagy, hivd elé a Curve (gorbe) modositot is, és
annak Object mez6jében jelold be a jelenlegi gorbét,
(BezierCircle.oo1). Az elkészult hengerpalastra csavarodo
korivet szinezd egyel6re ,Racs” szintire, majd (M) billen-
tytivel kiildd a 8. rétegre a korvonalat és az igy elkészitett
objektumot. Mentsd a munkadat modositok003.blend néven.
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Pottyos henger

Készitsd el a gorbiiletet biztosité kérvonalat (Add > Curve >
Circle). Noveld a kétszeresére.

Alaptargynak most nem siklapot, hanem még egy ilyen
kort hozunk létre. Korabban tapasztaltad, hogy ezek a ren-
derelés soran nem latszanak. Ez igaz is, amig 3D objektum-
ként kezeli a Blender.

BE] sezierciciecos  [F |

* Preview U: 12 ¢ | =S H
ML CP RS | | Fill Deformed

Minimurm v Radi

¢ Smooth:  0.00 *

Keresd meg a Tulajdonsagok-ablak gorbe-ikonjat, és az igy
lathatova valé panelen jelold be a Shape (alak) mez6ben a
2D gombot.

Tomor arnyalasnal rogton latszik a kiillonbség.
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Most kicsinyitsd le ezt a kort 0.004-szeresére. Alkalmazd az
Array, majd a Curve modositokat. A pottyok kozti tavolsag
legyen 2 egység. Semmi mast nem tesziink tehat, mint az
els6, korives feladatunkat megismételjik, négyzet helyett
korrel, s némi ,tavolsagtartassal” a korvonal objektumai
kozott.

Forgasd el ezt a korlapot az X-tengely mentén 9o°-kal.
Gyorsbillentytivel: (R > X > 9o ENTER). Vagy a Tulajdon-
sagpanel Rotation mezG6jébe ird be a 9o-es értéket.

Az eredmény nagyon hasonld, mint az el6z6 hengerpalast-
minta volt, csak most pottyokkel. Fejeljitk meg ezt néhany
réteggel!

Kérj még egy Array médositot, ahogy a racshalonal tetted.

A program persze nem tudja kitalalni, milyen irdnyba sze-
retnéd sokszorozni a kort. A Blender az X iranyt valasztot-
ta, mig mi inkabb Y iranyban terveznénk.

Nullazd le az elsé szovegbeviteli mez6t, a masodikba meg
irj 2-es értéket, hogy ugyanolyan tavolsagba keriiljenek a
rétegek, mint korabban a pottyok. Legyen 4 rétegiink.
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Amikor elkésziilt a rendszer, koriilbeliill ilyennek fog latsza-
ni. Hozz létre egy 4j anyagot ,Pottyds” néven, mely fényki-
bocsaté tulajdonsagu, és vilagos tiirkiz szind.

»
LN ¢ Strength:  1.000 *

EREER v usenodes B

Tedd mindkét targyat a 7. rétegre, majd kapcsold be ezeket
a rétegeket (SHIFT), és nézd meg, hol is tartunk.

Osszefoglalva, moédszeriink a kovetkezd volt: Array médo-

sitoval sokszoroztunk egy targyat, majd azt egy gorbére
futtattuk. Az eljarasnak sok elénye van, de néhany hatra-

nya is akad.
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Elénye a rugalmassag: Folytonos és ,szaggatott” targyakat
is létrehozhatsz, s biztositani tudod ezek egymasba vald at-
alakulasat egy animéci6 soran.

Minden hatranyat viszont egy 6sokra lehet visszavezetni —
sok targybol felépiil6 a bonyolult alakzat. Ennek két kovet-
kezménye lehet: Ha nem vigyazol, az iv mentén korbefuto
sikidomok kissé darabossa, sarkossa tehetik az alakzatot.
Ez az eredeti objektum felosztasaval (Subdivide) viszonylag
konnyen elkeriilheté.

Ha nem tual nagy a sokszorozott objektumok szama, inkabb anyacsavarra ha-
sonlit az objektum, mint szép vonala ivre.

Az igazi probléma akkor jelentkezik, ha texturat, mintaza-
tot szeretnél az alakzaton elhelyezni. Minden masolt objek-
tum ugyanis sajat magahoz igazitja a mintat, mint ahogy
az alabbi képen is lathatod.

A balra lathaté kisérleti textara sugarasan helyezkedik el a korgytird-cikken,
mivel minden ismételt és gorbitett lapon egyedileg teriil el.
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Ezek az alakzatok tehat texturdazasra alkalmatlanok. Néz-
ziik, hogyan lehet athidalni ezt a problémat egy masik mo-
dositd hasznalataval...

Mentsd a munkadat modositok004.blend néven. Aktivizald a
hatos réteget, most csak ezen fogunk dolgozni!

Srofolas

Ezzel a modszerrel szép koroket, korgyuriket, korcikkeket,
korgytrG-cikkeket lehet késziteni, melyek animalhatoak és
textarazhatoak. Kicsit tobbet kell bibelédni az el6készités

soran, de megéri.

A hatos rétegen egyelére iires a tér. Helyezd vissza a 3D
kurzort a tér kozepére (SHIFT+C), feliilnézetben (7).

Mar ismered a gorbéket. J6 néhany korvonalat hasznaltal
korabban — vezérl6 alakzatnak.

Most ugyaninnen kérd az Add > Curve > Bezier alakzatot.
Egy ilyen kis kukac lesz az eredmény.

Ha dolgoztal mar vektorgrafikus programmal, akkor ez

ugyanaz, mint amit az Inkscape programban utvonaak,
vagy a CorelDraw-ban, amit Bézier gorbének hivunk.

Most menj at Szerkesztémédba (TAB) billentytvel. Igy nem
kukacnak, hanem hernyoénak latszik az alakzat...
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A halszalkas gorbe elején és végén levé csomopontokbdl
két-két iranyszakasz né ki, melyeknek végén iranypontok
vannak. Ezekkel a pontokkal tudod formalni az alakzatot.
Jobb egérgombbal kijeldlheted a bajuszkaknak a végét, azaz
az iranypontokat, majd (G) gombbal mozgatod. De...

Egyenes szakaszra van sziikségiink, amit elég nehéz egérrel
pontosan kihajlitani. Jelold ki a csomdpontokat SHIFT-tel
egymas utan, vagy (A)-val egyszerre.

Show/Hide

Tilt
Clear Tilt

Automatic

Ctrl N

Ctrl H Aligned

Add Duplicate =

Extrude Curve and Move E

A csomopontok fajtait jol elrejtették a 3D ablak also6, Curve
meniijében: Control Points > Set Handle Type > Vector. Oké,
van ra gyorsbillenty( is (V). A vector tipusa kontrollpon-
tok egyenes szakassza alakitjak eddigi gorbénket.
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S hogy mit is akarunk formazni vele? Hat egy csuringat.
Nem tudod, mi az? Es igy: tyurunga? Semmi?...

Ausztralia 6slakoi hasznalnak ilyet kultikus zeneszerszam-
ként, de nagy tavolsagokra val6 izenetatadasra is. Egy zsi-
neg végére kotott falap, amit a fejik folott porgettek, és

olyan hangja van, mint egy propellernek. Bull-roarer? Igy

megvan ?... Mikor voltal utoljara az 6todik kontinensen?

Nekiink pontosan ilyen alakzat kell! Eddig nem nagyon
foglalkoztunk vele, de a targyaknak van egy forgatasi ko-
zéppontja (Pivot Point). Egy narancssarga potty, altalaban a
test kozepén, de onnan el is mozdithat6. Ha igy, Szerkesztd-
modban elmozditod az egész gorbét oly modon, hogy az
utolsé halszalkat (balra van!) elviszed a masodik egységig,
akkor a forgaskozéppont az origobban marad. E koril tudjuk
majd forgatni az abran hangsulyozottan, feketével jelolt
egyenes szakaszt, ami megfelel a kiegyenesitett gorbédnek.

Valts vissza Targymodba (TAB), ahol mar tisztabban, sz6r6-
zés nélkil latszik, hogy hol helyezkedik el térben a szakasz.

Most keresd meg a jol ismert modositokat, és valaszd a...
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... Screw (csavar) tipusut. Lathato, hogy a gorbékhez keve-
sebb mddositot kapcesolhatunk, de ez ne szomoritson el.

'E' Mesh Cache Armature ~ 5Soft Body
Cast
Decimate Curve

Hook

& Edge Split

H U ®>g

virror Lattice

Mesh Deform

" Shrinkwrap
Solidify Simple Deform
Subdivision Surface Smiooth

Triangulate Warp

h o B

Wave

Azt igértem, hogy egy szép ivi sikidomot kapsz. Erre ez
lett bel6le. De ne félj, egy modositoét lehet modositani...

Ertelmezziik a panel mez6it: Axis — az a tengely, ami koriil
forgatunk. Jelen esetben a Z. Angle — a szdg, amivel forga-
tunk. Steps — hany lépésben tessziik ezt. Ez utébbi névelé-
sével egész szép, sima ivelésli sikidomot kapunk. Mini-
mumra csokkentve pedig szabalyos haromszoget, négy-
szoget, stb. 40—100 kortl mar elég tlrhet6 az eredmény.
De most jon a legfontosabb! A Render Steps értékkel adha-
tod meg ugyanezt a pontossagot renderelésnél. Ezt érde-
mes 100 koriil tartani, ha nem akarsz néhany szaz képkoc-
kat gjraszamolni, mert ott kijon ez a hiba! Mellékesen: Az
Angle értékkel kinyithatod a gytrit! Természetesen ez a
tulajdonsag is animalhato...
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Mintazat ¢ S most j6jjon a {6 ok, a textira, ami miatt 1ét-
rehoztuk ezt fajta targyat. Készits egy Uj anyagot, melynek
legyen a neve: ,Mintas”. A tipusa: fényforras (Emission).

Menj at a csomopontszerkeszté ablakba, s bogozd 0ssze a
fenti csomoépont-szerkezetet:

* SHIFT+A > Texture > Image Texture, ami betdlti majd
a képet.

* SHIFT+A > Input > Texture Coordinate, ami vezérli a

feliiletre valo feszitését.

* Az Image Texture csomoéponton toltsd be a o0z5_he-
xa.png képecskét.

A fenti kép szerint ez egy varangyos békanak az alfele. Bal-
ra lathat6 az eredeti minta... Ezzel 6sszehasonlitva inkabb

azt mondanank, kissé tal lett nagyitva.
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A probléma megoldhat6 egy csomoéponttal, ami a SHIFT+A
> Vector > Mapping meniiparanccsal jon létre.

Ezt gyakran hasznaljuk textarak atméretezésére, athelyezé-
sére, forgatasara. Rakd a Texture Coordinate és az Image
Texture csomopont kozé. Scale (méretezés) értéknek pedig
irj be gy 20-at az X és Y értékmezdkbe.

A hatos rétegen elkészilt az alakzat. Terminatorharisnya-
mintazattal. Ha a tobbi réteget is bekapcsolod — nem kell
SHIFT-tel végigkattintgatni. Elég, ha SHIFT és a bal egér-
gombnak lenyoméasa kozben végighizod az egeret az akti-
valando6 rétegeken. Egyelére olyan, mint egy esetlen gaz-
gyari reklamfilm egyik kockaja, de ne felejtsiik el, hogy
ezek még csak alapelemek, melyeket kiindulé objektumok-
ként hasznalunk.

Mentsd a munkadat modositok005.blend néven, és menj az

otodik rétegre. Itt fogjuk létrehozni a hologramot...
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Hologram

Parancsold vissza a 3D kurzort az origdba (SHIFT+C). Hozz
létre itt egy kockat, majd valts elolnézetbe (1). Ellendrizd,
hogy ortografikus (5) nézetben vagy-e. Perspektivikus tor-
zulassal nehezebb lenne pontosan dolgozni. Forgasd el 45°-
kal a targyat ugy, hogy az élén alljon. Elsé moddszer:
nyomd meg az (R) gombot, és a CTRL-lal kényszeritsd,
hogy 5°-onként szaggatva forduljon. Az elegansabb: Gon-
dold at, melyik tengely mentén kell forgatnod - a piros (X)
nem lehet, a kék (Z) nem lehet, a harmadik, meg nem lat-
szik. Ez az, ami a monitortdl a fejed felé indul: az Y. Akkor
(R) a forgatasért, (Y)-nal megadod a tengelyt, (45)-tel pedig
az elforgatas szogét, és zarod ENTER-rel.

Front Ortho

Barmelyik modszert is valasztottad, ez latszik. Most menj
oldalnézetbe (3). Es forgasd be tigy, hogy a csticsara 4lljon.

Right Ortho

A Z tengely lesz ugyanis, amely mentén megporgetjik,

mint hologramot. Azaz fiiggblegesen.
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(SHIFT+D)-vel kett6zd az objektumot, de ne mozditsd el,
hanem zard le a miiveletet egy ENTER megnyomasaval.

A masolatra alkalmazd a Wireframe (drotvaz) modositot,

ahol a Thickness (vastagsag) értéket noveld némileg.

A drétvaznak hozz létre egy Uj anyagtulajdonsagot ,,Drot”
néven, mely legyen Emission (fényforras) jelleg(.

Jelold ki a kockat. Ez a targy legyen ,Kocka” névvel elneve-

zett anyagu, tiveg (Glass) tulajdonsagu, s a Roughness (ér-
desség) érték novelésével érd el, hogy olyan legyen, mint a
homokfuvott tiveg.

Parentolas ¢ Mivel ez a két targy egyiitt fog mozogni az
animacioban, 6ssze kell kapcsolnod 6ket. Jelold ki a drotva-
zat, majd SHIFT-tel a kockat. Nyomd meg a (CTRL+P)
kombinaciot, s valaszd az els6 parancsot. Ezutan barmilyen
transzformaciot végzel a kockan, azt utanozza a droétvaz is.

Rolo-effektus ¢ Erre az Osszetett targyra kell még egy ér-
dekes animaciés hatast alkalmaznunk. A hologramnak

alulrdl felfele kell felépiilnie.
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MakerBot Replicator 2

(Forras: freedee.hu)

Manapsag a 3D-nyomtatok alkalmazzak ezt a technikat:
Alulrdl felfele rétegekbdl épitik fel a targyakat.

Boolean modosité ¢ Ennek megvaldsitasahoz egy tijabb
modositoval kell megismerkedned, ez a Boolean (halmaz-
miivelet).

@ Object Mode ¥

Ha elkoészalt volna a 3D kurzorod, nyomd meg a (SHIFT+C)
gombokat, és hozz létre egy akkora kockat, ami elnyeli a
masik két objektumot.

Valts at drotvaz arnyalasba (Z), hogy lasd a rejtett targya-
kat. Most jelold ki az eredeti, tomor kockat, melyet koriil-
vesz a drotvaz. Ezt nem is olyan konnyd, hiszen dsszeakad-
hatunk a masik objektummal.
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Alkalmazd a Boolean (halmazmiivelet) modositot, a bal ol-
dalon levé beallitasokkal.

# Data Transfer rray A Armature T clath

ache d Beve P C # Collision
Sequence Cache ..'-"' Corrective Smooth " Dynamic Paint
Build 2 Curve #} Explode
Decimate N ace & imulation
“  Edge Split
1 Smiooth + Particle Instance

i Laplacian Deform

Add Modifier

2 (500 ) BB (2]5) 3
iy

0f

Difference Bl ([ cubenoz %

BMesh

A
Y
* Overlap Threshold: 0.0000010 *

Subdivision Surface Warp
M Tiangulate AT Wave

Wireframe

Az Operation (mivelet) legordilé harom eleme - unio, met-
szet, kiilonbség — koziil alkalmazd az utobbit (Difference). Az
Object (targy) mezében a pipetta segitségével jelold meg a
nagy, takard kockat. Mozditsd el ezt kicsit felfele.

A dolog kezd olyan izgalmassa valni, mint egy abrazolo-

geometriai feladvany. A két kocka metszésikjat kiemeltem
a fenti képen, ezt te is latod a gépeden, de csak egy vékony
fekete vonalként.

A nagy kocka belevagott kisebbe, de nem igazan méltozta-
tik eltakarodni a jelenetbél. Kifogunk rajta!

Jelold ki a nagy kockat, nyomd meg az (M) gombot és
kildd el az 6tos réteg alatti 15. rétegre. Mivel ez a réteg
nincs bekapcsolva, ezért nem is latszik az, ami rajta van.
Olcs6 megoldas. De most megteszi. Es... voila!

18. Modositok
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Egy masik nézetb6l mutatom az eredményt. Most még
olyan, mintha egy edénybe vizet dntenénk, de kozel jarunk

a megoldashoz. Jelold ki most a drotvazat.

Alkalmazd erre is a Boolean (halmazmiivelet) modositot.
Beallitasok: Difference, azaz kiillonbség, kivonas. A targy
pedig legyen ugyanaz a nagy kocka.

Mivel éppen most kiildtiik el a 15-0s rétegre, kattints egy-
szerlien ebbe az Object mezébe, és a valaszd a legnagyobb
szamu kockat — hiszen ez késziilt utoljara.

Ha most visszakapcsolod az alsé réteget, elmozdithatod fel-

fele a kivond kockat, majd ujra kikapcsolva megnézheted
az eredményt: A fed6kocka mindkét objektumbdl ugyan-
akkora részt csonkol. El6készitettitk az utolsé objektumot

is az animaciohoz! Minden elismerésem !

Racs, koriv, hengerpalast, pottyds henger, terminatorharis-
nya-mintas korgytriiv és hologram. Mind ott vannak a ré-
tegeken. Mentsd el az allomanyodat hologram.blend néven,
mert a kovetkez6 fejezetben sziikséged lesz ra!

18. Modositok



Elkésziil a kisfilm, amit az el6z6 leckében
el6készitettél. Kozben megtanulsz egy tobbkameras
rendszerrel dolgozni. Animalsz és planokat valtasz,
és a futurisztikus rendszered egy reklamanimacio
hatterévé valik. Végiil egy kis poént is elrejtesz a
filmben.

hologram
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Mivel ez a lecke folytatasa az el6zének, fontosnak tartom,
hogy még miel6tt tovabbmennénk, gondoljuk végig, hol
tartunk... Korabbi feladatunk bevezet6jében emlitettem,
hogy a tanulas szakaszaban ne varjunk még a ,nagy otlet-
re”, mert az nem magatol érkezik, hanem nagyon sok isme-

retszerzés, gyakorlas, elsajatitas el6zi meg.

Andrew Morgan COMSAT iranyitépult-terve a Behance-rél

A tanulas szakaszaban ezért ohatatlanul masolunk, utano-
zunk, kovetiink: stilusokat, otleteket, technikai eljarasokat.
Ha ezt tudatosan, reflexiv modon tessziik, lassan kialakul
egy miivészeti és technikai eszkoztarunk, melyet szabadon
kombinalva megjelennek elsé egyéni étleteink.

Valasztottunk hat egy stilust, melyben megleltiik az eleme-
ket, épitékoveket, mik gyakorta elé6fordulnak. S elkezdtiink
mi is ilyeneket gyartani: halot, korkords objektumokat. S
csak itt jon a technika — azzal az alazattal, hogy nem éle -
tink f6 muvét fogjuk létrehozni.

Folytattuk a felfedezését a Blender gazdag modositd esz-
koztaranak, melyekkel egészen 4j tulajdonsagu, interakti-
van vezérelhet6 objektumokat hoztunk létre. A terjedelmes
lecke végén kifejlédott eszkoztarbol épitiink fel most egy
latvanyanimaciot.
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Anyagbeallitasok, valtoztatasok

Nyisd meg korabbi leckében altalad létrehozott allomanyt!
(Vagy toltsd le a mellékletbél: 026_hologram.blend ). Kap-
csold be rétegkezeld els6 soranak utolso6 ot rétegét.

Nagyjabol ezeket az elemeket kell latnod: a négyzetracs,
négy mas-mas formaju koncentrikus korgytri-cikk. A szi-

nek, az aranyok, egyes paraméterek még valtozhatnak.

Az utols6 rétegen levé racs marad eredeti formajaban. A

kilencediken van egy vékony, lapos korgytir. Emlékszel?
Az elsé, amit készitettiink. Négyzetekbdl all, melyeket egy
korvonalra futtattal. Fogd meg ennek a z6ld mozgaté mani-
pulatorat, és kezdj el vele tavolodni az orig6tol.

A korgytirt kitagul. Allitsd be a fenti abra szerint.

19. Hologram
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Szinezzik is at egy melegebb a szinre a Csomopontszerkesz-
tén! Ha direktben narancssargara szinezed, az eredmény
kihatassal lesz vilagegyetem masik két elemére is.

il
LN« strength: 1.000 »

Ehhez a gytlirihoz rendelt anyagot ugyanis tobbszor, mas
testekhez rendelve is alkalmazzuk. A neve ,Racs”. A szag-
gatott vonalu hengerpalastnak és a keresztes alapracsnak is
ilyen elnevezéstii anyagtulajdonsaga van. (CTRL+Z)-vel
gyorsan vond vissza! Maradjon minden kék!

Hogyan lehetne a ,Racs” anyagatol fliggetlen 0j anyagot
létrehozni? Abban az esetben, ha szeretnéd megorokdlni a
korabbi anyag bizonyos tulajdonsagait — jelen esetben azt,
hogy vilagit —, akkor a kattints az abran megjelolt anyag-
készlet (+) gombjara. Ekkor az anyag neve ,,Rdcs.oo1” lesz,
amit illik gyorsan atnevezni barmelyik helyen, ahol latod:
legyen a neve ,Narancs”.

Most nézd meg az anyagkészlet legordiiléjében, hogy ott
mar ,Racs” és ,Narancs” is szerepel. Igaz, hogy mindkettd-
nek ugyanaz a szine, de legalabb elvalasztottuk 6ket.

Szinezd at a ,Narancs” anyagot narancssargara!
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Mutatok egy masik modszert is! Jelold ki a szaggatott hen-
gerpalastot a nyolcadik rétegen.

A Tulajdonsagok-ablak anyaglistaja az a doboz, amivel tobb
anyag is hozzarendelhet6 egy testhez — emlékezz csak a ci-
cavizios leckére. A hengerpalast listajaban csak egy anyag
van. Ha kitorlod ezt a ,Racs” anyagot (-), akkor lathatova
valik a New gomb, amivel egy 1j anyagot hozhatsz létre.

Ilyenkor ,Material”, vagy valami hasonl6 nevet kapsz, amit
illik atnevezni: legyen 6 ,Kék”. Ezuttal nem orokli egyik
anyag tulajdonsagait sem a frissen létrejévé. Ujra fel kell
épitened, amit szeretnél latni: Egy Emission-tipusi anya-
got, amely élénkebb kékben vilagit.
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Most jel6ld ki a pottyds hengert. Ugy érzem, nem nyerte el
végs6é formajat... Olyan Taré Rudi-szer. Osszébb kellene
huznod a pottyoket!

v 0SSPSO ROS OSSP EETR RS
(I EE N BN EEENNEEREBREEEREERE SR NN N

L E R E B E S E EEE N EERSESEEE RS

(TAB) billentytvel valts Szerkesztémodba, majd (S)-sel ki-
csinyitsd a le az alaptargyat. Az egész alakzat megvaltozik.
Allits utdna az Array médosité paneljén gy, hogy beza-
rédjon a kor. Ez nem feltétlenill egyezik meg a balra kere-
tezett szamértékkel.

Add Modifier

> B (arey ) BB (o)) &2

Fixed Count ¥
* Count: a7 *

Most valtoztasd meg a pottyos henger szinét fehérre. Nem
kell 4j anyagot létrehoznod, hiszen korabban mar volt egy
kiilonallé anyagtulajdonsaga ,,Potty6s” néven.

Hogy ne legyen annyira hideg, a szinvalaszté csuszkain
(RGB) vedd vissza a kék értékét valamelyest.
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Egy korre még sziikségiink lesz. EbbSl a mostani hengerbdl
fogjuk szarmaztatni, megkettézve azt.

(SHIFT+D)-vel kett6z6d, majd ENTER-rel zard le, ne moz-
ditsd el! Fogd meg a zold mozgaté fogantyujat, tavolitsd az
origo6tdl, és ezzel a mozdulattal nagyitsd kicsit nagyobbra,

mint az alatt lev textaras gytr.

Nézd meg a modositoi koziil, melyiknek a kovetkezménye,
hogy tobb sorban, egymas felett helyezkednek el a poty-
tyocskék.

3§ A harom modositoé paneljét a bal oldali abran 6sszezartam.
Ezek kozill a harmadik felel6s a tobbrétegli pottyozésért.

Torold ki ezt a modositét paneljének végén levd kis ,x

gombbal.

| @ (2]o) 8

array001 | [l 5] (o] =] £3
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Mar csak a holografikus kocka van hatra. Kapcsold be
SHIFT-tel az 6todik réteget, a tobbi mellé.

Ha a te munkadon csonkolja a drétkeretes kockat a takard
objektum, akkor aktivald a 15. réteget is, majd mozgasd ezt
a nagy kockat, melynek funkcitja, hogy levagjon egy részt,
a masik kett6 folé.

Azutan jelold ki elészor a drotkeretet (anyaga: ,,Drot”), és a
szinét valtoztasd narancs-vorosre.

Majd a szinezd a kockat (anyaga: ,Kocka”), szinébe egy kis
kéket vigyél. Figyelj nagyon arra, hogy a kék szin sziiré ha-
tasaval ne tlintesse el azokat narancsszin éleket, melyek a
szemlél6tol tavolabb vannak.

Ha kell, méretezd a kockakat a fenti kép szerinti aranyban.
S most mar animalunk.
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Idozités a zenére

Ennek a filmnek a kiilonlegessége az lesz, hogy ugyanab-
ban a fajlban, ahol az eddigi latvanytervet létrehoztuk, a
technikat beallitottuk, itt fogjuk a zenét aldkeverni, az 6sz-
szes snittet elkésziteni, végiil renderelni.

Ritka gyakorlat, de az egész produkcios folyamat most egy
allomanyban torténik...

A filmhez vagtam egy rovid, 17 masodperces zenét. Hasz-
nalhatod médialejatszonak a felhasznal6i feliilet fels6 abla-

kat - ott, ahol eddig az anyagokat szerkesztgettiik.

Valtsd at ezt az ablakot Video Sequence Editorra. Menj az el-
s6 képkockahoz, majd az Add > Sound meniipontbdl toltsd
be a mellékletbdl az 027_On_The_Tip.wav. hangallomanyt.

Keresd meg az idémutatoval a zene végét. Hogy kerek

szam legyen, a 430-as kockahoz allitsd a felvétel végét.

4 Start: 1|4 End: 430 ¢ 1 429 ¢

Most mar meghallgathaté a zene, amire az animaciénkat
iitemezziik, de csak hang alapjan elég keserves lenne ez a
folyamat.

Tegytik lathatova a hangot!
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Kapcsold be a videoszerkeszté als6 meniijében a View >
Waweform Drawing > Waveform On funkciét, ami megmu-
tatja a zene hullamformajat.

imber Indicator

Dropping

Follow

Erdemes még bekapcsolni alul, az Id6sdv meniijében a
Playback > Audio Scrubbing funkciot, amivel nem csak fo-
lyamatos lejatszas kozben hallod a zenét, hanem akkor is,

ha te mozgatod az idémutatot.

Helyezz el markereket azokra a helyekre, ahol nagy a hul-
lamforma kitérése! Gyorsbillentytje az (M).
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Rendszerezés az Attekint6é-ablakban

Ha egy projekt elér egy bizonyos bonyolultsagot, mar nem
igazan lehet kiigazodni rajta. Nem art egy kis cimkézés,
rendszerezés, ami megkonnyiti a késébbi animaciés mun-

kat.

Eddig is ott volt a latoteriinkben, de nem nagyon foglalkoz-
tunk vele: erre szolgal az Outliner (Attekintd) ablak, a Blen-
der jobb fels6 sarkaban.

A film forgatasa el6tt a racson kiviill mindent Osszecsu -
kunk, visszabontunk, hogy ezek az ivek, vonalak a sze-
mink el6tt bontakozzanak ki. Létsziikséglet azonositani,
konnyen kijelolhet6vé tenni éket. Most olyan rejtélyes ne-
veket latsz, mint BezierCircle, Cube, Plane, meg hasonlok. A
nevek melletti szamozas még teljesebbé teszi a kaoszt.

Mi volt az ember els6 tevékenysége, miutan megteremtette
Isten? Nevet adott az allatoknak. Azaz azonositott, halma -
zokat képzett. Tegyiik mi is ezt. Birk6zzunk csak ezzel a kis
vilagegyetemiinkkel.

Az animacidoban koncentrikusan, kivulrél befele haladva
tinnek majd fel a targyak. Szeretnénk, ha azok az objektu-
mok Kkeriilnének a tetejére ennek az elrendezésnek, me-
lyekkel el6szor lesz dolgunk. Ez elérhetd, ha ABC- vagy
szamsorrendben nevezziik at 6ket.

Erdemes a nézet arnyalasat Solid-rél Material-ra valtoztatni, mert tomor né-
zetben mar nehezebb eligazodni.
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Erintsd meg a legkiilsé, szaggatott kért. Az Attekint6-
ablakban azonosithato, mert fehérre szinezédik a kijelolt
elem. Kattints ra duplan, nevezd at: o1_fehér_szaggatotit.

Befele haladva a kovetkez6 neveket adtam: oz _terminator-
harisnya, 03_sargagyiirt, o4_kékhenger, o5_pottyoshenger,
06_holokocka, o7_holodrotvaz, o8_takarokocka.

Ha elkésziiltél, kezdd el alaphelyzetbe visszabontani ezeket
a targyakat. o1_fehér_szaggatott kort jelold ki az Attekints-
ben, majd menj a modositéjara (Array), és minimalizald az
objektumok szamat. Ez éppen 1.

Folytasd oz_terminatorharisnyaval. Itt egy Screw-tipusu
modositd van, ahol a szog értékét (Angle), le kell nullaznod.

Folytasd a tobbi targgyal, egészen a o5_pottydshengerig.
Itt elég lesz, ha csak az elsé Array modosito értékét minima-
lizalod.

Biztosan észrevetted, hogy egyik targyat sem tudtad toké-

letesen eltlintetni, mindegyikbél maradt egy kis maszat.
Mit kezdjiink ezekkel?

El6szor is mérlegeljiik, latszik-e ez a filmben...

Lehet, hogy menyasszonyod nem, de ha mar néhany éve
feleséged, biztosan észre fogja venni venni. Meg a kritiku-
sok, és a szakma. Csak a vak hangmérnok lesz tolerans.

Hogy lehetne eltiintetni?
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Ujra segit az Attekint6-ablak. Minden objektum neve mel-
lett latsz harom jelet: szemet, nyilat és egy fényképezdgé -

pet.

A szem a lathatosag jele. Probald ki, ha valamelyik gytir(-
maradvanyt szemét lecsukod, az objektum elttinik. Problé-
ma megoldva. Gondolnank...

Rossz hirem van: Renderelésnél ki fog deriilni, hogy amit
mar nem latsz a 3D ablakban, ott villog majd a filmen. Pro-
bald ki (F12)! Gondoltam jobb, ha el6re szo6lok...

Allitsd is vissza a szem aktivalasaval a lathatésagot!

A nyil a szerkeszthetéség jele. Van néhany objektum - és
ezek a vezérl6korok és a racshald —, melyeknek nem adtam
nevet. Végig ott lesznek a helyiikon, jobb, ha nem nyalunk
hozza. Ezeknél kapcsold ki a szerkeszthet6ségét!

A fényképezdgép a renderelés jele. Helyben vagyunk. Ha ezt
kikapcsolod, nem latszik majd a filmen semmi az objektu-

mokbol.

Alljunk meg, f6nok! Hat nem az a cél, hogy a targyakbél,
melyekbdl csak egy kis darab maradt kezdetben lathatatla-
nok maradjanak, késébb viszont eldbukkanjanak ?

Szerencsére a lathatosag, szerkeszthetOség és renderelési meg-
jelenités tulajdonsaga animalhato. Amikor kikapcsolod a kis
fényképezégép-ikonokat, kifakulnak. Egereddel allj meg
egy pillanatra rajtuk. Nyomd meg az (I) bettit, ezzel kulcs-
kockat allitasz a renderelés tulajdonsagahoz.

Az els6 kor mar nem jelenik meg a filmen, csak a 3D ablak-
ban. Ezt mar kulcsoltuk. A terminatorharisnyat még csak
lathatatlanna tettiik. Ne felejtsd el kulcskockaval ellatni!
Ugyanigy jarj el a sargagyftirii és kékhenger objektumokkal.

A holokockat viszont ne tiintesd el, itt egy kicsit mas lesz a
munkamodszeriink...
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Ezt a hologramot ugyanis maga a takarékocka fogja latha-
tatlanna tenni. Kapcsold be a 15. réteget, és mozgasd ugy,
hogy teljesen elfedje a holokockat.

Sotétség il a tajra. A takardkocka eltiinik, ha a 15. rétegét

kikapcsolod. De a halmazmiivelet, melyet létrehozott, to-
vabbra is érvényes.

Minden el6késziilettel készen vagyunk, johet a forgatas!
Mentsd most Save As (Mentés masként) modon a fajlodat,
de ugy, hogy a parbeszédpanel eljottével megnyomod a (+)
gombot, ami eggyel tovabb szamozza a fajlnevet.
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Forgatas!

Egy 17 masodperces kis film forgatasa el6tt vagyunk. Eddig
a latvanyvilaggal foglalkoztunk, kiilonlegesen viselkedd,
Osszetett targyakat alkottunk, szineztiink, rendszereztiink.
Most nem animatikkal, hanem egy minimal forgatokonyv-

vel szervezziik a produkciés munkalatokat.

A zene latszolag 6t részbdl all. Figyelmesen végighallgatva
viszont kideril, hogy az 6todik egy elhal6 dobiités.

Van 6t koriink, és egy holokockank. Ok a jelenet szerepléi.

Forgatokonyv ot snittre:

snitt |szerepldk, viselkedés kameranézet, -mozgds | kameraszama
15Iné —
1. |felépiil az elsé és a masodik kor elolnézet, dontott, L
kistotal
2 felépul a harmadik, negyedik és otodik kor, ebbdl a feliilnézet, I
*  |sarga nem zarédik, hanem tovabb forog részlet mutatasa )
3. |alulrél felfele kibontakozik a holokocka, kdzben forog |oldalnézet, kistotal III.
4. |akocka forog tovabb oldalnézet, kozeli V.
5. |akocka hirtelen megall feliilnézet, nagytotal V.
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ElsO snitt

] Menj balrdl a legels6 markerhez. (Koriilbelil a 12. képkoc-
- ka). Az Attekinté ablakban keresd meg az elsé és masodik

D1 01_fehér szaggatot

kort, kapcsold be a kis fényképezdgépeket, azaz tedd ren-
derelhet6vé ezeket az objektumokat. Kulcsold 6ket: Allj
meg rajuk az egér mutatojaval, nyomd meg az (I) gombot.

Mi tortént? A film els6é képkockajatol mintegy fél masod-
percig egyik kor sem lathatd. Aztan megjelenik az elsé
kettd. Ett6] a kockatol végig az egész filmben latszik majd a
=i két kor — nem csak szerkesztés kozben, de a renderelt
5 anyagon is.

Add Modifier

Jelold ki az els6 kort, és a modositéjan (Array) tegyél egy
kulcskockat a Count (Szam, példany) értékre: Allj meg a
Fixed Count : szovegbeviteli mez6n és nyomd meg az (I) gombot. A mezd

ettdl elsargul, igy te is tudod, hogy ott kulcs van.

o o 8 :

S el Menj a masik korre az Attekintén (terminatorharisnya).

Ennek a moédositdjan (Screw) keresd meg az Angle (Szog)
értéket, mely most nullan 4all. Kulcsold be ezt is!

Menj most 4t a kovetkezd markerhez (nalam a 92.). Ird at
terminatorharisnyan a szog értékét 360°-ra, és kulcsold be
megint ezt a mez6t.

Maradj id6ben ezen a képkockan. Jelold ki a kiilsé¢ kort
(fehér_szaggatott), és htuizd addig a Count értéket a modosi-
tdjan, amig be nem zarddik a kor. Kulcsold ezt az értéket is

H—3)

(I). Most nézd meg, milyen lett az animaciéd! Ehhez érde -

mes tOmor- vagy anyagnézetbdl futtatni a felvételt.
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Két, egymassal ellentétes mozgasu objektum épiil fel: egy

koriv és egy korgytri-cikk.

Els6 jelenet animacibja kész. Allitsuk be a megfelel képki-
vagast! Kezd feliilnézetb6l (7). Tedd a kamerat a 3D ablak
also részére, oda, ahonnan eldlnézetbdl lat ra a targyakra.
Pillants ra kameranézetbdl (0), milyen lett a beallitas. Jelold
ki a kamera szélét jelz6 téglalapot, és dontsd be kicsit (R).
Addig igyeskedj, mig nagyjabdl ezt nem latod!

A kép steril, gépies. Hidnyzik réla a mélység, ami valoésago-
sabba teheti.

Helyezd a 3D kurzort az origoba (SHIFT+C), majd készits
ott egy lres objektumot (Add > Empty).

Az Attekint6-ablakban régton nevezd at ezt az iires objek-
tumot 1_fokuszpont-ra.
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(77) 1_fokuszpont
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A kamerat vezérld fokuszpont elhelyezése.

Jelold ki most a kamerat! Menj at ennek a beallitasaihoz -
jobbra, a Tulajdonsagok-ablakba. Jelold meg a Focus mez6-
ben az 1_fokuszpontmak elnevezett iires objektumot, és no-
veld a blendenyilast (Aperture) a bal oldali képen latott ér-
tékre, s allitsd be a lamellak szamat hatra (Blades).

A mélységélesség elhiteti veliink, hogy egy valos feliilet
kozelében, makroobjektivvel készitettiik a filmet.

Tegylnk egy atélesitést is a felvételbe, ami mozgalmasab-
ba, érdekesebbé teszi azt.
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Valés idejii renderelésnél (jobb ablak) természetesen megjelennek azok a ma-
szatkak, melyekkel inditjuk a filmet. A filmen nem latszanak majd.

Menj most az elsé markerhez (12. képkocka koril) az Id6-
vonalon, és mozditsd el a fokuszpontot a kamera felé feliil-
nézetbdl (7). Az iires objektumhoz rendelj egy Location ti-
pusu kulcsot (I). Mozdulj el az Idévonalon a masodik
markerhez (Ggy a 92. kocka koriil). Tedd at az els6 koriv ka-
meratol tavolabbi széléhez a fokuszt, és kulcsold azt is (I).

o ObjectMode §| 8 41 % | Giobal  + o ammnn X 0 B 04 @ OtiectMode 2| ® 5| % ‘B ILEE -~ B2 cicbal 4 BEEECl aas E B E - E

Erdemes ilyenkor egy rovid (1 — 92 képkocka-tartomany)
e | probarendert generalni. Film, és ne képsor legyen, hogy

v Overwrite ' File Extensions
hanggal egyiitt ellenérizhessd, mikodik-e az elképzelé -

% H.264

stink.

T 4 Miel6tt belekezdenél, (F12) enderelj egy képkockat, nézd

AVl H.264
meg, mennyi ideig tart. Szamold at 92 kockara az 6sszid6t.
Ha kell, vedd vissza a Sampling értéket a rendereléshez,

hogy gyorsabban elkésziilj.

“ Maximum: 9000 * * Rate: 10080000 ©

* Buffer: 1792 ¢ J | ¥ Packet Size: 2048 *

I “ Clamp Direct:  0.00 »
* Clamp Indirect: 0.00 »

MP3
* Bitrate: 192 »
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Masodik csapd!

Ezen a felvételen létrejon a harmadik, negyedik és 6todik kor.
A sarga nem zarddik, hanem tovabb forog a film végéig.

A kamera feliilr6l, kozelib6l vesz majd egy részletet.

Képzeld azt, hogy egy koncertet kell felvenned tobbkame-
ras, professzionalis rendszerrel. Ha a sokféle néz&pontbol
felvett filmet a hangfelvételhez kellene vagni, talan bele is
6rillne a vagd. Azt lesni a kozeli képeken, mikor mozdul
meg a gitaros keze, hol kell belépni egy-egy snittel...

A gyakorlatban ilyenkor szinkronizaljak a kamerak orait, s
ugyanazzal a timecode-dal forgatjak le minden kameran a
filmet.

Mivel a Blenderben tobb kamerat is elhelyezhetsz, lehet6-
séged van ezek kozotti valtasokra a felvétel soran.

coen ; 9= Helyezd vissza a 3D kurzort kozépre (SHIFT+C). Hozz létre

o Tkameraz | (4

egy uj kamerat. Nevezd el kameraz-nek, majd mozditsd el a
kék manipulatorral felfele.

Most méar két kamerank van. A rend kedvéért az Attekint6-

ablakban az els6 kapja a kamera1 nevet.
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Valaszd ki a kameraz-t a 3D ablakban. Az Idévonalon jelold
meg a masodik markert, és a vonal alatti menii > View >
Bind Camera to Markers paranccsaval (ami sz6 szerint azt
jelenti, hogy a kamerat hozzakotod a markerhez) 1étesits
kapcsolatot a ketté kozott.

Olyan, mintha kulcskockat raktal volna a kamerara. Tuda-
tod a rendszerrel, hogy itt lesz egy valtas.

Menj at kamera-nézetbe (0), s latod, hogy atkapcsolt a ma-
sodik kamerara a program. Ha visszamész kissé az idében,
latni fogod, ehhez a beallitashoz talan ttlsagosan is ragasz-
kodik a rendszer. Most csak ezt a nézetet preferalja, az el6-
z6 kamera képe nem latszik.

Gondoljuk at: csak egy markerhez rendeltiink eddig kame-
rat. Ezt aztan oda-vissza komolyan vette. Amig nem kap-
csolsz masik markerhez ett6l kiillonboz6 filmfelvevd esz-
kozt, addig ezt tekinti alapértelmezett késziiléknek.

A film elejére kell egy tenniink egy markert, ahhoz csatol-
juk az els6é kamerat, ez a masodik pedig itt valt majd, a 92.
kockanal.
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Menj az els6 kockadhoz és (M) billentytvel helyezz el egy
markert. Jelold ki az elsé kamerat, majd az Id6vonalon az
elsé markert, s most is a menubdl, a View > Bind Camera to
Markers parancsaval végezd el a hozzarendelést.

SRl 10
)

Allitsd be a masodik kamerat a fenti a nézetre, és kezdjiik
el a masodik jelenet animacioit.

Az Id6évonalon menj 92. kockanal taldlhaté markerhez.

A harmadik, negyedik és 6todik korok renderelés-ikonjat
kapcsold be az Attekinté-ablakban, és mindegyikhez ren-
delj kulcsképkockat ugy, hogy megalsz rajtuk az egérmuta-
toval, és megnyomod az (I) gombot. Innentdl mar ezek is
lathatoak.
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Most jelold ki a 03_sdrgagyiiriit az Attekinté ablakban, majd
keress ra a modositoira. Az Array médositdé Count (elem-
i szam = 1) értéket kulcsold ehhez a pillanathoz.

Y & ]S (o[w) &
= . |l o ||l Ugyanezt tedd meg a kék hengerrel és a pottyés hengerrel

Fixed Count is: miutan kijelolod az Attekintében, kulcsold az Array mo-

dosité alapszamat.

Itt kezdenek majd terjeszkedni ezek az objektumok. A snitt
végén pedig...

...zarodni. A kovetkez6 markerre ugorva mindharom kor-
nek emeld a Count értékét ugy, hogy

* akék és a pottyds henger bezarodjon,

* a sarga gylrd viszont a képhez hasonléan egy kis
iven nyitva marad.

Készitsiink egy atélesitést:

Egy uj, iires objektum legyen ennek a kameranak a z_fo-
kuszpontja, melyet helyezz el a sik és a masodik kamera ko-

zé félutra.

: e L e R
T R EmEEg i 1] ® 1% TEILE " B oaw 135050

19. Hologram



363

Miutan elvégezted a Tulajdonsagok-ablakban a fokuszpont
beallitasat és kinyitottad a blendét (Aperture = 0,28), az lires
objektum helyzetét (I) kulcsold a harmadik markerrel jelzet
idépillanathoz, majd nagyjabdl a negyedik markernél — na-
lam a 171. kockanal - tedd at a fokuszpontot a korok sikja-
ba, és ide is kulcsol;.

Erdemes most is egy probarendert végezni, ellendrizd,
hogy elképzeléseink szerint halad-e eddig a film.

Atlogé animacié ¢ A jelenet végére mar majdnem min-
den a helyére keriilt. Es meg is llt. De a sarga korkukac-
nak, ami soha nem tud beleharapni a sajat 16kharitojaba,
még tovabb kell forognia.

Mivel a forgatasért mar nem a modosité paneljének Count
értéke felel, itt a harmadik markernél jelold ki a sarga gyii-
riit, és (I) billentytivel kapjon egy Location tipusu kulcskoc-
kat. Menj az 6todik markerhez, és mozditsd el a gytrd pi-
ros manipulatorat gy, hogy az origétdl tavolodva kétszer

forduljon korbe a vezérelt objektum.

Ehhez bizony elég sokat kell mozgatni. A végén megint
kulcsolj (I).

Korulbelil igy all a sarga gytr@ feliilnézetben az 6todik
markernél.

Még egy dolgot érdemes beallitani: a mozgas interpolacio-
jat.

Alapallapotban a Blender szinte mindenhez ,S” alakay,
gyorsul-egyenletes-lassul tipusi mozgast rendel. A sarga

gylrinek ezzel ellentétben egyenletesen kellene mozgat-
nia.
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A fels6 ablakot alakitsd at Mozgasgorbe-szerkesztére (Graph
Editor). Ha valoban a sarga koron vagy, s jol allitottad be az
animaciot, remélem, mar nem ijedsz meg ettdl a latvanytol.

w U © 03 sargagydirt
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Mivel Y és Z (z6ld, kék) iranyokban nem torténik elmozdu-
las, ezeket a gorbéket kikapcsoltam. Jelold ki az ,S” alaka
gorbe belépési pontjat, nyomd meg a (T) gombot, és az in-
terpolaciok koziil valaszd a linearisat.
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Harmadik snitt

Ujabb kamerat kell elhelyezned, elnevezned, fokusszal el-
latnod, és a negyedik markerhez kapcsolnod. Most mar
nem részletezem, remélem az elézéekben sikeriilt begyako-
rolnod. Ha nem, lapozz vissza, s annak a mintajara allitsd

be ezt a képet is.

! ammms smmns| ¥ B+

A fokusz most végig legyen azon a helyen, ahol el6tlinik a

holokocka.

Kapcsold be a 15. réteget, ahol eleddig a takardkocka lapult.
A negyedik markernél kulcsold (I) Location tipustira abban
a helyzetben, ahol még eltakarja teljesen a holokockat.

Most menj at a hatodik markerre, emeld meg a takardkoc-

kat, és kulcsold ezt a mozdulatot is. Ha készen vagy, kap-
csold ki a takardkocka rétegét.
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A mozgas interpolacidja ismét javithatd, ha a Mozgas-
gorbe-szerkesztében ,S” alaku helyett linearis gorbét va -
lasztasz.

Menj a negyedik markerre és jeldld ki a holokockat az At-
tekinté-ablakban. Nem is tudnad mashol, hiszen a takaro
kocka hatasa miatt itt, ebben az id6pontban lathatatlan.

(171) 06_holokocka <F 171>

Globa % gmmms|wnmms 27 |E)]

A 3D ablakban kulcsold (I) most Rotation tipusu kulcskoc-
kaval. A cél az lesz, hogy a fiiggbleges tengely koril forog-
jon, mikdzben el6tiinik.

Menj at a hatodik markerre az Id6vonalon. Pontosan egyet

kell fordulnia a kockanak eddig.
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Nyisd meg a 3D ablak Tulajdonsagpanelét (N), és a Z tenge-
lyt forgas mezéjében az ott talalt értékhez adj 360-at.

Nyomj egy ENTER-t, s a program elvégzi az Gsszeadast.
Utana allj meg ezen a mezén az egérrel, és nyomd meg az
(I) gombot, melynek hatasara kulcsot kap az érték, és a me-
z6k z6ldbdl sargara valtoznak.

[" Constant ’ sinusoidal

/. Bezier

' Ci reular

A Mozgasgorbe-szerkesztén megint érdemes linearisra alli-
tani az interpolaciot.

A holokocka el6étiinésénél két jelenetet animaltunk egy-
szerre. A ketté kozott van egy kameravaltas, amiért vissza
kell menniink az 6todik markerre. Ide...
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(251) kamerad <F 251>
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Negyedik snitt

Hozz létre eldlnézetbdl egy tjabb kamerat (kamera4), me-
lyet kozel viszel a kockahoz, és ugy forditod, hogy egy ki-
csit oldalrol és felilrél is lassuk, ahogy felépiil.

Allits be az Id6vonal markeréhez egy kameravaltast!

Helyezz el egy iires objektumot (4_fokuszpont), majd jelold
ki az aktualis kamerat, allits mélységélességet rajta, de
most vigyazz, mert nem szabad olyan nagy értékekkel dol-
gozni, mint korabban - a blende nyilasa (Aperture) most
csak 0,12 legyen.

Nagyobb érték a kozelség miatt szinte mindent természet -
ellenesen elmosddotta tenne.

Utols6 képvaltasra késziilve menj a hatodik markerre az
Idévonalon.
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Zarosnitt
Sok munka van mar ebben a kis szsszenetben, pedig csak
egy par masodperces darab. Két leckén keresztiil tervez-

tiink, allitgattunk, moédositottunk, szineztiink, iitemeztiink,
idbzitettiink.

A futurisztikus interfész elkésziilt, s kozben egy kicsit at-
alakult. Ha azt az iranyt tartjuk, most mindenféle kis kii-
tyiit és vezérlszervet, toligat és feliratot kellene raappli-
kalni, ami meghaladna erénket, idénket.

Mivel egy kis meglepetést rejtettem el a végére, nem szdl-
tam neked sem. A tablazat szerint ,a kocka hirtelen megall,
felillnézet, nagytotal”. Oké, de mit mutatunk itt. Koncentri-
kus koroket, kozéppontban egy kockaval? Mi lenne, ha egy
kis poént tolnank a nézé tekintetébe itt az utolsé képen?

(329) kamera5 =F 329>

Menj a 3D kurzorral a kozéppontba (SHIFT+C), majd hozd
létre itt az utols6 kamerat (kamera5). Rendeld hozza a helyi
markerhez. Most nem kell fokuszalni, egy sikban vannak a
targyak. Mogottiik csak a feketeséget mosnank el...
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Talaljunk ki egy terméket, amiben van ,,C” beti. Computer,
Cube, Circle, C-vitamin?

Mi lenne, ha kihasznalnank a Csillagok habortja franchise
sikerét, és azzal gliikézt reklamoznank?

OH

HO O
HO OH
OH

HO-HO-HO? OH-OH-OH? Ne gondoljunk semmi rosszra.
Sima sz6l6cukor!

Mar latom is a nevet: Solo Cukor...

Ha egy reklamanimacios iizlet beindul! Valami ilyet kép-

zeltem...

A kamera nézetébdl el6szor hozd létre a masodik szot
(SHIFT+A > Text). TAB-bal valts Szerkesztémodra, majd ird
at a szoveget ,ukor’-ra.
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A mellékletbdl toltsd be a betli Tulajdonsag-ablakaban az

028_expansiva.regular.otf betitipust.

A Blender kival6 tulajdonsaga, hogy nem kell a rendszerbe
telepiteni a bettiket, elég, ha csak a programba beolvasod.

Ha készen vagy a betl beallitasaval, kett6zd (SHIFT+D) a
szoveget, nyomd meg annak a tengelynek a bettijelét, ame-
lyik irdnyaban el akarod mozditani (nalam Y), s miutan el-
helyezted a végleges helyén, Szerkesztémodban (TAB) ird at

a szoveget: ,solo’-ra.

Mar csak azt kell megoldani, hogy zavaré médon ne latsz-
szon a szoveg végig. Az Attekints ablakkal ez csak néhany

mozdulat.

Menj az utolsé markert6l egy kockanyira balra. Itt kulcsold

be az Attekinté ablakban mindkét szdveget gy, hogy ne
latsszon a renderelésnél.
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A billentytizeted jobbra nyilaval 1épj egyet az Id6vonalon.
Pontosan a markeren vagy. Kapcsold be az Attekints ablak-
ban mindkét szoveg renderelését, és adj nekik kulcsot.

Ellendrizd a filmet, végezz néhany probarenderelést alloké-
pekkel. Ez az a szakasz, amikor az alkot6 még sok hibat ta-
lal, vagy éppen 4j dtletekkel finomitja az animaciot.

En példaul a végsé renderben kisebbre vettem terminator-
harisnya mintazatat, linearissa tettem a takarokocka moz-
gasgrafikonjan, stb...

Szamolj utana, milyen nagysagban, mintavételezéssel érde-
mes renderelned.

Mivel nem nagyjatékfilmet rendereliink, biztonsagi mentés
utan most nem képszekvenciat, hanem végsé filmet ho-
zunk létre. Emiatt megtdrjiik azt a szabalyt, amit eddig ko-
vettiink. Gyakorl6o feladatunkban a latvanyterv utan ki-
hagytuk az animatikot, nincs kilon allomanyunk a
vagasra, amibe beolvasnank a kirenderelt képsorozatot.
Egyszertien van egy jol litemezett, a jelenetben a kamerak
valtasaval megvagott kisfilmiink.

Vallaljuk a kockazatot. Rendereld H264-es, hanggal ellatott
videoallomanyként!

Ko6szonom a sok munkét, amit most a tanulédsra szenteltél!
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Igazi bettianimaciot készitiink.
Mikézben megtudod, hogy almodnak-e
az androidok elektronikus baranyokrol,
megismerkedsz az Attekint6 ablak
animacios lehetéségeivel.

bettianimacio



Fent: Harrison Ford a
Blade Runner c. filmben.
Lent: Rutger Hauer.

Csak egy filmet néztem meg egymas utan 6tszor, ez a Blade
Runner volt. A Philip K. Dick regényébdl késziilt alkotas
(Ridley Scott, 1982) sokféle mddon él tovabb a kulturalis
koztudatban. Hogy csak egy példat mondjak a Google tele-

fonjait Nexus-nak, operacios rendszerét Androidnak hivjak,
mindkett6 a konyvbél és filmbél vett utalas.

2012-ben, Los Angelesben jatszodik a torténet — a 30 évvel
azel6tt elképzelt jovében. A renddrség kiilonleges osztaga
igyekszik megakadalyozni, hogy a Foldon kiviil munkas-
ként, katonaként, vagy éppen utcalanyként dolgozd gépi
embermasolatok visszaszivarogjanak a Foldre.

A film zar¢ jelenetében az 1ld6z6 rendérbdl ildozott lesz.
De az utols6, gyilkolasra kiképzett android megkegyelmez

az embernek.
Halala el6tt halljuk a kovetkezé monologot, melyet most
mi is vizualizalni fogunk:

JEn lattam olyan dolgokat, amiket ti, emberek, el se hinné-
tek. Langol6 csatahajokat az Orion peremén. Gyilkos sugara-
kat az éjben a Tannhduser-kapunal. Mindezek a pillanatok

elvesznek az id6ben, mint konnyek az esében.

Az idé6 lejart.”
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Egyre tobbszor talalkozunk betianimacioval - szakkifeje-
zéssel kinetic typography, lyric video —, leggyakrabban talan
a videbmegosztokon.

Zenei klipek vagy filmrészletek szovegét vizualizalé alkota-
sok kozott jelentés mindségi kiillonbségek vannak. Sokan
azt gondoljak, a betianimacié csupan arrol szol, hogy kii-
lonleges effektusokkal spékelnek meg egy szoveget, hogy
az meghokkentse, olvasasra késztesse a néz6t. Pedig a sz6-
veganimacié akkor mtikodik megfeleléen, ha nem dncélu.

(Foté: Pixabay)

Az ember olvaso6 1ény. Kisiskolas korunktél kezdve elolva-
sunk minden feliratot, ami a szemiink elé kertil: A cégtab-
lakat, a villamos oldalara ragasztott reklamokat, a flako -
nokra, vagy a reggeli kukoricapelyhes dobozra feliratozott
osszetevéket. Onkéntelen olvasasi hajlamunkat visszaélés
kihasznalni ebben a mtifajban! A szoveg animalasa nem azt
jelenti, hogy csupan odavillantod, betsztatod, megfuttatod,
kitekered a betiiket.

Az animaci6 ittis: életet vinni az élettelen dolgokba, jelen
esetben a betiikbe. Nem csak olvasasra szanjuk a szoveget:
valamit eljatszunk, illusztralunk vele, aprébb vagy nagyobb
otletekkel gazdagitjuk a film hallhat6 anyagat.
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Els6 1épés a szoveg kivalasztasa, tobbszori meghallgatasa,
izlelgetése. En ilyenkor beirom egy egyszerii szdvegszer-
kesztébe. Mikozben hallgatom, igyekszem tombdositeni.

Hany jelenet adodik? Melyik jelenetben mit fogunk jatsza-
ni? Mert a betlianimaci6 szinjaték a bettikkel. Belebujunk,
azonosulunk a széveggel: a mi 6tleteink, gesztusaink, moz-
dulataink jelennek meg rajtuk. Ilyen értelemben az anima-
tor szinész, az animacié pedig acting, szinjatszas.

e
-
o
=
S
7

am
Il “

d9SlgluueL e

A tipografia a szoveg megjelenitésének miivészete/technikaja.

A célja, hogy segitse a szoveges kommunikaciot. Olvasha-
tova tegye, alkalmazkodjon mondanival6jahoz, stilusahoz.

Betiivalasztas ¢ A grafikus kommunikacié sok dontéssel
jar. A szoveganimacio tipografiaja a betiivalasztassal kezd6-
dik. A betiiknek a tartalom stilusdhoz igazodénak, ugyan-
akkor olvashatoknak kell lenniiik.

Keriiljiik el a tul ismert betitipusokat, legyen formavila-
gukban valami egyedi, izgalmas.

De ne feledkezziink el arrél sem, hogy a beszélt nyelv se-
bességével mutatkozd szoveg nehezebben olvashat6. A tul
dekorativ hatasu bettik gatoljak a gyors az olvasast.
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Szovegegységek ¢ A betlivalasztas utan kijeloljiik a szo-
vegegységeket. A sz0, mint legkisebb értelmes egység gyak-
ran kevés. Itt inkabb tagmondatokat, mondatokat vagy ro -
videbb bekezdéseket animalunk. Ha egyiitt latjuk a

szavakat, tobb lehet6ség van kozottik térbeli viszonyokat,

hangsulyokat kialakitani.

Akkor miikodik jol egy ilyen kiemelt gondolat animacioja, ha
onmagaban, akar nyomtatasban is szép a tipografiaja.

Az el6készité szakaszban nagyon jol jon egy storyboard
(képes forgatokonyv), amelyben lejegyezhetjik, megrajzol-
hatjuk az 6tleteinket, mikozben a keretezés miatt automati-
kusan egységeire kell bontanunk a széveget.

-

En lattam olyan dolgokat, amiket ti, Langold csatahajokat az Orion
emberek, el se hinnétek. peremén,

(14
—

el se
hinnétek

= a pillanatok

-
oo
=B S elvesznek
sugarakat S& = )
g5 £ az IDOBEN
azéjhenz= = a1

Gyilkos sugarakat az éjben a
Tannhauser-kapunal.

Mindezek a pillanatok elvesznek az
idében,

mint
konnyek
azesohen

mint kdnnyek az esében.

Az id6 lejart.

A valasztott monologban én hat ilyen egységet talaltam.
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A hangfelvétel 58 masodperces. Osszesen 30 objektumot
kell animalni. Nem kis munka, de megfelel$ szervezettség-
gel gy6zni lehet.

A szdveget azokban a gondolati egységekben fogjuk dssze,
amik még olvashatova teszik azt.

Ez azt jelenti, hogy egy-egy képen, snitten beliil koriilbeliil
egy tagmondatnyi szoveg latszik, melyet szavanként ani-
malunk majd.
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Utemezés a zenére

Oszd meg egy 4j Blender-allomany munkateriiletét, s a fel-

s6 ablakot alakitsd at Videoszerkeszt6 tipusura.

Toltsd be ide a 029_bladerunner.wav allomanyt a melléklet-
bél. Kapcsold be a hanghullam lathatosagat a Videoszer-
keszté ablak als6 menijében. (View > Waveform Drawing >
Waveform On). A munkateriilet aljan levé Idévonalon pedig
a Playback > Audio Scrubbing meniiparancs aktivalasaval
biztositsd, hogy nem csak lejatszas, hanem az idémutaté
lassti mozgatéasa soran is hallhat6 legyen a hangfelvétel.

A Videoszerkesztében keresd meg azokat a pontokat, ahol
elkezd6dik egy-egy sz6. Jelold meg ezeket markerrel (M)
ugy, hogy minden jelolés utan at is nevezed az adott szora
(CTRL+M), megkonnyitve ezzel az animalast. Egyelére
csak az elsé snittet feliratozzuk. Ezzel szeretnélek bevezetni
a mufajba...
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Az elso jelenet elokészitése

Bettianimacional nem szabad feleslegesen mozgatni a ka-
merat. Kell egy fix pont, ha minden mozog, valtozik. Mivel
a betlikre megfelel6en ra kell latni, legkénnyebb sikban

mozgatni azokat.

A Blender térbeli alapbeéallitasa erre nem alkalmas. Jelold

ki, majd helyezd vissza az origoba a kamerat: mozgas alap-
helyzetbe (ALT+G), forgas alaphelyzetbe (ALT+G). Azutan
mozgasd felfele a kék manipulatorral.

Allitsd be a szokasos haromablakos elrendezést. Tedd visz-
sza a 3D kurzort az origoba (SHIFT+C), és készitsd el az el-
s6 szoveget (SHIFT+A > Text). Valts Szerkesztémodba a
(TAB) billentytivel, torold ki a , Text” szot, és ird be: ,én”.

Valts vissza Targymodra, és a Tulajdonsagok-ablak betitu-
lajdonsagainal a normal font helyére (Regular) toltsd be a
030_Inpacted.ttf fontallomanyt.
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Igy a megfelel$ betiitipussal dolgozhatsz a tovabbiakban.
Ha nem akarod ezt a miiveletet Ujra és Gjra elvégezni, ak-
kor (SHIFT+D)-vel méasold le egymas ala kilencszer feliilné-
zetben (7) ezt a szdcskat. Ird at a szavakat a kovetkezékre:
lattam | olyan | dolgokat | amiket ti | emberek | el | se | hinné-
tek. Tiz szoval még csak elboldogulnank. De a kovetkezd
jelenetekben ezek szama egyre csak né, raadasul egymas
utan valnak lathatova. Sziikséges egy kis rendszerezés.

(>
\o

(+]
()

10hinnétek

:

L+
L+]
L+]
L]
L+
L+]
[+l
L+
L+
L+]
L]
L+

1) (e st Ges] Gem) ] B o] o] Bosg] o] o]
NG NG A I e R C I RN C RN NG
ElEEEEEEE EEE E

Miutan moédositottad a szovegeket, fentrél lefele haladva
egymas utan jelold meg azokat, azonositsd az Attekinté ab-
lakban, majd nevezd at 6ket. A nevek mintaja lathato a fen-
ti abran. Most feliilnézetbdl fogjuk létrehozni ezt a tipogra-
fiat.
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Gyakori feladat a Blenderben a referencia alapjan valé mo-
dellezés. Ilyenkor hattérképeket szoktunk betolteni a prog-
ram 3D ablakaba. Hasznaljuk erre a bal als6 ablakot.

Nyomd meg az (N) gombot. A 3D ablakhoz tartoz6 Tulaj-
donsagpanel aljan talalsz egy Hattérképek (Background
Images) jel6l6négyzetet.

Kapcsold be, majd toltsd bea oiszovegelrendezes.jpg allo-
manyt. Fontos, hogy az Axis (tengely) mez6 Top (feliilnézet)
beallitason legyen. Ha nem latnad a képet (7)-es nézetben,
nyomd meg az (5) gombot, ugyanis csak ortografikus né-
zetben mutatkozik. Renderelésnél sem fog latszani...

&0

lattam
olyan
dolgokat

amiNet

Ha zavardan kontrasztos a hattér, az Opacity (opalossag,
attetsz6ség) értékkel halvanyithatod. Most mar gyorsan el
tudod rendezni a széveget a (G | R | S) gyorsbillentytik
hasznalataval. CTRL-gombbal kényszeritsd forgatasnal, igy
biztosan beallithatéak a derékszogt forgasok.
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S még két j6 tanacs: Atméretezésnél az egér minél tavolabb
alljon a targytol, akkor finomabban tudsz dolgozni. A sz6-
vegek bal als6 sarkdban van az objektumokra jellemz6 for-
gaspont (Pivot Point). Ezt helyezd el el6szor, aztan kony-
nyebb a nagyitas.

én

EMBEREK

o

lattam
olyan
[llllgllki_ll
amiket

Két perc munkaval minden a helyére keriil. Aztan kikap-
csolhatod a Tulajdonsagpanelen a hattérképet.
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Helyezz el a kép szerint egy iires objektumot: Empty >

e
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Sphere. Hogy ne kapjunk remeg&gorcsot az egyenkénti ani-
malastol, ehhez az objektumhoz fogjuk az 6sszes szot kap-
csolni.

Elég bajos lenne a 3D ablakban egyenként kijel6lni ezeket
az objektumokat. Itt ugyanis fontos a sorrend: Az Empty
legyen az utols6. Hasznald az Attekinté ablakot. SHIFT-tel
és bal egérgombbal feliilrél lefele egyenként jelold ki eze-
ket a targyakat, utoljara az tlires objektumot (Empty).
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form|

hinnétek

A 3D ablakra helyezd vissza az egérmutat6t, majd nyomd

Gh»
s
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—
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—='=

meg a (CTRL+P) gyorsbillentytit. Emlékszel? Ezzel az elja-
rassal lehet ,szUl6-gyermek” tipusu, hierarchikus kapcsola-
tot létrehozni. Ha az Empty-t mozgatod, nagyitod, forgatod,
koveti a tiz sz6. Ha viszont a kapcsolt ,gyerekeken” valtoz-
tatsz, nem lesz hatassal a sziil6 objektumra.

Be-kikapcs, animacioé

Szeretnénk elérni, hogy ezek a szavak egymas utan tlinje-
nek eld, mikdzben mozgatjuk, forgatjuk is éket.

Folytasd kamera-nézetbél! Az Attekinté ablak jeleit a ko-
vetkez6képpen allitsd be: E16szor bal egérgomb lenyoméasa-
val huzd végig az egeredet az Empty ala fizott szovegob -
jektumok szemecskéin. Azok becsukddnak, és elttinnek a
szovegek. Azutan kapcsold vissza az elsé négyet.

Vigyazz, ha csak ezeket kapcsoljuk ki, a lathatésaguk valto-
zik, de renderelésnél tujra megjelennek. A fentihez hasonlo
mozdulattal kapcsold ki az 6sszes szoveg renderelhetdsé-
gét. Most a szovegek kis fényképezégép-ikonjain allj meg
egyenként, és az (I) gyorsbillentyi megnyomasaval kul-
csold be ezt a tulajdonsagot. Igy az elsé képkockatol kezdve
egyik objektum sem renderelhetd, bar a szerkesztés miatt
négy objektum az elénézetben lathato.

Allitsd be a kamerat gy, hogy nagyjabél ezt lasd!
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Menj most az els6, ,én” feliratti markerhez. Kapcsold be en-
nek a szénak a renderelési ikonjat, és kulcsold azt is (I).

Most j6jjon a ,lattam”-marker. Told idaig az idémutatot,
majd kapcsold vissza és kulcsold a renderelhet&ségét.

Ezzel az eljarassal menj tovabb. Egészen a ,hinnétek”-mar-
kerig. Kapcsold be, és kulcsold ezt is.

Gyakorlasként végezd el ezeket a kulcsolasokat a kis sze-
mecskékkel is. Sokkal konnyebb lesz az animalas, ha latod,
mi keriil majd a filmre...

Nem tettiink még mast, mint szépen megjelentettiik a sze-
repléinket akkor, amikor be kell 1épniiik a szinpadra.

De nem koreografaltuk 6ket.

Most menj vissza az els6 markerig (én), és jelold ki a 3D ab-
lakban az iires objektumot (Empty). Kulcsold itt egy Loc-
RotScale (hely-forgas-nagysag) tipusu kulccsal, mivel az
animaci6 soran mindegyiket valtoztatni fogjuk.

Menj az Idévonalon a ,Jattam”-markerre. Itt két dolog torté-
nik majd: Lathatova valik a ,lattam” sz6. Ezt mar bealli-
tottad. Ahhoz, hogy kénnyen olvashat6 legyen, at kellene
billenteni az 6ramutatd jarasaval megegyezd iranyba az

iires objektumot. Valahogy igy...
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Forgasd is el az (R) billentytivel, mikozben CTRL-lal kény-
szerited a pontos, 9o°-os elfordulasra. Rendelj hozza egy
Loc-Rot-Scale tipust kulcskockat (I).

<» Z Euler Rotation

A fels6 ablakot alakitsd at Graph Editor-ra (Mozgasgorbe-
szerkeszt$). Mivel egyetlen egy mozgasgorbe valtozott (a
kék Z Euler Rotation), maradjon csupan ez lathato.

Ennek gyors modja: kapcsold ki a LocRotScale 6sszegzé
csatorna lathatosagat. Ezzel egyitt lehunyta kilenc szemét
minden, ami ala tartozott. Most piszkald meg a kék Z Euler
Rotation (figgdleges elfordulas) szemecskét, igy lathatova
valik ennek mozgasgorbéje. Nullardl indul, s lemegy egé-
szen —90°-ig, azaz az 6ramutat6 jarasaval egyezden fordul.

Ha szeretnél valami izgalmasabb elfordulast, jelold ki a gra-
fikon bal csomoépontjat, nyomd meg a (T) gyorsbillentyfit,
és a felbukkan¢ terjedelmes interpolaciés meniibél valaszd
a Bounce (pattogas) opciot.

Mivel a hang is megenged itt egy kis animaciot, viszonylag

szép, fizikai jelleg, felpattand csapodajto-szert mozgas lesz.
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A kovetkezé marker, ahol bele kell nyulnunk a dolgok me-
netébe az ,amiket” sz6 megjelenése el6tt lesz. Ha megné -
zed, s az 6t6dik markerig tolod az idémutatot, lathatd, hogy
nem fér ra ez a sz6 a képernyére.

Menj vissza az el6z6 jelig (,dolgokat”), és a 3D ablak felett
rendelj az iires objektumhoz egy LocRotScale tipusu kulcs-
kockat (I). Ezzel jelzed, hogy innen indul a mozgas. Most
ugorj az 6todik, téle jobbra levé markerre. Mozditsd el fel-
fele a fogantyuként hasznalt tires objektumot ugy, hogy
lathato legyen a kameraban ez a szovegrész. Kulcsold ezt a
mozgast ehhez a pillanathoz (I > LocRotScale).

Az én szovegem éppen hogy csak elfér a kamera képkivagasaban. Ha te is igy
jartal, a kék, fiiggbleges manipulatorral emeld meg egy kicsit a kamerat. Mi-
vel ennek helyen nem volt kulcsolva, visszamendélegesen is innen fogod latni a
jelenetet.

A kovetkez6 nagy ugras a ,ti"-markernél lesz. Ez a legna-
gyobbra méretezett sz6. Raadasul 9o°-ot balra kell fordul-
nia, szoval elég nagy kataklizma varhato6, ha minden el6z6
szovegrésszel bedrvénylik a képmezére. Ez a nagy atmene-
td mozgas kérdésessé teszi, hogy egyaltalan az ,amiket”
szovegrész olvashato lesz-e.

Varjunk ki ezzel egy jo darabig, aztan a ,ti” feliratra cserél-
juk ki az eddigi szoveget.
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Menj a ,ti"-markerre, de 1épj itt egy kockat vissza a billen-
tylizeted balra nyilaval. A 3D ablakban kulcsold ide az iires
objektumot, s mivel semmi valtozas nem tortént, eddig a
pontig kitart az 6sszes korabbrol lathaté szoveg.

Most a billentytizet jobb nyilaval pdccenj vissza a ,ti"-mar-
kerre, és rendezd at az iires objektum mozgatasaval, forga-
tasaval a tipografiat igy...

Kozben kapcsold ki az el6z6 szovegek lathatosagat, és kul-
csold is ezeket. Az ,emberek”- és az ,el’- és a ,se”-marker-
nél, ha jol allitottad be az el6bukkanasokat, nincs teendéd.

Az utols6 szoval ujfent nem lesz gondod.
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Hogyan tovabb?

Linear

Flat

Repeat

Single

Az elsé snittben belekostoltal a bettianimacié néhany foga-
saba. 10 masodpercnyi anyagot készitettiink elé. A tobbi
mar rajtad all.

Dolgozz tovabb a projekten: Lasd el markerekkel a hang-
anyag kovetkez6 részeit.

A kovetkez6 snittnél érdemes atvaltanod egy masik réteg-
re, s azon dolgozni. Ha megfelel iitemezéssel kapcsolgatod
ki-be a szovegeket, a végén, ha egyiitt jelenited meg a hat
snittnek megfelel6 hat réteget, nem fog gondot okozni,
hogy egy helyen vannak, hiszen idében mashol-mashol je-
lentkeznek.

Miutan készen vagy, az utolso6 rétegen helyezz el egy sikot,
amelyre a hattér texturajat feszited (o31_kekhatterjpg). A
betlikhoz pedig rendelj egy masik anyagot, egy masik tex-
taraval (032_femtextura.jpg).
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Egy egyszerii, texturazott, fénykibocsaté anyag, melyet a betilikhoz hasznal-
tam. Ehhez hasonléan épiil fel a hattér is.

Minkét képet megtalalod a mellékletben.
A vilagnak allits be egy Sky Texture tipusu bevilagitast.

Az elkésziilt, majdnem egy perces anyagot PNG szekvenci-
aként rendereld, majd vagd 0ssze a Mikrovilagok leckéhez
hasonléan egy masik fajlban.
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Az elkészilt anyagtulajdonsagokat legegyszeriibb rahGzni a még anyag nélkiili
objektumokra.

Nem kis szervezettséggel jar egy ilyen volumend munka.
De meghozza a gytimolesét. A betiiknek szép koreografia-
kat lehet kitalalni, de a jeleneteket b&vitheted infografika-
szer, vagy rajzfilmes elemekkel is.

Nagyon fontos a jo iitemezés, hiszen nincs sok id6 egy-egy
szovegrészt vagy grafikus elemet sokaig mutatni.

Ha érdekel egy egyszeriibb (habar sablanosabb) moédja a
betianimacionak, lapozz az ,m” Figgelék Sniper c. fejeze-
téhez. Ott egy bedolgozoval probaljuk automatizalni, gyor-
sitani ezt a folyamatot.
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Hullamok, viz, dcean, fiist, tiiz.

Folyékony és légnemii anyagok szimulacibja a
Blenderben. Latvanyos, de korantsem egyértelmii
eljarasok. A latvanyanimaciok

gyakori kellékei. A szimulaciok készitése soran
egyetlen allat sem sériilt meg.

anyag-
szimulacio
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Hogyan tovabb?

A korabbi animacids feladatok soran megismerted az elja-
rast, hogyan vallalja at a gép a mozgasmegjelenités nagy
részét, kiszamitva a kulcskockak kozotti fazisokat.

Igyekeztem olyan feladatokon végigvezetni, melyekkel be-
gyakoroltad a Blender kezelését, biztonsaggal mozogsz a
3D-térben, viszonylag tlirheté vilagokat tudsz felépiteni, s
ezekben a Vilégokban otthonosan mozogsz és mozgatsz.
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Egy orosz csapat altal fejlesztett kiegészit6vel, a SVERCHOK-kal Iétrehozott la-
birintus. Forras: Blender Sushi

Fontos szempontom volt a fokozatossag és a gyakorlas,
hogy a Blender ne halallabirintussa valjon, ahol értelmetle-
niill nyomogatod a felhasznaldi feliilet elemeit, gyorsgomb-
varazsigéket mormolsz, és minden leckében ujabb halalos
csapda var, amit gy sem sikeriil megoldanod.

Végigvezettelek néhany projekten, ahol a tervezéstél a va-
gasig igyekeztem mindent megmutatni, amire egy kisfilm
létrehozasanal szitkséged lesz.

S igen, még ezer dolgot nem tanitottam meg, de amit tudsz,
az mar a tied, azzal — remélem - biztonsaggal mozogsz a
Blenderben.

Most kicsit begyorsitunk: Mar nem komplett projekteken
dolgozunk, hanem szeretnék feldobni egy-egy problémat, s
megmutatni azok megoldasat. Eszkozoket latsz majd, ame-
lyeket szabadon kombinalhatsz sajat projektjeidben.
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A szimulaciorol
Mi a kiilénbség az animacio és a szimulacio kozott? Az ani-
maciéban te iranyitod a dolgokat, a szoftver csak kisegit
abban, hogy a részletek 9o—95%-at atvallalja. A szimulacio-
ban viszont csak a koriilményeket biztositod, a program

pedig fizikailag korrekten kiszamitja, hogyan viselkedik a
rendszer adott paraméterek és targyak kolcsonhatasaban.

A produkciés munkaban ezek azok a 3D effektusok, me-
lyek valosaghtibbé teszik a filmet. Itt, a latvanyanimacio -
ban kiemelt szerepiik van. Ha neked kellene animélnod
cseréproél cserépre, vizesepprol vizeseppre a bal oldali, talan

goly6 hatasara szétrobband poharat, azt hiszem megérted,
Kép: Blendswap  mit vesz le a vallunkrol ilyenkor a szamitogép.

otlet
forgatokényv
b

latvanyterv | T

képes Forgatékényv '

eldkészités

elészinkron, zene ‘-—’/.
animatik ‘-’/
modeliezés [ ol
anyag és textira (v '
A Blender fejleszt6i az utobbi tiz évben nagyon koriiltekin-
3‘% —— té6 munkaval kovették az iparag szimulacios trendjeit, kihi-
1 3D effektusok vasait.
rendereles K% Milyen lehetéségek vannak a programban ezen a teriile-
E kompozitalés & ten? Képes részecskerendszereket kezelni, melyekkel havat,
végss t es6t, szalldogald porszemeket, gazok aramlasat, molekula-

kat szimulalhatunk. Ebb6l a rendszerbdl fejlesztették to-
vabb a hajszimulaciot, mellyel természetesen sz6rmét, fiivet
is utanozhatunk. Ezek azutan kolcsonhatasba léphetnek
erGterekkel, széllel, stb. A fizikai szimulacios lehetéségek
kozott van a merev- és rugalmastest-szimulacio, fiist, folya-
dék, ruhaszerii viselkedés, a dinamikus festés, robbanasok,
ocean-szimulacio.
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Oceanszimulacié a Blenderben. (Kép: TreadGaming)

Ezek koziil csak néhany példat szeretnék felvillantani, s né-
hany otletet adni a kezelésiikhoz.

Viz, hullamok, szansajn

Wave ¢ A Mikrovilagok-kisfilm készitésekor mar hasznal-
tunk egy modositot (Wave), mellyel nagyon egyszert hulla-
mokat, sikon vagy testen tovaterjed6 fodrozodasokat lehe-
tett kelteni. Ott épen egy ebihal araszolt at a latotéren ezzel
a mozgassal. Probald ki egy sikkal: Add Modifier > Wave.
Ne felejtsd el persze az Id6vonalon futtatni a szimulaciot!

Nem tul izgalmas: a sik le-fel rezeg... De mi is a hullam?

A rezgés tovaterjedése az anyagban. S mivel ezt a csatolt
rezgésallapotot némi késleltetéssel veszik at a részecskék,

egyfajta faziseltolodas jon létre kozottik. Mindegyik
ugyanazzal a rezgésszammal rezeg, de nem némi késéssel
egymas utan.
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Ha a kijelolt sikon atmész Szerkeszté6modba (TAB), latni fo-
god, hogy elég kevés a ,részecske” — vertex, cstics, térpont —
vesz részt a rezgésben. Szam szerint négy, azok is a csiics-
kokbe szoritva. Végezz tobbszords felosztast itta (W)

gyorsbillentyli Subdivide parancsaval.

Menj vissza Targymoédba (TAB), és szembeotls lesz a kii-
16nbség: a sik, mint egy 6riilt raja elkezdett hullamozni.

A modosito paneljén lathato, hogy a mozgas a sik két koor-

dinataja mentén terjed, ciklikus. A kitérés fiigg6leges.

Kapcsold ki az X vagy Y 6sszetevét, hogy jobban megvizs-
galhasd a hullaimokat! Ebben az esetben egy iranyban ter-
jednek.
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Ha elvesznél a panel sokféle beallitasa kozott, az als6 né-
gyet ajanlom tanulmanyozasra: A sebesség (Speed), hullam-
hossz (Width), amplitido (Heigh) és a hullamforma szélessé-
ge (Narrowness).

A modosito {6 erénye az egyszerliség, ennek megfelel6 ki-
csi az er6forras-igénye.

Add Modifier

Otletek: A hullim-médositot természetes hatasu viz meg-
jelenitésére nem nagyon hasznalhat6. Elvontabb, ugyanak-
kor mozgasaval mégis a hullamformakra, vizre emlékeztetd
elvontabb animaciokhoz ajanlanam. Jol kombinalhatod a
Wireframe (drotvaz) modositoval, ha a térbeli fiiggvény-
szer(, hullamzo6 alakzatokat szeretnél bemutatni.

A szovegre alkalmazott
Wave médosité.

Alkalmas bettianimaciokhoz, logéanimaciokhoz is.

Log6animacio:
A betiik mintha vizben alinanak,
alattuk hullamzik egy targy.
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Pancsolas ¢ A Blender fegyvertaraban van ennél a médo-
sitonal nagyobb kaliber(i eszkoz is, melyet eredetileg arra
talaltak ki, hogy érintkez6 targyak atszinezzék egymast. Az
eljaras neve dinamikus festés (Dynamic Paint), és a Blender
szimulacios paneljén, a Tulajdonsagok-ablak utols6 filén
talalod. Viszonylag egyszeri a logikaja van: Sok lapocskara
felosztasz egy targyat, majd azt kinevezed festévaszonnak
(Canvas). Erre egy masik targgyal rafestesz (Brush).

Hasznalatat egy sikon szeretném bemutatni. Hozd 1étre te
is, majd oszd fel tobbszor. (Szerkesztémod > W > Subdivide).

Térj vissza Targymodba (TAB), és a Tulajdonsagok-ablak

utols6 paneljén aktivald a Dynamic Paint gombot. Allitsd
be Canvas (vaszon) tulajdonsagura a sikot!

Furcsa egy vaszon ez kérem! Nyomd meg az Add Cancas
gombot, ami Ujabb paneleket aktival. Itt a Dinamic Paint
Advanced panelen nézd meg a Surface Type (a felilet tipu-
sa) legordiil6 meniit. Mert ez a vaszon lehet hullamzo, su-
lyozhato, deformalhaté, s végiil, de nem utolsésorban fest-
het6. Nekiink most csak az elsére lesz sziikségiink, de jo, ha
tudsz rola, hogy itt lehet megoldani, hogy a targyak nyo -
mokat hagyjanak egymason, atszinezzék vagy behorpasz-
szak egymast.

A négy lehet6ség koziil szamunkra a legnagyobb ajandék a
Waves (hullamok) opcio.

Most hozz 1étre egy masik objektumot, mondjuk egy koc-
kat. Ezt pedig allitsd be ecsetnek (Brush).
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Ha az ,ecsetet” beleteszed a vizfelszint alakito ,,vaszonba”, s
az Idévonalon bekapcsolod a lejatszast (ALT+A), a felszin
megmozdul és hullamok kavarognak rajta. Valos idében,
fizikailag korrekt hullamok. A fenti képen sajnos latszik a
vizfelszin elégtelen felosztasa. Ez gyorsan korrigalhaté az
Eszkoztar > Smooth gombjaval.

Nem csak valos idében, interaktivan, hanem animacio koz-
ben is mozgathatod az ,ecsetet” — szorfozés, motorcsonak,

palack, balna, stb.

Talan érzed, hogy az el6z6 Wave mddositéhoz képest rea-
lisztikusabb, interakcidra épiil6 eljarast hasznalunk.

Probald ki a kovetkezét: Animald az ecsetnek hasznalt tar-
gyat, majd helyezd el egy masik rétegen, amit nem akti-
valsz. Annak ellenére, hogy nem lathato, fizikai hatasait ér-
zékeli a ,vaszon”.

21. Anyagszimulacié



399

{117) Sphere

A dinamikus festésben nagyon sok lehetdség rejlik, a viz-
felszin borzolasa kifejezetten latvanyos. Nem akkora eré-
forras-igényli mint a tobbi eszkdz, amit a késébbiekben be-
mutatok.
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Hajozni pedig érdemes!

Evezziink mélyebb vizekre! A Titanic c. filmmel kezd6déen
szamos filmben alkalmaztak 6cean-szimulaciot. A megvalo-
sitas sokaig foglalkoztatta a Blender felhasznaloit és fejlesz-
téit, igy programunkba is belekeriilt ez a funkcio.

Nem a fizikai szimulaciok kozott talalod majd, mint az el6-
z6 eljarast — modosito lett beldle.

Az Ocean Modifier vicces eszkoz, mert a sz6 szoros értelmé-
ben barmily térhal6bol — mint a lenti képen éppen egy ma-

jom fejébdl — képes dceant elballitani. Probald ki!

Ha lefuttatod az animaciét, olyan lesz, mintha gipszet 6n-
tottél volna vizbe. Gyakori érzés: Miikodni kéne a Blender-

—— ben valaminek, de nem indul el, s nem értjiik, miért... Ha

 Random Seedt_23 il Size: mozgatni szeretnéd az 6ceant, valtoztasd meg a Time (Id6

értéket. A legjobb megoldas, ha a jelenet elején és végén is

e & 4 kulcsolod: megallsz a Time mezén, és (I) gombot nyomsz.
Indulj 1-r6l és legyen a zaré érték 2o.

21. Anyagszimulacié



401

Ha nem szeretnéd, hogy komoétos indulés, viharos kozép,
majd lelassul6, megdermed6 zaras legyen, alakitsd at a ten-
ger mozgasfuggvényét linearisra a Mozgasgorbe-szerkeszté

ablakban. (Graph Editor)

A hullamok formajat a Scale (méretezés) és a Choppiness
(fodrozodas) értékekkel allithatod be

Most gyorsan megmutatom, hogyan helyezhetsz el a vizfel-
szinen egy targyat, ami a tengerrel egyiitt mozog.

Készits el6szor egy sikot, amit Szerkesztémodban néhany-
szor ossz fel (W). Ezeket a vertexeket, térpontokat hozza
kell rendelned egy vertexcsoporthoz. Oké, de mi is az a ver-
texcsoport? Tulajdonképpen egy ponthalmaz, melyet kijel6-
léssel és hozzarendeléssel hozunk létre azért, hogy a késéb-
biekben valamilyen okbol hivatkozhassunk ra. Ilyen hi-
vatkozasi alap lehet példaul egy babunal, hogy egy csont
csak a comb vertexcsoportjat mozgassa, s ne az egész ba-
but.
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Egy masik megoldas: Kijeldlsz egy
pontot a fiilén, és megnyomod az (L)
billentyiit. Minden, geometriailag
hozzatartozé pont aktivalodik.

Ha ki akarod emelni ebbdl a
geometriabdl, s mas targyként
levalasztani, nyomd meg még a (P)
gombot. (a szerk. megjegyzése).
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Itt van példaul egy soroskrigli. Ha szomjas vagy, igyal az
egészségemre. Nem kell elkészitened.

Modellezését egy hengerrel kezdtem, aztan atléptem Szer-
kesztémodba. Ott kiformaltam az {iveget, majd ugyanitt
hozzaillesztettem egy torusz felét. Visszatérve Targymodba
a program egy testnek latja, pedig én tudom, hogy két
targybol raktam Ossze.

Te mar éppen irnad a szamlat, de a megrendelé probléma-
zik: ,Valahogy masképp kellene allnia annak a fiilnek...”
,Oké, haver, de a fiill mar belegyogyult az tivegbe.” 89 verte-
xet kellene egyenként kijel6lndm ujra olyan helyeken, ahol

egy kicsi tévesztés, és valami masba akadok bele.

No, ilyenkor jo, ha elérelaté vagy, és az egyes részeket cso-
portokba rendelted. Itt példaul levalaszthato a fiil.

Ha vertexeket kijel6lsz, a ,,+” gombocskaval hozol 1étre cso-
portot, az Assign (hozzarendelés) gombbal kapcsolod hozza
az altalad kijelolt pontokat. Kés6bb, ha eltiinne a kijel6lés,
a Select-tel jelolheted meg Gjra azokat.
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A kis kitéré utan djra a tengeren jarunk. Itt van veliink a
telosztott siklap. A Tulajdonsagok-ablakban keresd meg a
Data (Adat) fiilet, ez alatt lesz a Vertex Groups mezb.

Ennek jobb oldalan van egy kis ,+’-jel. Nyomd meg, s a
Group feliratot ird at ,Bravo’-ra. Most érintsd meg az As-
sign gombot. A kijelolt vertexeket ezzel hozzarendelted a

,Bravo” csoporthoz. Bravo! Vissza is mehetsz targymodba.

Oké, hogy mindezt megcsinaltad, mint egy robot, de mit is
készitettiink el6? Van egy nagyon vicces modosito, ez a
Shrinkwrap (zsugorfolia). Kb. ugy viselkedik, mint egy ko-
torékeb, ami lekushad a foldre, s azt szorosan kovetve cser-

készi be aldozatat. Ezzel az eszkdzzel fogjuk hozzalapitani a
felosztott sikot a vizfeliilethez.
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A létrehozott ponthalmazra (Vertex Group) nem a tenger
felszinének kovetése miatt lesz szitkséged, mert azt a
Shrinkwrap médosité enélkil is teljesen korrekten lekdveti.

Mi ennél tobbet szeretnénk, nem csak egy vizen sz6 ma-
szatot vagy papirlapot, hanem egy csatahajot. Annak pon-
tos mozgatasdhoz viszont mar sziikséges a ponthalmaz

minden egyes pontjanak a térbeli atlaga.

Mi is a logikank? Tenger hullamzik > ezen ott uszkal egy
sz6nyeg, ami ralapul a tenger felszinére > a szényeg vezérli
a csatahajo mozgasat.

A sikot kijelolve hivd be a Shrinkwrap modositot. Target
(cél) gyanant jelold meg a haborgd tengert. Eredetileg egy
majombdl készitettiink tengert, amit a Blender Suzanne-
nek nevez, igy ne csodalkozzunk, hogy ez a n6éi név jelenik
meg a cél helyén. A Vertex Group mezbbe kattintva pedig a
megtalalod a ,Bravo” ponthalmazt. Ha beallitottad, latni fo-
god, hogy a sik ralapul a tengerre, felvéve annak formajat.
Ha akarod, tologathatod is rajta, htien lekoveti azt.

Rendben, mar csak a hajo hianyzik. Mit sz6lnal, ha elkot-

nénk Jack Sparrow kalézkapitany hires Fekete Gyongyét?

A mellékletben megtaladlod a 039 Black_Pearl.blend allo-
manyt. Mentsd most a sajatodat tenger.blend-ként, és mellé
nyisd meg az el6bbi allomanyt is. Két Blender fut most.
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Egy renderelt kép a Fekete Gyongyrél, Jack Sparrow galleon tipusu hajéjarél. A
17. szazadban kereskedelmi és katonai célra is hasznaltak ezeket a hajékat.

Szabaditsd meg a hajot minden felesleges sallangtol, amit
nem szivesen vinnél at a haborg6 tengeres allomanyba!

T@injon el tenger — minek beldle ketté —, tordld ki a lampa-
kat, a kamerat. Csupan a hajé maradjon kézépen.

(A)-val jelold ki minden alkatrészét, (CTRL+])-vel egyesitsd
ezeket egy objektumma! (CTRL+C)-vel masold, majd menj
at a tengeres munkadba, ott illeszd be (CTRL+V).
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Valahogy ra kellene venni a kal6zhajot, hogy keriiljon egy,

ki tudja miota vizben azo, sz6nyeg parancsnoksaga ala.

A Blenderben ismeriink ilyen kényszerité eszkozoket
(Constraints), melyek nagyon jol hasznalhatoak pl. autok
kell kiillon animalni mindkét kerék elfordulasat. Elég, ha
csak az egyiket allitod, a masik koveti azt. Kitalaltak ezt,
kérem, s nekiink meg éppen jokor jon. A jele a Tulajdonsa-
gok ablakban két lancszem, és van egy szép meniije imitt.

Add Object Constraint

@ ClampTo

1sformation

isform Cache

Jelold ki a hajot. Valaszd a kényszerek kozul a Transform >
Copy Location (hely méasolasa) parancsot. Célnak (Target)
jelold meg a sikot (Plane). Ponthalmaznak (Vertex Group) a
,2Bravo’-t. E nélkil repiilni fog a hajoéd! Majd kapcsold be
az Offset (eltolas) jelolénégyzetet, hogy ne siillyedjen el.
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Futtasd az animaciot. A vizszintingadozasokat koveti, és a
szényeget mozgatva mar képes tovasiklani a hajé. De jo!

Korrektebb lesz a mozgasa, ha egy masik kényszert is al-
kalmazunk ra - a forgast. Most mar tudod: Add Object
Constraint > Transform > Copy Rotation (forgas masolasa).

.Kapitany, egy kis baj van! Ha az Offset (Eltolas) funkciot
nem kapcsoljuk be, a hajo eszelbsen siillyed. Ha meg az el6b-
bihez hasonléan bekapcsoljuk, akkor pedig meg lebeg... De
van még itt valami! Ha futtatjuk az animaciot, akkor olyan
szinten remeg a hajo, hogy a fedélkozben nem tudnak levelet
irni a matrézok a nagymamajuknak. Mit csinaljunk, uram?”

»,Csak sorban, sorban, fiam! Ugy latom, kénytelenek lesziink
bekapcsolni az Offset beallitast, kiilonben mosodanak néznek
benniinket! Aztan valahogy a vizvonalig kéne siillyeszteniink
a hajot, ha érti, mire gondolok...”

Erti, persze — a haj6 vizvonala. Az az érzésiink, hogy a hajo
forgaspontjanak (Pivot Point) valami koze lesz ehhez...
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Hogy pontosan dolgozhass, jelold ki a vizen isz6 szénye-
get, és az (ALT+G | ALT+R) kombinaciokkal torold az 6sz-
szes mozgast és forgast, amit eddig alkalmaztal ra.

Miel6tt véglegesen beallitanad a hajoé kozéppontjat, futtasd
parszor az animaciot, dontsd el, milyen legyen a tenger, a
hullamok végleges mérete a hajohoz viszonyitva. Dramai
hatasu, tobb emeletnyi magas hullamokat szeretnél, melyek
kozt a Fekete Gyongy mint egy jaték bukdacsol, vagy kon-
szolidaltabb kornyezettel is beéred? Jelold ki az 6ceant, és a
modositd Size (méret), Spacial Size (térbeli méret), Choppi-
ness (fodrozodas) és Scale (méretezés) mezbivel talald meg
az 6ceanod idealis méretét. A legfelsé Repeat (ismétlés) ér-
tékekkel csinjan banj, mert ezek bar novelik a tenger felszi-
nét, egyuttal jelentésen megterhelik a processzort.

Valts most egy olyan nézetbe, hogy oldalrol lasd a hajot. A
forgaspontjat valahol az orraban fogod megtalalni, ezt kel-
lene elmozditani. Erre tobb moédszer van, most megmuta-
tom a legkonnyebbet. Valts Szerkesztémodba (TAB) és je-
161d ki a hajo 6sszes pontjat (A). Mozgasd el ugy ezeket (G),
hogy a forgaspont a hajé fiiggéleges kozéptengelyébe es-
sen, és a viz megfeleld szintig érjen. Az animaci6 futtatasa-
val elképzelhet6, hogy ezen még finomitanod kell...
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A masik probléma a remegés. Oka pedig az, hogy a sz6-
nyeg kis teriileten fekszik fel a tengerre. Ha nagyitod, alko-
to6 pontjainak helyzetatlaga mar nem fog olyan gyorsan
valtozni — nagyobb viztomegbdl eredeztetheté a mozgasa.

Ha megoldottad ezt a problémat, az Gsz6 szényeget a szo-
kott modszerrel tiintetheted el: kapcsold ki a lathatosagat,

és a renderelési tulajdonsagat az Attekints ablakban.

World.001

\ =% £]% | § [©] | © + I DAEEPY | | usenodes 35 @8 |.%1 62 <

Akkor most fessitk meg a képiinket! A vilag hattere Sky
Texture, beallithaté a Csomopontszerkesztében a megjelolt
Vilag gombocskanal. A vizfeliilet el6készitésénél az tiveg és
tiikkor keverékébdl indulunk ki, aminek helyes aranyat az
Add > Input > Layer Weight csomoéponttal allitjuk be.

Az iiveg (Glass) legyen sotétsziirke. Ne keverj bele szint. A

tikor (Glossy) tompitas nélkiili, fényesen tikrozo.
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Tajtékos habok ¢ Habar elég szép a viz, de van még egy
lehetéségiink: némi tajtékot vinni a hullamok éleire. Ha
latvanyos, részletes mintazatot szeretnél, emeld meg a fel-
bontasat (Resolution) a hullamoknak. 10 koriil még nem tual
latvanyos, 30 az idedlis, ha birja a géped. Kapcsold be a
Generate Foam (hab létrehozasa) jelolénégyzetet, majd ne-
vezd el a mintazatot ,tajték”-nak (Foam Data Layer Name).
Igy kell majd hivatkoznod r4 a csomépontszerkesztében. A
Coverage értékkel befolyasolhatod a mintazat nagysagat.

A korabbi elrendezés szerint nem latszik semmi, hiszen a

»tajték” nevli adathalmaz nem keriilt be az anyagunkba.

Az Add > Input > Attribute csomoOponttal ezt mégis megte-
heted, persze ird be ennek a névmezejébe (Name) a ,tajték”
nevet. Ezt utana kapcsold ra az iiveg csomoépontra.
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Rendesen bepokhalésodott a viz! Igazits egy kicsit rajta
ugy, hogy az Add > Color > RGB Curves csomépontot az
Attribute és az iiveg anyagtipus kozé teszed, majd kialakitod

a lenti szingdrbét.

Ezzel a mddszerrel kissé vilagosabba tettiik a habot, és igy
kevesebb is elég beldle.

Ennyi munka utan nyugodtan elkészitheted elsé tengeri
animaciodat... A kovetkezd részben visszamegyiink kispa-
lyara, megnézziik kozelrél, hogyan froccsen a viz — vagy a
froccs.
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Folyadékszimulacio

Az el6z6 szimulacioknal kisebb vagy nagyobb vizfeliiletek
viselkedését vizsgaltuk. Monumentalis hullamhegyeken
bukdacsolé csatahajo, viz felszinét kavar6 targyak — ilyen
és ehhez hasonl6 szimulaciokat hozhatsz létre a tanult elja-
rasokkal. Most nézziink meg, mi torténik a mikroszinten a
folyadék cseppjeinek kozelében.

Elérebocsatom, a folyadékszimulacionak nem fogok min-
den részletébe belemenni. Aki vizet, mézet, ropogods napo-
lyirétegre lagyan raomlé csokit szeretne késziteni, azaz
reklamanimaciora hasznalna, az kap majd elég tiszteletdijat
a viz-, méz-, ropog6s napolyi- és csokiforgalmazoktol, hogy
a szimulacios panelek minden kis gombijat, toligajat és bil-
lencsét kiismerje. Csak az alapelvekre szoritkozom. Sorry.

A dinamikus festés (Dynamic Paint) tipusu vizfeliilet-szi-
mulacional jartunk mar erre — a Tulajdonsagok-ablak utolsé
filén, a szimulaciés panelen. Valaszd a Fluid (folyadék)
gombot, s rogton belefutsz abba, hogy a vilag kicsiben mi-
lyen bonyolult: Egy csomo lehetéség koziil valaszthatsz, s
ha amugy intuitive nem érzel ra, hogy mindezek koziil a
Domain a legfontosabb, akkor sokaig probalkozhatsz, mig a
Blenderbél valami kis folyadék csurran-cseppen.

A Domain ugyanis a birtok, az uradalom, a tartomany, ami-
vel lehatarolod a szimulaci6 terét. Erre azért van sziikség,
mert ez a szimulacid elészor nem fut, hanem szamol. Sza-
5 mol, szamol, szadmol. Nem akarlak megijeszteni, de legalabb
: annyit szamol, mint a renderelésnél. Ezért aztan érthetd,
hogy nem mindegy, mekkora az a Wales-i tartomany...

Domain-ként altalaban egy kockat, téglatestet vagy hason-

A Domain, mint hatarolo feliilet

viselkedése a szimulacié kozben. 6t szoktunk létrehozni, remélve, hogy a kifrocsogéd folya-
Forras: rlguy.com

dék nem éri el annak hatarait, s nem veszi fel formajat.

Kivéve, ha mondjuk akvariumot, vagy medencét szeretnél,
késziteni, mert akkor elényds is lehet.
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Mivel a Domain-en beliill megy végbe a szimulacio, ha vala-
mit latni akarsz bel6le, érdemes atallitani ennek az egy
targynak a megjelenitését tomor (Solid) modban droétvazra.

Domain
()
4 Simulation =ars: i

] A i A
Final v Preview v

Hoppa! Nem onellentmondas ez? Vagy tomor vagy drot-
[set o000 BERESEEEAES  vaz!? Nos, a Tulajdonsagok-ablak Object fiile alatt targyan-
JS TS TR , . ) e . ]

(et 1000 ) ome: o) ként rogzitheted a Maximum Draw Type (maximalis megje-

c: uid [i=)

lenités) mez6ben a megjelenités mindségét.

Most mar érdemes ehhez a kocka alaku ,tartomanyhoz”
beallitanod a szimulacié6 Domain tulajdonsagat. Ezzel gatat
szabunk a hatartalan frocskolésnek. Oké, de hol a viz?

Hogy tetszik parancsolni? Csapbdl folyjon vagy facsarjuk
ki egy targybol? Az utobbi? Am legyen.
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v KRS 0.000 »
ay 0.000 »
47 0.000 =

Volume

Domain
L (&)

* Simulation Threads: or

(rina: 65 ) preview: a5 )

N L N
v Preview v

* Start: Wl ¥ Generate Speed V...
“ End: 4,000 »

m

[N ] <DIR>
[H fluidsurface_preview_0250 bobj
“H fluidsurface_preview_0249 bobj
H fluidsurface_preview_0248 bobj
H fluidsirface_preview_0247 bobj
- fluidewrface_preview_0246 bobj
- fluidsurface_preview_0245 bobj
H fluidsurface_preview_0244 bobj
Hfluidsurface_preview_0243 bobj
[ fluidsurface_preview_0242 bobj
H fluidsurface_preview_0241 bobj
H fluidsurface_preview_0240 bobj
[ fluidsurface_preview_0239 bobj
- fluidsurface_preview_0238 bobj
H fluidsurface_preview_0237 bobj
H fluidsurface_preview_0236 bobj
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g
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Helyezz el egy objektumot — mondjuk egy majmot - a
Domain belsejében. Ennek folyadékszimulacios tulajdonsa-
gat allitsd a szimulacios panelen: Fluid > Type > Fluid-ra.

Most jelold ki a Domain-nek valasztott kockat. Ez vezérli
ugyanis a szimulaciot. Innen lehet inditani.

De még miel6tt elinditanad, hallgasd meg figyelmezteté -
sem: Célszerti a Domain panelen a Cache (gyorsitotar) he-
lyét magadnak beallitani, mert ha a program altal elére
rogzitett ,kitudjahovaasajatprofilodonbeliil” helyre menti a
szamolasainak eredményét, azt kezelni nagyon keserves
lesz. De mit is jelent ez a vészjoslat?

Hogy ne kelljen ,fejben tartania”, a hattértarra a program
kiirja a szamolasait. Itt balra mutatom, hogy mit.

Ha legkozelebb a Blendert futtatod, mar nem kell ajra sza-
molnia ezeket. Ha példaul egy masik gépen rendereled en-
nek eredményét, akkor ennek a Cache-nek a tartalmat is
magaddal kell vinned, és ugyanarra a helyre beéallitanod.

El6fordulhat az is, hogy a korabbi Cache-re mentett adatsor
jelenik meg egy djabb szimulacional. Az ember nem érti,
miért 6mlik onnan is a viz, ahonnan nem kéne, pedig csak
a mult kisért. Ilyen esetben tudod, honnan kell t6rdlni az
adatokat, hogy tiszta lappal indulj.

Most mar megnyomhatod a Bake (siités, beégetés) gombot
a Domain panelen, és a gép kiszamitja a szimulaciot. A
majmot elkezdi facsarni...
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A Fluidként megadott targy atalakul folyadékka, majd a
gravitacié hatasara leztidul a Domain belsejében.

Néhany jotanacs: Ha szinezni akarod a vizet, a szimulacio
utan mar kijelolhetd. De tudd, a folyadék anyaga valojaban
a Domain-test, melynek a térfogataban legeneraltad a szi-
muléciot. Ezt latod el izlés szerint iiveg- (Glass) vagy hi-
ganyszer( (Glossy) anyagtulajdonsagokkal.

Kezdetben elég darabos a szimulacid, ha nem akarod na-
gyobb felbontassal Gjraszamolni, alkalmazd az Eszkéztarbol
a Smooth tulajdonsagot, ami simitja, vagy a Subdivision
surfaces (felilletosztasos simitas) modositot.

Ha nem érnéd el a vart eredményt, kénytelen vagy a szi-
mulacié felbontasan (Domain > Resolution) modositani. Fi-
gyelj arra, hogy van egy Final (végs6) és egy Preview (el6-

nézeti) felbontas.

A fenti képen az el6nézeti felbontds szerinti, valés ideju renderelés, mig alat-
ta a végso renderelés lathatoé simitas és mddosité nélkiil.
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A szimulécid utan akar el is tiintetheted azt a testet — jelen
esetben a majmot —, amibdl a folyadékot kinyertiik.

Végiill egy rovid magyarazat a folyadékszimulacié tobbi
eleméhez. Mar tudod a Domain és Fluid tipusu targyak je-
lentését. A Domain korilhatarolja, levezényli a szimulaciot,
majd biztositja a folyadék anyagtulajdonsagat. A Fluid test
térfogataban jon létre a folyadék. Ha azt szeretnéd, hogy
ne csak egyszertien lezuduljon, a Fluid panelon beallithatsz
kezd6sebességet: Initial Velocity.

A folyadékforrasok tipusai (Type) kozott talalsz Inflow-t,
azaz befolyot, ami csapot, slagot utanoz. Ezzel folyamatos
vizsugarat hozhatsz létre.

Kép: Andrew Price - BlenderGuru.com

Az Outflow a kifoly06, lefoly6. Az Obstacle tipusu testek
akadalyt jelentenek a viznek. Ilyen lehet egy feliilet, amin
végig szeretnéd vezetni, vagy egy pohar, amibe beleontdd a
folyadékot.
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Fustbe ment terv

Mivel a folyadékszimulacidhoz hasonl6 a fiist-, tiizszimula-

cio, konnyebb megérteni, ha itt targyalom.

Collision

Inditsunk egy Domain-nel, ami lehet tovabbra is egy kocka.

MNaone Darmain Collision

: Valo6szind, hogy ezt a szimulaciot mas fejleszté készitette,

Smoke

mert a folyadékszimulacioval ellentétben itt azonnal drot -

0 Mesh v ¥ Absolute Density

vaz-nézetlivé valtozik a Domain.

Helyezz el egy targyat ennek aljan. Mondjuk egy majmot.
L} Ezlegyen Flow tipust (sz6 szerint folyam, de magyarul in-
kabb tiizel6anyag).

* Subframes:

A Flow Type (tiizel6tipus) legordiiléjében valaszthatsz
Smoke (fust), Fire (tiz), ezek kombinacidja, és az Outflow
(fustelszivo) kozott. Maradjunk egyelére a fiistnél.

Fire A vizszimulacioval ellentétben itt nem kell kisiitni (Bake)
kT e az animdciét, hanem rogton futtathato, s elég latvanyos

T eredményt is ad...
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A kép valés idejii rendereléssel
késziilt. A kocka alatt elhelyeztem
egy sikot, a lampat Sun tipusdra
cseréltem, a Vilag pedig Sky
Texture-rel van bevilagitva.
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A dohéanyzas karos az egészségre, és halalt okozhat! Mi
elére szoltunk. Ha ugyanis atallitod Fire + Smoke-ra a tiize-
16 tipusat, annak ez lesz az eredménye...

A fiistszimulacio elég latvanyos. Itt az elénézetben. De ha
rendereled, akkor mar nem annyira.

Time:00:00.88 | Me 7.33M, Reak:44.00M | Done | Path Facing Sample 50/50

{61) Cube
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Ezzel bizony nem vesznek fel az etyeki filmgyarba piro-
technikusnak... De legalabb nem termel szén-monoxidot.

Ez atlatszo kifogas. A Domain viszont nem az! Mi a baj?
Eddig olyan anyagokkal dolgoztunk, melyeknek a feliilete
(Surface) volt lathato. Most viszont a test belsejében (Volu-
me) van egy latvanyos effektus, melyet eltakar az objek-
tum. Valamit a térfogattal kell kezdeniink...

Nyiss egy Csomopontszerkeszt6 ablakot, és épitsd fel az
alabbi rendszert. Az Add Shader, amivel még nem talalkoz-
tal, egymashoz adja két anyag tulajdonsagait.

D7 O DR % e | 00 ) Rendertayer | select Al Object [ i@ )% (RN co ¢ lGERRSIER RS

Szokatlan a fels6é ablak megjelenitése? A j6 lathatésag miatt a File > User Pre-
ferences > Themes panelen Flatty Light-ra valtoztattam a Blender kinézetét.

A Volume Absorption elnyelédést jelent. Ezen beallithatod,
mennyire nyeli el a fényt a kozeg. A Volume Scatter pedig
az anyagban val6 szorodast.

A kozeg mar tokéletes, de még valami hianyzik...
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A tengerszimulacidoban talalkoztal egy Input > Attribute
(tulajdonsag) tipusu csomoponttal. Ott a ,tajték” generala-
sara hasznaltuk.

Most a , density” szot kell beirnod, ami stiriséget jelent. Ez
fogja vezérelni az elnyelés és szorddas szempontjabdl is a
masik két csomopontot, méghozza agy, hogy azok Density
(stiriség) bemenetére vezeted az Attribute csomoépont
Fac(tor) kimenetét.

L @0 R e 0©) Redtaye

Es az eredmény sziirrealis. Dali égé zsirafja eldobott csikk
ehhez képest... De annak egyelére langol a sorénye, a mi
majmunk meg csak fiistolog.

Mivel a tliz kival6é fényforras, gyanakodhatunk, hogy erre-
felé kell keresniink a megoldast.
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Ujabb varazsszo, Gjabb Attribute csomoépont, és némi iigy-
kodéssel mar langol is a tlizel6 majom - illetve éghet6 ob-

jektum.

Az 1j ag olvasata: A lang leirasara hasznalt tulajdonsagot a
ténykibocsatdé csomopont fényerdsség bemenetére kotod,
melynek szinét sargara allitod. Ezt egy Add Shader csomo-
ponton keresztiil hozzaadod a korabbi anyagokhoz.

Alakul, de azért egy igazi lang nem olyan lagy mint a kol-
niviz. Be kell szervezniink a szinezésbe egy olyan csomo-
pontot, amely arnyaltabban tud szinezni.
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Ilyen szindrnyalatokat, szinatmeneteket a Csomopontszer-
keszt6 Add > Converter > ColorRamp csomoépontjan talalsz.
Az atmeneten lev6 pockoket kijelolve szinezheted azokat, a

»+ jellel pedig ujabbakat adhatsz hozza.

Nagyon vigyazz, hogy mit hova bogozol. Bar kicsit szine-
sebb lett, de nem elég erés ez a lang!

Még tovabb kell iigyeskedniink. Erzed talan, hogy az Emis-

sion csomopont erésségén kellene valtoztatni. Talan ha va-
lami szorzot betennénk a két csomépont kozé...

Igen, van ilyen, mégpedig az Add > Converter > Math me-
niipontnal. Ha ennek a csomoépontnak lenyitod a meniijét,
annyi muveletet talalsz, hogy a matek érettségit is ezzel ir-
nad legszivesebben. Nekiink most elég a Multipy (szorzas).
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Hm, elég tlrhetd.

Igyekeztelek eljuttatni odaig, ahonnan mar ugy tudsz to-
vabb prébalkozni, hogy tisztaban vagy az anyagszimulaci-
6k mikodésével. Lathatd, hogy sokféle fejlesztés nem egé-
szen konzisztens termékei. De a latvany karpotolni fog a
faradsagért.

A kovetkez6 fejezetben tovabb szimulalunk, de a témank
most mar a testek mozgasaval kapcsolatos, tehat mechani-

kai.
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Megismerkediink a merev és rugalmas testekkel.
A sulytalansag allapotaba keriiliink, tisilabdat
guritunk, hajo vitorlajat dagasztjuk.

Meggyiilik a bajunk az eréterekkel, de végiil
vidaman kostolgatjuk a zenél6 sz6l6szemeket.

mechanikai
szimulaciok
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Merevtest-szimulacio

Ha valamit 0ssze akarsz donteni, szétrobbantani, vagy azt
szeretnéd, hogy egyszerien csak ugy viselkedjen, mint a
valésagban... hat akkor a merevtest-szimulacioét neked ta-
laltak ki. Utkozések, egymasrdl elpattanéd targyak, és egy

kis jaték a gravitacioval.

Gleb Alexandrov térésszimulaciéja

Kezdjiink egy egyszeriibb fizikai szimulacidval! Indulj egy
Uj Blender allomannyal. Hozz létre egy sikot, a talajt, ami
felett valamekkora magassagban elhelyezel egy kockat, me-
lyet térben egy kicsit forgass meg.

Keresd meg a Tulajdonsagok-ablakban a fizikai szimulacio-
kat, majd jelold ki a kockat, és alkalmazd ra a Rigid Body
szimulaciot. Futtasd az animaciot!

A kocka felgyorsul, atsuhan a sikon, és eltinik a végtelen-
ben. (ESC)-el 1épj ki a szimulaciéobsl. Allits be ugyanilyen,
Rigid Body tipusu szimulaciot a sikra is!

Ahelyett, hogy megakadalyozna a kocka zuhanasat, vele
egyitt zuhan most a sik is. Milyen tanulsagot vonhatunk le

ebbdl?
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El6szor: itt is minden lefele esik, mint a val6sagban. Ma -
sodszor: A sikkal kell valamit csindlnunk, miel6tt atuti az
irbasztalunkat. (ESC)

Fizikailag kétféleképpen viselkedhetnek a testek ebben a
szimulacidoban. Amennyiben aktivak (Active), hat rajuk a
gravitaci6. A passziv (Passive) testeket pedig mintha oda
szegezték volna a tér adott pontjahoz, szilardan tartjak ma-
gukat. Nincs mas dolgod, mint a sik statusat aktivrol pasz-

szivra éllitani. A kocka most megall a talajon.

Figyeld meg, hogy azok a targyak, melyekre merevtest-szi-
mulaciot alkalmaztal, kijel6léskor nem narancssarga, ha-
nem z6ld sziluettel rendelkeznek. A program ezzel jelzi,
hogy egy szimulaci6s csoportba keriiltek.

Végezzink egy kisérletet! Hozz létre még egy targyat, tedd
aktivva fizikailag, majd helyezd egy helyre a kockat és az
Uj targyat. Mi torténik?

Amit latsz, fontos filozofiai kapcsolatban van a ,térfogat”
fogalmaval. Mi a térfogatom? Az a térrész, amit elfoglal-
tam, ahol én vagyok az ur. Mas ott nem lehet. Ha mégis ide
szeretne férkézni, akkor balhé van.

Igen, a konfliktus létrejon, a két test Osszeveszik az adott
hely birtoklasaért, és a kocsmai verekedés vége az, hogy
mindkett6 elszall valahova.

Most probald ki, mi van, ha ezeket a testeket kiilon-kiilon a
talajjal metszed, azaz leereszted 6ket addig, hogy mondjuk
az als6 harmaduk belelogjon a sikba.
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Az effektus most is létrejon, de a talaj (passziv test) szilar-
dan tartja magat, igy a masik kett6 felrepil.

Jatsszunk tovabb a fizikai szimulaciokkal. Hozz létre né-
hany dobozbdl egy ,falat”, melyet a golyoval fel kell donte-
ni. Ezek aktiv, mig a talaj passziv objektumok legyenek.

Mivel a goly6é magatél meg se moccan mindaddig, amig
kolcsonhatasba nem lép valamivel, hozz létre egy ,iitét” (a

v Animated

képen éppen ez van kijelolve), melyet passzivra allitasz. A
panelen jelolheted még, hogy animalni szeretnéd.

Nos, azzal, hogy animalod, te viszel be a rendszerbe kiviil-
rél energiat.

Ha nem sikeriil feldonteni a dobozokat, néveld a gdmb t6-
megét, igy nagyobb lesz a tehetetlensége.
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Néhany jatékotlet még:

* Készits guritorampat a golyonak! A gravitacios mezé
biztositja az energiat, amivel eltolja a dobozokat.

* Készits dominodsort, amit a guruld goly¢ indit el.

Ha tetszik a szimulacid, biztos sok Gtlet eszedbe jut még.
Ezekbdl szép latvanyanimaciokat készithetsz.

Egy id6 utan lehet, hogy kevésnek bizonyul majd, hogy
minden Ggy viselkedik, mint a valosagban — vagy mint egy
6vodas épitékocka-jatékaban.

Vigyiink a szimulacionkba egy kis meghokkentés-faktort!
De el6tte meghivnalak egy csésze teara...

Teasbogre cukorral ¢ Egy Uj Blender allomanybdl tiin-
tesd el a kezd6 kockat, rakj a helyére egy sikot! Az 6cean-
szimulaci6 soran mar volt ra példa, hogy a jelenetiinkbe ki-
viilrél, mas allomanybol hoztunk be targyat — akkor éppen
egy hajot a vagolapon keresztill. Most a File > Append (hoz-
zafliz) paranccsal keressiik ki a og40_teakeszlet.blend allo-
manyt a mellékletb6l. Amikor rakattintasz erre, valami fur-
csa dolog torténik. A belsejében mintha tjabb mappak
nyilndnak meg. Hasonl6an ahhoz, mint amikor egy tomori-
tett allomanyba belenézel. A Blender ugyanigy, szépen

rendszerezve tarolja egy virtudlis vilag Osszetevéit, s ha
egy masik allomanyba késébb fel szeretnéd hasznalni azo-
kat — texturakat, anyagokat, vilag-tulajdonsagokat vagy ob-
jektumokat —, akkor az Append paranccsal innen, a fajl bel-

sejébdl beemelheted. Most bujj be az Object mappaba, ahol

megtalalod a teasbogrét.
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A sikot és a csészét is allitsd be passzivra, és feliilrél probalj
beledobni egy aktiv kockacukrot — azaz aktiv tulajdonsagu-
ra allitott kockat. Valami furcsa dolog torténik: A cukor

megall a csésze tetején, és képtelen lejjebb menni!

| De mi lehet ennek az oka? Mivel itt is egyfajta titkdzés zaj-
lott le, joggal kereshetjiik az titkozések (Rigid Body Colli-
sions) panelen a megoldast.

A Shape mezbben sokféle alakzatot talalsz, melyek mind
iitkozési alakzatok, befoglalé formak miikodnek.

Alapbeallitas a Convex Hull (konvex test, héj), ami csak tel-
jes egészében konvex, azaz mindenhol domboru testekkel

muikodik.

Ennek a poharkanak a szaja homort. Ilyenkor érdemesebb

a Mesh (hald) tulajdonsagot valasztani, ami a test valodi
alakjaval dolgozik. Mivel nem absztrakcid, tobb munkat ro6
a processzorra. Nem kell az égvilagon minden testet Mesh-
tipustra allitani. De most megoldddik a probléma, és a koc-
kacukor a pohar aljan landol.

Bevallom, ez csak egy kis kitér6 volt, de fontos kitéré.

Szerettelek volna szamos kés6ébbi bosszusagtol megkimél-
ni... Most vedd ki a cukrot. Késd be magad, ugyanis mind-
jart repiiliink!
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Kép: Zero Gravity Corporation (gozerog.com)

Teaskészlet zéro gravitacion & A kifejezés a sulytalan-
sagra — zérd gravitacié — meglehetésen pontatlan. Sulyta-
lansag kdzben ugyanis csak a gravitacios eré hat rank, sem-
mi mas. Az pedig nem zéro.

Nem kell nagyon tavol menni a Fo6ldt6l, hogy a sulytalan-
sag allapotaba kertiilj. Elég csak leugranod a hokedlirdl,
megtapasztalod egy pillanatra, hogy megsziinik a sulyod.
Az az erd, amivel az aldtamasztast nyomod vagy a felfiig-
gesztést hizod. A tomeged marad, de sulyod nem lesz.

Szoéval ezzel nem lehet fogy6zni. Szabadesés kozben ugyan-
is a mérleg a targgyal egyiitt esik, igy a targy nem nyomja
az alatamasztast. Az irhajok is ,korbeesik” a Foldet, igy ér-
zik sulytalannak az irhajésok magukat.

Hol lehet ipari méretben eldallitani a Fold kozelében suly-
talansagot? Hat példaul egy zuhano repiilében! Van olyan
légitarsasag, kik ezzel foglalkoznak...

De vajon a Blender-ben létre lehet-e hozni stlytalansagot?
Igen, sot igazi zéro gravitaciot!

Készitsiik el6 a jelenetiinket...
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A File > Append paranccsal korabbi og4o_teakeszlet.blend &l-
lomanybdl helyezz el egy kiskanalat és egy tanyérkat a je-
lenetben. Ha SHIFT-tel ramutatsz mindkettére, egyiitt is
bet6lthetéek! Ha nem latnad rogton ezeket, elé6fordulhat,
hogy a sik ald keriiltek. Némi keresgélés utan biztosan
megtalalod. Allitsd mindkett6t aktivra. Végezz rajtuk né-

hany dobastesztet. Eltorni nem fognak. Csak...

b ecmE——

.
—

A sikon atiit a kanal és a talka... Ha rendellenes viselkedést
tapasztalsz az itk6zések soran, ameddig lehet, tartsd meg a
Convex Hull alakbedllitast. Az titkozési tavolsag (Collision
Margin) finom valtoztatasaval ez a probléma tobbnyire
megoldhato.

|
U
l'
|

‘l‘
|
|

|

Repild csészealjak marpedig vannak!

Amire figyelj még, az a targyak tomege. Amig lefele potyog-
nak, addig nincs baj, hiszen Galilei 6ta tudjuk, hogy min-
den targy tomegét6l és anyagatol fiiggetlenil ugyanugy
esik. De utkozés kozben furcsa dolgok addédnak abbol, ha a
talkanak és a kanalnak is ugyanakkora a tomege. A surlo-
das értékkel is eljatszhatsz (Friction).
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Ha ezekkel a beallitasokkal készen vagy, mind a négy test-

nek — sik és a teaskészlet harom eleme - torold az eddig
mozgasi és forgasi jellemz6it (ALT+G | ALT+R).

Kicsit furan néznek ki egymas személyes terébe siippedve,
de ez most nekiink éppen kapora jon. Ennek ugyanis rob-
banas lesz a vége...

Futtasd az animaciot, s a targyak szétrepiilnek.

S most jon a trikk: a Blender jelenetbeallitasaiban (Scene
fil a Tulajdonsagok-ablakban) talalod a jelenet gravitacios
(Gravity) gyorsulasat. Tintesd el a kis pipat a jelolénégy-
zetbdl, és futtasd Gjra az animaciot!

v

(‘x__000+|vx o000-|z 981

vy

(o
 Steps Per Seca: 60

A szimulacio aktiv szerepl6éi azzal a sebességgel, mellyel
szétdobjak egymast, az id6k végezetéig repiilnek.
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S most j6jjon egy kis ravaszkodas. Nyilvanvald, ha filmben

szeretnéd alkalmazni ezt a jelenetet, nem lehet derékig

egymasba bujtatni a targyakat.

Elég egy pici kozos rész, az mar szépen szétveti azokat.

Arra is figyelj, hogy mindegyiket egy kissé forgasd el a tér-

ben, akkor nem csak repiilnek, hanem porognek is!

Néhany otlet érdekes animaciok készitéséhez:

Helyezz el tobb targyat egy csendéletként, tobbségé-
nek legyen egy kis szabalytalan metszete a talajjal.
Kapcsold ki a gravitaciot. Az animacié inditasaval
mindegyik kap valamilyen kezd6 sebességet. Ha tul
nagy lenne, a tomeg (Mass) értékének novelésével fo-
kozod a test tehetetlenségét, azaz csokken a sebes-
ség, amire adott erével felgyorsithato.

A Gravity jelolénégyzet animalhato. Elég csak felette
megnyomni az (I) gombot. Ez azt jelenti, hogy ki/be
kapcsolhatod a nehézkedést, mintha egy zuhané re-
pulégépben éppen sulytalan, vagy — a palya korrek-
cidjaval — sulyos allapotok valtakoznanak.

Probalj elérni szépen sodrodo allapotokat. Ilyenkor
elég, ha néhany targy inditja be a dinamikat, a tobbi
kozé elhelyezve.
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* A mozgas, mint ahogy korabban lattad, indithato egy
aktiv testtel, amikor az Animated (animalt) kapcsolot
is aktivalod.

A legcselesebb megoldas ¢ Hogyan lehet szépen rende-
zett, egymasba nem ér6 targyakat szabalytalan mozgasokra
késztetni Uigy, hogy lathatatlan maradjon az ,elsédleges
mozgatd”?

Tedd at egy masik dimenzidba — rétegre —, ahol nem lat-
szik. Ha kikapcsolt rétegen aktiv, animalt test mozog, an-
nak ellenére, hogy nem latszik, mas testeket mégis mozgas-

ba hoz.

Ugyanez elérheté az Attekinté ablakban is, ha kikapcsolod
az aktiv test lathatosagat/renderelhetbségét. Lehet egy ho-
mogén test, vagy egy olyan sikforma, melynek erételjesen
valtozik a topologidja. Ha egy példasan rendezett targyhal-
mazt szabalytalan mozgassal szeretnél inditani, tégy ala
egy felosztott, de pontjaival deformalt sikot.

A sik felosztasat Szerkesztémodban (TAB) végezheted a (W)
gyorsbillenty  Subdivide parancsaval. A  vertexeket
kiilon-kiilon mozgathatod. Ha nem szeretnél éles csucso-
kat, hanem lankas domborzatot, kapcsold be az als6 menii-
ben a Proportional Editing (aranyos szerkesztés) opciot. En-
nek hatdsugara mozgatas kozben az egér gorgdjével
valtoztathato.
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Mivel a sodr6dé mozgéasoknal szinte minden mozog, a ka-
meranak allnia kell. Nagyon izgalmas lehet, ha tébb kame-
ras rendszerrel dolgozol, és ugyanazt a jelenetet tobb szem-
szOogb6l is megmutatod. A kamera fele szallo, perspek-
tivikusan egyre novekvé testek pedig igazan izgalmasak,
sokszor alkalmazzak ezt a hatast 3D filmekben!

Rugalmassag

Az el6z6 szimulacio a testeket egy rendszerként kezeli.
Csakhogy nem szamol a deformacioval. Marpedig vannak
olyan anyagok, melyek kolcsonhatas kozben jelentésen
megvaltoztatjak alakjukat. Ilyen a legtobb muanyag, fa,
gumi, de még a fémek is, gondolj csak a rugéra.

A Blenderben kétféle — jellegtdl fiiggd — szimulaciot hasz-
nalhatsz ilyen esetben: a rugalmassag- (Soft Body) és a ru-
haszimulaciot (Cloth). Kezdjik az el6bbivel.

Siinilabdak a lejtén ¢ Ismered a tiisilabdakat? Talan igy,
hogy masszazslabda?

Tudod, amolyan riicskos feliiletd, teniszlabda-nagysagu
labdacsok. Ha ezzel dogonyozdd, stimulalod az arcodat,
akar 18 évet is fiatalodhatsz 6t perc alatt. Kiskoruaknak
emiatt hasznalata tilos! En is kiprobaltam, de belegabalyo -
dott a szakallamba. Az ligyeleten, mig leszedték, majdnem
hatvan évet dregedtem, és a koérusban ezutan csak kolora-
tar szoprant énekelhetek.
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Egy ilyen siinilabdat mar animaltunk a Mikrovilagok fejezet-

ben. Szaladj vissza oda, hogy el tudd késziteni!

Sikeriilt? Oké, folytassuk! A labda egy sikon fog legurulni
— azaz led6cogni —, melyet enyhén donts meg. A sik legyen
passziv merev test. Enyhén karcos tiikoranyag (Glossy),
melyre felvihetsz egy sakkmintat (Checker Texture).

A stini Ambient Occlusion (szort fény(i) shadert, anyagtulaj-
donsagot kap, ami elényosen kiemeli plasztikussagat, a raj-
ta levé arnyékok hangsulyozasaval. Kezdetben rakd egy ki-
csit feljebb, mint a sik, hogy rdessen arra. Kapcsold be a
Soft Body tulajdonsagot a fizikai panelen.

Mivel a rugalmassagszimulacié csupan az anyag belsejé-
ben, vagy uitkozés soran fellépd feliileti mozgasokra figyel,
kezdetben egy helyben oszcillal a fészereplénk. Hogy a
gravitacios mezével kapcsolatba 1épjen, rendelj hozza Rigid
Body szimulaciot is! A labda leesik, majd kis tiiskéivel ru-
ganyosan végigmaszik a sikon, mig a mélybe veti magat...
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Dagado vitorlak ¢ Most egy hajo vitorlajat tessziik alkal-
massa arra, hogy belekapjon a szél.

Toltsd be a og41_vitorlas.blend allomanyt, majd vizsgald
meg, hany részbdl all a hajo. Mivel a vitorla elkiilonithetd,
nyert tigytink lesz: Csak ez az, amit ruhaszimulacioval kell
mozgatnunk. Jelold ki a vitorlat, és alkalmazd ra a Cloth
szimulaciés gombot a fizika panelen. Futtasd a szimulaciot...
Mit tapasztaltal?

A vitorla mint egy guillotine, hosszaban atvagja a hajot. Fél
siker: Kideriilt, hogy a rugalmassag-szimulacioval ellentét-
ben a ruhdkra hat a gravitacio. A vitorlat ennél lelkiismere-
tesebben kell rogziteni, kis kadét!

A felbukkan6 ruhaszimulaciés panelen talalsz egy Pinning
(rogzités) jelolénégyzetet. Ezt bekapcsolva azt kéri majd,
hogy jeldlj ki a targyon egy ponthalmazt (Vertex Group),
amit erre fel tud hasznalni.

Kivalasztani nem lehet semmit,
mert még nem hoztuk létre ezt a
csoportot. Nosza, 1épj at Szerkesz-
témodba (TAB), és jelold ki a jobb
oldali abranak megfelel6 éleket a
SHIFT gomb segitségével, egyen-
ként. Menj a Tulajdonsagok-ablak
adat paneljara (Data), ahol a Ver-
tex Groups mezé melletta ,+”

gombbal kérj egy 0j ponthalmazt.
Nevezd el ,rogzitésnek”. Végil
rendeld hozza a kijelolt élekhez
tartozé pontokat az Assign gomb-
bal. Erre mar tudsz hivatkozni a
ruhaszimulaciés panelen, a Pin-
ning mezében. Menj vissza (TAB)-
bal targymodba.
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Futtasd a szimulaciot! A vitorla sajat stlyanal fogva leom-
lik, de a rogzitések megtartjak! Gyo6zelem!

Mar csak a szél hianyzik... A Blender Add meniijébél
(SHIFT+A) hivhatod el6 az erétereket (Force Field). Sokféle,
nem lathato, de hatasaibol érzékelhetd mez6t, és erét va-
laszthatsz innen. Van, ami ugy miikodik, mint egy valdsa-
gos erétér (Force), orvény (Vortex), s itt van a szél is (Wind),
amire éppen sziikségiink lesz.

A GroupInstance

Forditsd a vitorla fele a szelet, és inditsd el az animaciot.
0” wind Nem tul meggy6z6. Gyakorlatilag semmi valtozas.

Plane
* Noise: Ha kijelolod a szél erdteret, a fizikai szimulacids panelen
e latod, milyen értékekkel dolgozol. A Strength (er6sség) ér-
ték 1. Allitsd 500-ra, és fogd meg a kalapod!
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A szél belekap a vitorlaba. Azt hiszem, készen vagyunk...

=== boc a hajohoz, stb. Gyakorlasként végezd el ezeket a miive-

A vitorla hozzaparentolhat6 (CTRL+P) az arbochoz, az ar-

leteket, szinezd ki a hajot anyagtulajdonsagokkal, alakitsd
v Me

v Cliprziang

v Vertex Groups

ki a kornyezetét. Akar tengerszimulacidval is gyakorol-
hatsz. Ha a modellt Szerkesztémodban nézed, ne lepddj
meg, mindig csak a fele latszik. Mivel szimmetrikus alak-

zat, alkalmaztak ra egy Mirror (tikr6z6) modositot. Teljes
hajotestet kapsz, ha megnyomod az Apply (végrehajt) gom-
bot. A modosité eltlinik, de a hatasa beépiil a targyba.

Kép: Zakarias Reinhardt

A ruhaszimulaciéval nagyon szép drapériakat, szélben lo-
bog6 zaszlokat, s6t, valodi, térbeli modelleken viselhet6 ru-
hakat is készithetsz.
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Részecskerendszerek

Animaciés programokban nagyon régoéta taladlhaté egy
olyan alrendszer, amivel nagy szamu targyat lehet egyszer-
re animalni. Gondol;j itt egy hal-, madar- vagy méhrajra,
részecskék aramlasara, es6cseppekre vagy hopihékre. Ezek
a részecskék aztan mindenféle erétérrel vagy targgyal kol-
csonhatasba léphetnek, ami egy csomoé izgalmas lehetsé-
get rejt magaban. Mi példaul hangvizualizaciora hasznaljuk
majd.

Egy 1j alloméany kézepén alljon egy gémb. O lesz a részecs-
kéket kibocsatd emitter: olyan mint esénél a felhd. A tar-
gyat ugy készitheted fel erre, hogy a Tulajdonsagok-ablak
utolsé el6tti Particles (részecskék) fiulére mész, és a New

gombbal egy 0j rendszert hozol létre. Futtasd az animaciot!

* Start: 1.000 * | [ ¢ Lifetime: 50.000
< End: 200.000 » Random:  0.000

Verts Vaolurmne

¥ Random " Ewen Distribution

Random Grid

« ParticlesFace: 0 n: 1.000 )

A gomb elkezdi szorni magabdl a részecskéket. Ezek még

4 I: 000 F 4 X 0.000 » , ’ , . P R
— 0 00 nem latszanak renderelésnél, de valami elkezd6dott.
Tangert: 0.0 ' J %
0.000 1Z: 0.000 »

Ha megnézed a részecskék-panelt, kissé ijeszt6. Ha a vetd-

gépet kezelé traktorosnak is ennyi beallitas lenne a mi-

szerfalan, sose ennénk kenyeret.

Szeliditsiik meg a részecskerendszeriinket!
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Lenyomott bal egérgombbal, ha az Emission-t6l kezdve vé-
gigsimitasz a paneleken, azok kinyilnak, vagy bezarulnak.

Nézziik elszor, hogyan lehetne a részecskékbdl valamit
latni a renderelésnél. Erintsd meg a Render panelt, és az ki-
nyilik.

&) Default Material

/" Ermnitter

None Object Group Billboard

Korabban emlitettem, hogy a Blender alapesetben haromfé-
le rendereld motort hasznal, ezek: a Cycles, a régi Blender
Render (Internal), és az OpenGL alapu jatékmotor. A fenti
panel gombjainak tobbsége itt maradt a multbol, amikor
még az ezredfordulon varazscsillamokat és egyéb, ma mar
mosolyt fakaszto dolgokat vezéreltek a részecskeredszerek.

Az altalunk preferalt Cycles esetében vagy Object-et valasz-
tasz, vagy nem latsz semmit. Tiszta tizlet...

A részecskeszord gombtél tavol hozz létre egy Add > Sur-
face > Nurbs Sphere tipusi gdmbot.

Group Billboard

s

Camera
Lamp

Sphere

Jelold ki a korabbi részecskekibocsato targyat, és a részecs-
kék Render > Dupli Object paneljén mutasd meg az 1j
gombot. Futtasd djra az animaciot!

Piriny6 gémbdk kezdenek potyogni, s ez mar a renderelé-
sen is latszik!
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Most nyisd meg a részecskék Field Weights (térerd) panel-

jét, és a gravitaci6 mez6t nullazd le. Az objektumok sugar
irdnyban hagyjak el a gombo6t. Nincs, ami lehtzza 6ket.

Menj at a Physics panelra (ez a részecskékhez tartozo fizi-
ka), és probald ki, hogyan mozognak a géombocskéid, ha

Mo Mewtonian  Keyed Boids

 Mass: Newton-i, Boids vagy Fluid tipust a mozgast allitasz be ne-
Random Size: 0,000

kik. Jatssz egy kicsit a Size (részecskeméret), és a Random
Size (véletlen méretezés) csuszkakkal.

A nagy tiilekedésben talan lathatd, hogy egyes részecskék

egy id6 utan eltinnek, mert lejar az élettartamuk.

Probaljunk ezen valtoztatni, hogy konnyebb legyen tanul-
manyozni a mozgasukat!

A legfels6 panel vezérli a kibocsatast (Emission). Az élettar-
tam (Lifetime) képkockankért értendd. Ezt allitsd 5000-re.
Ez elég nagy ahhoz, hogy ne haljanak meg.
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A Start/End értékkel megadhatod, hogy hanyadik képkoc-
katol induljon a kibocsatas, és mikor érjen véget. Ez utobbi
legyen most 50, azaz nagyjabol két masodperc alatt dobja
ki magabdl az 6sszes labdacsot a nagy gomb.

Térj vissza a részecskefizikai tanulmanyaidhoz (Physics), és

probald jra a harom fajta mozgast.

A Newton-i (balra) olyan, mint a jelenlegi vilagegyetem-
modelliink: gombhéjszertien, egyenletesen szerterepiil re-
peszdarabok. A boidak (k6zépen) mozgéasa a gazokéhoz ha-
sonldan iitkoz6, egymason elpattand. A folyadék-tipusi
(jobbra) dinamikusan szétlovell, de nagy a vonzoereje a ré-
szecskéknek, és elkezdenek csomodsodni, tomorodni.

Valaszd a boidakat (Boids), mint mozgasrendszert. Most az
Add > Force Field > Force meniiparanccsal készits egy er6te-
ret a részecskeszor6 gémb o6lét. Ugyanonnan hivjuk eld,
mint az el6z6, hajos feladatban a szelet.

Ha lefuttatod az animaciot, olyan érzésed lesz, mintha visz-
szakapcsoltak volna a gravitaciot, a gombok elkezdenek
lassan lefele esni. De ha a gomb ala viszed az er6teret, fel-
fele szallnak. Tehat ez az erdtér taszito hatast fejt ki a ré-

szecskékre.

Persze meg lehet forditani — és mi éppen ezt szeretnénk.
Egy helyre gytjteni a kis gazfickokat...
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Jelold ki az er6teret, majd a Tulajdonsagok-ablak utolso, ed-
dig szimulacidra hasznalt paneljan allitsd at negativba a
Strenght (er6sség) értékét.

Futtasd az animaciét! Az er6tér szinte felszippantja a boi-

dékat.

Point

* Strength: -18.100 ©

Hangvizualizacio ¢ Korabban lattad, hogy szinte minden
animalhat6 a Blenderben. Ha el tudjuk érni, hogy valame-
lyik lathato tulajdonsagot a hang eréssége vezéreljen, ak-
kor lathatova tettiik, vizualizaltuk a hangot.

A frekvenciasavokra bontott hang adott sdvon valé erdsségét hisztogramon
abrazoltak.

Mi a boiddk méretét fogjuk a hanger$ fiiggvényében val-
toztatni.
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Térj vissza a tér kozepén buborékokat eregeté gombhoz, és
jelold ki azt. Az idében tekerj hatra az els6é képkockahoz.

A részecskerendszerek Physics paneljén a Size mezGben
nyomd meg az (I) gombot, ezzel elhelyeztél egy kulcsot.
A mez6 besargul.

Hozz létre a munkateriileted tetején egy ablakot, amit ala-
kits at Mozgasgorbe-szerkesztévé (Graph Editor).

Mo Mewtonia Keyed Fluid

([s=  oseo JCwe= 2o )| Ha ennek bal oldalan lenyitod, hogy milyen csatornakon

e jott létre valtozasgorbe, akkor egy Size (méret) értéket ta-

lalsz, a hozza tartozo lapos, sarga egyenessel.

Jelold ki a grafikon kezd6pontjat. Most a Key > Bake Soud
to F-Curves (hang gorbére valo égetése) paranccsal toltsd be
a melléklet o42_bensound-dubstep.wav hangfajljat.

Ezzel elértiik, hogy a korabbi lapos gorbére irt hanger4-val-

tozasok vezéreljék a boidak nagysagat.

Nézd meg az animéaciot!
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Valtoztasd meg a kamera allasat ,rajzfilmesre”, azaz a he-
lyezd el a targyak felett. Ebben segit az (ALT+G | ALT+ R),
mely visszahelyezi a kamerat az origoba, lefele néz6 allas-
ban. Neked csak felfele kell htiznod a kék manipulatorral.

Innen nézve hangvizualizacionk hasonlit egy, a zene {ite-

mére agresszivan terjeszkedé tumorra. Kissé tulzasnak
1.000 * | [ Lifetime: 5000.000 *

50.000 - ) | Random: _0.000 érezzik, hogy ezer gomb a képiinkbe oszcillal.

Csokkentsd le a szamukat 5o-re a részecskerendszer els6,
Emission panelén, s mindjart atlathatobb minden.
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Még két animacios fogassal dobjuk fel a rendszeriinket. Ne
csak a részecskék nagysagat valtoztasd a zene fiiggvényé-
ben, hanem a koztiik lev kiillonbségeket is a zene vezérel-
je. Magyarul: pulzaljanak a részecskék, de ne legyen mind-
egyik ugyanakkora, legyen ebben is egy kis valtozatossag.

Menj vissza az elsé képkockara. A részecskerendszer Phy-

=== sics paneljén kulcsold be a Random Size (véletlen méret)
mez6t ().

No Newtonia Keyed Fluid

Jelold meg a grafikon kezd6pontjat! Siisd bele ide is a ko-
rabbi hangfajlt. Segit, ha kozben a Size csatorna lathatosa-

gat kikapcsolod az el6tte levé szemecske becsukasaval.
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Az aproénak tiiné valtozas, a végsé megjelenésben fontos
szerepet jatszik, majd meglatod.

S ha mar ennyire belejottél a hangok beégetésébe, vezérel-
juk az er6tér helyét is zenével.

[ ]

-EEEE AEEER|
Giobal ) ammms ummms| ¥2 |8

Jelold ki az er6teret. Menj vissza az els¢ képkockahoz az
Id6vonalon. Nyomd meg az (N) gombot, és a 3D ablak jobb
oldalan felnyil6 Tulajdonsag-panel tetején kulcsold be az
er6tér X-tengely szerinti helyzetét (I).

Nézziink ra a mozgasgorbékre!

22. Mechanikai szimulaciok



449

Csak az X Location csatorna maradjon lathaté. Jelold ki a
kezd6pontjat, s égesd ra a hangot. Futtasd az animaciot. Az
er6tér mozgasa Ujabb valtozatossagot visz az animacioba.

Kar, hogy kozben nem halljuk, milyen zene fut a jelenet
alatt. A hang haromszor is mozgassa, valtozassa alakult, de
kozben elveszett. Ha most renderelnél, némafilmet kapnal.

Szuszakolj be még a munkateriilet tetejére egy Videoszer-
keszt6 ablakot, s toltsd be a hangfajlt: Add > Sound.

Ebben az ablakban az is latszik, hogy a hangfajlunk terje-
delme 356 kocka. Ennek megfeleléen allitsd be az animacio

hosszat is erre az értékre.

Most mar megnézheted, s hangot is fogsz hallani. Oké, nem
lakodalmas zene. Dub-step. Ezzel jobban lehet pumpalni a
labdékat...
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Szinezés ¢ Minden a helyén, csak még sziirke. A fels6 két
ablakot vond 0ssze, és alakitsd at az igy keletkezett na -
gyobb teriiletet csomopontszerkesztévé. Jelold ki a mar ré-
gen félretett gombot, melyet forrasként hasznaltal a ré -
szecskerendszer bubijaihoz. Ezt sokszorozta meg az
Emitter, a masik, kdzépen levé gdmb.

Hozz létre egy 0j anyagtulajdonsagot, nevezd ,bubi”-nak.

A diffuz és a tiikrozodo felilet egyértelmid. Az utébbinak az
érdességét noveld maximumra, és a ketté aranyat vezérelje
egy Fresnel tipusu csomopont (Add > Input > Fresnel).
Ez lesz a felel6s azért, hogy mas-mas betekintési szogekkel
masképp lassuk a test felszinének részleteit.

Zavaro6, hogy a boidak mogott latszik az emitter gomb. Ha
az Attekint6 ablakban kikapcsolod ennek lathatésagat, a ki-
bocsatott a részecskék sem latszanak majd. Mas modszerrel
kell eltiintetniink.

Jelold ki a részecskekibocsatd gombot, és keresd meg a ré-
ganzlttera 3 1 szecskerendszer beallitasainal a Render panelt, s itt kapcsold
ki az Emitter jelolénégyzetét.

o Line Path Group Billboar

Ekkor val6ban elttinik a gémb.

v Scale
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451

Top Ortho

@ Otject Mode 3 sl s B U Giotal & lummmsiammmsi: (@I 1]

Hozz létre Area tipust lampakkal egy szép bevilagitast.

Ha ennek fényében megvizsgalod a boidakat, belefutsz egy
NURBS alakzatokra jellemz6 hibaba. Ez abbol adodik, hogy
generalasuk gyors, matematikai absztrakcidkra épiil6 felii-
letek, de emiatt kicsit elnagyoltak.

Time:00:01.42 | Mem:11.23M, Peak:44.70M | Done | Path Trac

(53) SurfSphere

= B o T EEER m =3
@ ObjectMode 4| ©® 4 % 4B LIz Gobal ¢ Gmmmm ammms 2o (@6

A gombok sziluettje sarkos, darabos. Jelold ki a félretett
gombocskét. Noveld a felbontasat a bal oldali abra szerint.

“previewu: 20 1) [ Preview v: Igy tokéletesen jelenik meg az elédnézetben és a renderelés
20 ¢

végeztével is.
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Egészitsd ki ugyanennek a gémbnek az anyagtulajdonsagat
még egy csomoponttal (Add > Input > Particle Info). Ennek
az lesz az értelme, hogy a részecskék mérete hatarozza meg
majd a sziniiket. Egyel6re ez még csak arnyalatban latszik.

Az Add > Converter > ColorRamp (szinatmenet) csomoépont
szinezésével elérheted, hogy a gombok méret a szinskala
szerint szinez6djenek el.

S az eredmény...

22. Mechanikai szimulaciok
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Tessék valasztani! Van, akinek a hamvas sz6l6szem jon be,

Integrator Presets

masnak meg a lakkozott drazsé.

A rendereléshez minimalis értékek is elegendéek. Mintavé-
tel 50-100 kozott. Sugarkovetés a lehetd legkisebb.

< Transmission: 0 *

* Filter Glossy: 0.00 *

Elég hosszan foglalkoztunk a szimulaciés lehetéségekkel,
persze igy is marad még megismerni val6o. Mivel a latva-
nyanimaciok jelentés hanyada ilyen szimulaciokbodl épiti
fel a vilagat, talan nem volt elvesztegetett id6.

22. Mechanikai szimulaciok



Kompozitalas és filmvagas — a filmes
munkafolyamat vége. Elkotiink egy harci helikoptert
Kecskemétrol, tokéletlenségeket visziink egy film

megjelenésébe, amitol valosagosabbnak latszik, és
kiprobaljuk a videoszerkesztot.

utomunka
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dtlet « A konyvnek - s a filmes munkafolyamatnak is — a végén
forgatéksnyv jarunk. Miota a specialis effektusok dominans szerepldi a
litvanytery & filmgyartasnak, felértékel6dott az utomunka szerepe. S ne

eldkészités

képes forgatskonyy & gondoljuk, hogy csak a fantasztikus filmekben vagy a szu-

elészinkron,zene & perprodukciokban! Ma mar teljesen természetes, hogy egy-
Shima egy jelenet hatterét, diszleteit CGI elemekkel helyettesitik.

o I

e Az utémunkanak két fontos eleme: a kompozitalas és a va-
gas. Az els6 egy vertikalis (fiigg6leges) folyamat, ahol réte-

produkcio

[ aimics genként egymasba mossuk a rendereléseink eredményét.
o Kozben az egyes rétegeknek valtoztathatunk a fényein,
S élességén, s egyéb effektusokkal is ellathatjuk azokat.

E kompozitalss & A vagas horizontalis, itt egymas utan illesztjik a film jele-

vigas ' g

neteit, megfelel6 értelmezéssel és ritmussal latva el a végs6
produkciot.

Kompozitalas

Jelentése szerint tarsitas, tobb OsszetevObdl torténd osszeil-
lesztés. Nagyobb filmes projekteknél azok a 2D effektek tar-
toznak ide, ahol €l6 felvételeket, 3D animaciokat és specialis
effektusokat 6sszemosnak, egy képkockara komponalnak.

Bar ritkabban fordul el6 a gyakorlatban, de a Blender alkal-
mas arra, hogy a teljes filmes munkafolyamatot atfogja.
Gyakoribb, hogy masokkal egyiitt kell dolgoznunk, télik
megfelel6 bemeneti allomanyokat kapva, vagy nekik szaba-
lyos kimenetet biztositva.

A kompozitalas szakaszaban mar korabban leforgatott, il -
letve renderelt elemek keriilnek egymasra. A mi kimene-
tiink ilyenkor egy képsor, képkocka-szekvencia. Miben kii-
16nbozik ez egy normal filmtél? Nem lenne logikusabb egy
videdba 0Osszefogni az elkésziilt képkockainkat? Abban,
hogy hattér nélkiil kell renderelniink, hogy aztan konnyen
illeszthet6 legyen egy masik képsorra.

23. Utomunka



456

Nincs olyan filmformatum, ami atlatszé hatteret tudna ke-

zelni, ezért kénytelenek lesziink képsorozatként létrehozni
a munkankat, majd azt egy masik képsorra vagy filmfelvé-
telre masolni.

A késébbiekben persze még sokféle problémaba belefu-
tunk, amig egészen hihet6vé, valosagszertivé valik a kom-
pozicié: megfeleld megvilagitas, a hattér és a réteg szinei-
nek egyeztetése, élesség, stb. De haladjunk csak szépen,
sorjaban.

Hogyan animaljunk? & Az elsé problémaval még a pro-
dukcids szakasz kozepén szembesiiliink: Miként lehet ugy
mozgatni egy targyat a hattérrel 6sszhangban, ha a hattér-
felvétel nem is lathato?

A fenti példabdl kiindulva:

* Koltséghatékonyabb-e leforgatni egy tiz masodper-
ces jelenetet, melyben egy harci helikopter egy erd6
felett repil,

* vagy modellezziik, animaljuk a helikoptert, s helyez-
ziik egy dronnal késziilt az é16 felvételre?

A valasz, az ut6bbi tiz-tizenot év gyakorlataban az utobbi.
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Az animaciohoz hasznalt hattér elhelyezheté a Blenderben
referenciaként, de tudj rola, ez a kép vagy képsor nem ke-
ril ra a renderelt felvételre, csupan segitség a mozgasok
beallitasahoz!

Nézziink ra egy példat. Nyisd meg a 043 Mi_24.blend allo-
manyt, melyben egy — a magyar légierében is rendszeresi-
tett — harci helikoptert talalsz.

A Tulajdonsagpanelen (N) kapcsold be a Background Images
(hattérképek) mez6t. Nézépontnak jelold meg a kamerat a
panelen (Axis > Camera). Majd nyomd meg a Movie Clip
(vide6) gombot. Ha kiilsé felvételt szeretnél vetiteni, kap-
csold ki a Camera Clip jelolét, s utana betolthetévé valik a
hattérvideo. Ez legyen a 043_Forest.mp4 filméallomany.

Az animaciot futtatva mozog a hattér és a gép rotorja is.
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Ha egy alloképes probarendert készitesz (F12), latni fogod,
hogy a pozicionalason kiviil az égvilagon semmi mas sze-
rephez nem jut ez a hattér. Animacidhoz, vagy kiilonb6z6
nézépontokhoz beallitott miszaki rajzokkal modellezéshez
viszont kittinéen hasznalhaté.

Forgasd el most térben a helikoptert az 6t korilvevo ires

alakzattal, ami egy nagy téglalap.

Az el6z6 renderelésnél lattad, hogy a hattérrel egyiitt sza -
molta ki a program a helikopter képkockajat, ami egy ég-
gomb bevilagitasa volt. Tiintessiik el ezt a hatteret, hogy a
kompozitalashoz megfeleléen elékészitsiik a képkockat!

Atlatszo6 hattert kép ¢ A Tulajdonsagok-ablak renderelé-
si paneljein taldlod a megoldast. Ennek jocskan az aljan ta-
lalod a Fim mez6t, ahol kapcsold be a Transparent (atlat-
sz0) négyzetet. Végezz egy képkockan probarendert.

A csempemintazattal az Alpha-csatornat, azaz az atlatszo-

sagot jeloli a program.
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Még egy kis finomitast hajtsunk végre a kompozitalas el6tt.
Ugyanitt, a renderelési beallitasoknal talalod a Motion Blur
(mozgaselmosddas) mez6t. Kapesold be, és a zarsebességet
(Shutter) allitsd 2-re. Ez azt jelenti majd, hogy amig a virtu-
alis kamera lefényképezi a jelenetet, hosszabb id¢6 telik el. S

akarcsak a valos életben, a filmen is elmosodik az alakzat.

Minden készen van, hogy belekezdjiink a kompozitalasba.

Kompozitalas a Blenderben

Amennyiben rogtén neki szeretnél allni a kompozitalas-
nak, azaz nem hasznalsz mas programot, s nincs munkatar-
sad, akinek tovabbkiildhetnéd, a kovetkezéképpen jarj el.

A képernyéelrendezések koziil valaszd a Composite-ot.

Kapcsold be a Use Nodes jel6l6négyzetet!
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Ezt latod kezdetben: Egy atlatszo hatteri renderréteg
(Render Layer) kapcsolodik egy Composite csomdponthoz.

Ez utobbi a renderelés végsé nézetéért felel. Amit ehhez
hozzakotsz, az latszik majd a végsé képen.

A Csomopontszerkeszté Add > Input > Movie Clip parancsa-
val keletkezett filmmegjelenité csomoépontba toltsd be a
043_Forest.mpg vide6allomanyt.

v| UseNodes | Backdrop FZ| 52 7
A hattérvetités nagysaga ‘2 oy oy .
véltoztathaté: V és ALToV Kacsold be az ablak aljan a Backdrop (hattérvetités) lehetd
billentyakkel. séget, majd az Add > Output > Viewer csomdéponthoz kosd

hozza a Movie Clip csomo kimenetét.
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A Viewer csupan megjeleniti a szerkesztés egyes lépéseit,
nélkiile a hattérvetités sem miikodne, de rajta nem a ren-
derelt képet latod. Probald ki (F12)! A Composite csomo a
renderelésért felel6s. Most cseréld meg a kettét. Mig a Cso-

mopontszerkesztében a Viewer csomd miatt a helikopter lat-
szik, addig a renderelésnél (F12) a filmes hattér.

A Viewer csomok (mert lehet tobb is) kittinéen hasznalha-
tok a kompozicio szerkesztéséhez, ugyanis nem kell djra-
renderelni az egész képet, egy elénézeten lathatod, mi tor-
ténik majd. Bogozzuk most Ossze a két bemenetet egy
képpé! Hasznald az Add > Color > Alpha Over csomo6t!

Ennek feladata, hogy ott, ahol az Alpha-csatorna kilyukasz-

totta a képet, feliilirja a masikkal.
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Szinegyeztetés, élesség ¢ Legtobbiink az eredménnyel
mar elégedett is lenne. De ne felejtsiik el, milyen fényviszo-
nyok kozott késziilt a filmfelvétel, és hogyan a helikopter.
Bar az el6zetes beallitasoknal igyekeztem jol bevilagitani,
de ez koszond viszonyban sincs a kdrnyezettel.

Ha a surol6 napfény, ami rozsasra szinezi a havat hat a

kornyezetre, akkor ennek valahogyan meg kell jelennie a
helikopteren is. Nézziink egy elrontott kisérletet!Az Add >
Color > RGB Curves csomoponttal kitiinéen lehet szineket
korrigalni. Szandékosan rossz helyre tettem, majd ennek
voros gorbéjét (R), kicsit tulhiztam. Rogton malnafagyi te-
lepedett a tajra, jelezve, hogy az Alpha Overrel valé keve-
rés el6tt a videofelvételbdl szarmazoé szineket tudja korri -
galni.

Hangsulyozom, szandékosan tévesztettem, hogy megtanul-
juk ezt is:

* Vagy a bemenetekbdl huzkodod ki a drotokat, s a
szabadban elengedve eltiinnek (hosszadalmas, mace-
ras),

* vagy a CTRL gombot lenyomva egy kis késsel elvag-
hatod azokat (gyors, halalos).
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Ha ezutan egyszertien rarakod a csomoépontot arra a sza-
kaszra, ahova kapcsolnad, a drotok automatikusan a he-

lytikre csattognak.

Miutan az als6 agat visszabogoztad, igy néz ki a kép. Kicsit
pirosabb lett helikopter, persze nem cél, hogy annyira, mint
egy katicabogar.

S6t, a valos életben ritka, hogy valaminek tiszta, telitett szi-
nei legyenek, ezért vegylink vissza egy kicsit a gép teli-
tettségén: Add > Color > Hue Saturation Value.

Ebbdl az els6 a szinezet, a masodik a telitettség, a harmadik

a fényer®d.

A filmfelvétel nagyon szép, éles. De gondolj arra, tavoliak a
tajelemek, s a kamerahoz kozel van a helikopter. Ha a tajra
élesit, a forgdszarnyas gép kicsit homalyosabb.
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Helyezz el egy homalyosité csomopontot (Add > Filter >

Blur). Rovid probalkozas utan én a 3-as értéknél maradtam.

A rendszeren még azt is latod, hogy a renderelés miatt a
Composite csomopontot is hozzakapcsoltam a rendszer vé-
géhez, igy a filmen megjelenik a teljes kompozici6é. Immar
renderelheten.

Kompozit-trukkok

A kompozitalas kiilon szakma, melybe éppen csak belekos-
tolunk. Ennek a rendszernek nagy elénye, hogy még a cso-
mopontok tulajdonsagait is lehet animéalni, azaz a paramé-
tereket az idében valtoztatni. A fenti példaban mondjuk a
helikopter élességét vagy fényerejét.

Sajat munkafolyamatomban az elkésziilt jelenetet mindig
képsorként renderelem. Habar lehetne a fenti példdhoz ha-
sonldan a renderelés elétti 1épésben utémunkat végezni, de
ki tudja még, hogy a végsé filmben, az 6sszképet, a tobbi
jelenetet is latva, mit kell a szineken valtoztatni...

Tehat jobb, ha van egy ,nyers” renderelésed, atlatszo hat-
térrel, képsorként, amit késébb elévehetsz az utomunka-
hoz. A kovetkez6 példakban mi is igy tesziink.
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Add > Import > Image.
Majd a képsort az (A)
billentyiivel jeldlheted ki.
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Megvilagitasi, légkori effektusok ¢ A kovetkez6 triik-
kot korabbi munkank egy képével végezziik el. Természete-

sen miikodik szekvenciaval is, de most csupan az elvet te-
kintjik at.

Nyiss egy 0j Blender munkat, és valtsd at a 3D ablakot Cso-
mopontszerkesztévé, vagy kérj egy Composite képernyiel-
rendezést. Kapcsold be a Use Nodes jelolénégyzetet!

Huzd be ebbe az ablakba ,fogd és vidd” mddszerrel a mel-
lékletben szerepld o044 alapkep.png képet. Ezzel kikeriiltiink
egy kis meniiben bogaraszast.

L 2022  F |12

single Image:

Kapcsold dssze a képet a kompozit csomoponttal, és ellen-
6rizd le, hogy megfeleléen renderel-e...

Takarékossagi okokbol a Blender render paneljan, a Tulaj-
donsagok-ablakban 50%-osra van beédllitva képméret, igy
nem ugyanaz lesz a képkivagas, mint az eredetin.
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Javitsd ki ezt a hibat, allitsd 100%-ra a kép felbontasat!

Mit jelent a kompozitalas akkor, ha csak egy tokéletesen
renderelt 3D képsorod van? Barmilyen furcsan is hangzik:
Megsziintetni a tokéletességét. A szemink, s a fényképez6-

n

Render Presets dialol  oép tokéletlenebb képet alkot a valdsagrdl, mint ami a

L Blender vegytiszta virtualis terében keletkezik.
< End Frame: 250 *

¥ 1080 px »

A levegd részecskéin és a benne levé szennyezédéseken el-
hajlik, szorodik a fény. Ha a képen egy targy fényforrasként
vilagit — konkrétan most a sarga koriv —, akkor azt valami-
téle fényudvar, gloria, ragyogas veszi koril.

Helyezz el egy Viewer csomopontot, majd a meniibél, vagy
a (V) gyorsbillentytivel kicsinyitsd a hattérképet.

€

------------
r ol

Helyezz a kép csomopont utan egy Glare (ragyogas) cso-
mot a bal oldalon talalhato értékekkel. Add > Filter > Glare.
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Ennek tobbféle beallitasa is létezik: A Steaks a pontszert
fényforrasok becsillanasat, a Ghost kameraba csillano
Flare-effektust, a Fog Glow koddos levegét, a Star pedig csil-

lagszer, négyiranyu mintazatot eredményez.

W Ezzel a fényjelenséggel mindig szamoljunk, ha fényforras

e . vagy fényes feliiletrdl visszavert foltszert csillogas van a

Medium =

jelenetben.

-
A képen lathaté értékekkel allitsd be kodben megjelené

fényudvart! A kovetkezé oldalon egy triikkel tovabb me-

gyink, de ott is ellendrizheted az elért hatast.

23. Utomunka



468

Lencsehibak ¢ A kromatikus aberracié nem valami pszi-
chologiai elhajlas, hanem a fénytorés eredménye.

Az olcsobb lencserendszerek nem csak megtorik a fényt,
hanem féleg a széleken vagy fényesebb teriileteken szinek-

re is bontjak azt. Kissé eltilozva igy néz ki.

Figyeld meg a széleken a szinbontast, a szivarvany szineit!
Csomopontja: Add > Distort > Lens Distortion.

Vignettalas ¢ Uj feladathoz 4j fajl, melybe az el6z6h6z ha-
sonloan toltsd be a o045 vignetta.png képet. A kovetkezd
trikk a vignettalas, amikor az objektiven bejové kor alaka
képet egy téglalapra képezziik le. A széleken emiatt kisebb
lesz a fényeré.

Egy ravaszabb triikkel létrehozhatod azt az ovalist, amit ra-
vetitve az eredeti képre eléred a kivant hatast.
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| Use Alpha

Multiply

Single Image

Ha nem gondoltad volna, hogy ennyire ravasz, részletezve:

Add > Distort > Lens Distortion (lencsetorzitas): Mar
hasznaltad az el6z6 feladatban, de otta szinbontashoz.
Most valodi lencsetorzulassal ovalissa teszed a képet.

Erre az ovalisra alakzatra lesz sziikségiink. Ha meg szeret-

néd nézni a sajat csomopontrendszeren, akkor a kivezeté-
sébe csatlakoztass egy Viewer csomoépontot, és ezt fogod
latni. Esztétikailag inkabb rémiszt, de e mutans is bizo-
nyithatja, hogy a cél fele haladunk.
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Add > Converter > Math: Igy, hogy Greather Than nem ta-
lalod. Ez egy matematikai csomopont (Math), ami sajat me-
nijében tartalmaz 19 miveletet. Valaszd a ,nagyobb mint”
reliciot, és az értékét allitsd nullara.

Greater Than

Ott, ahol nagyobb mint nulla, befehériti a képet, ahol pedig
zérd, ott fekete lesz. Ez a matematikai mtvelet egy atlatszo
képet, mely ovalis form4jua, alakit at megjelenitett fekete-
fehér Alpha-csatornava. A fekete teriiletek egyébként telje-
sen atlatszoak, a fehérek pedig tokéletesen atlatszatlanok.
Ha lenne szurke, az attetsz6 lehetne...

Add > Filter > Blur: Ez a csom6pont elhomalyositja, szét-
keni a beleftizott képet.

Gaussian

WX size: 1000 ]

Hasznaltuk mar korabban a helikopternél...
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Add > Distort > Scale: Egy kis kisérletezéssel, at lehet mé-

.

retezni a képet. Itt éppen nagyitottuk.

Relative

L

Add > Color > Mix: Ezt sem fogod megtalalni Multiply
(szorzas) néven, hiszen az eredeti neve Mix, és szinekkel

Multiply ) )
= végez miiveleteket.

Két kép pontjainak szinét szorozza paronként. Gyakorlati-
lag Osszemossa a képeket, ahol fehér volt az alakzat, ott

eredeti tisztasdgaban marad a masik, ahol fekete, sotétedik.

Igy a végén eljutottal ahhoz a képhez, melyet a feladat ele-
jén mutattam. Lathatod, hogy egy kis logikaval egészen
szép hatasokat érhetiink el a nyers képeken.

Ebben a rendszerben szoktak szinkorrekciot végezni, kék
vagy zOld héatteret eltiintetni. Mindenhez talalsz oktato-
anyagot az interneten.
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Filmszerkesztés, vagas

Mivel a konyv tobb feladataban is hasznaltad a videovagé
alrendszert (Video Sequence Editor), némi gyakorlatra szert
tettél, atlatod annak miikodését. A filmkészités utolso fazi-
saban nem kell improvizalnod. Az animéciéban nincsenek
sokszorosan tulforgatott jelenetek. Ha jol tervezted a fil -
met, hamar elkésziilsz a vagasaval is — szinte csak annyi,
hogy az animatikban lecseréled a helyfoglalo képeket a
végleges, renderelt képsorokra.

Mas kérdés, ha igényesebb, sokrétiibb munkaba fogsz. E16-
szOr is beszéljiink a kornyezet kialakitasarol. Vannak olyan
feladatok, ahol érdemes a Blender kinézetét, témajat meg-
valtoztatni. Ezek a témavaltasok sokat segitenek, hogy job-
ban lathato legyen az, amin éppen dolgozol — mozgasgor-
bék, filmsavok, stb. Ezen bedllitasokrél a Fiiggelékben
olvashatsz részletesebben.

m 004: iender0 40001 prg | 30 1} 0001,001: Menderd3W0001 pg | 300 ' 0001 png: frerder 20001 png | 300 11l D0O1.003: Mrender0SW0001.prg | 300 1)} 0001.002: Mrender0Z\001. prg | 300

A Blender Graph témajaval atszabott felhasznaléi felilet. Elérhetdé a File >
User Preferences > Themes parbeszédpanelen.

23. Utomunka
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A Blender Video Editing beépitett képerny6-elrendezését
érdemes felhasznalni a vagas soran, a program felsé menii-
jébol.

H IS video Editing o :m--l-"i‘ Blender Render ¥

Ebbél az elrendezésbdl nekem egy dolog hianyzik, a Tulaj-
donsagok-ablak, és azt mindig be is préselem valamelyik
sarokba. Az el6z6 oldalon éppen jobb oldalon szoritottam
neki helyet.

Nélkille mindig alapnézetbe (Default) kellene valtanom a
rendereléshez, ami kényelmetlen és logikatlan.

Ha filmet vagok, semmi értelme a 3D nézetben egy kockat
bamulni...

Fokozatos attiinés (Fade-in/out) ¢ Latvanyanimacional
sem lehet minden atmenet nélkil kezdeni vagy lezarni egy
filmet. Ilyenkor jol jon, ha egy egy szinbél keveriink ra a
vagott anyagra.

J* 20001.png: CABLENDER\ternp\HUD\RENDER\20001 .png | 384
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S Az egyik renderelt képsorom ala toltottem egy zenesavot,
. majd folotte elhelyeztem egy fekete szinsavot az Add >
Effect Strip > Color meniib6l. Ugyanugy lehet nyujtani,
mozgatni, mint egy filmfelvételt, és lefedi a teljes képme-

z0t.

A savszerkesztd jobb oldalan ittis van Tulajdonsagpanel.
Megvaltoztathat6 a szin, ha éppen nem feketébdl szeretnéd
inditani az atmenetet. Az Opacity érték kulcsolasaval elér-
té, hogy valtozzon az attetsz6ség. Nagyon egyszertien: Az

Effect Strip

Opacity csuszkan allitsd be a megfelelé idépillanathoz tar-

toz6 atlatszosagértéket, majd nyomd meg az (I) gombot.

23. Utomunka
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Az elrendezésbe épitett mozgasgorbe-szerkesztén nyomon

kovethets az dtmenet, s szerkeszteni is tudod azt.

A Blender filmvagoja még sok lehetéséget tartogat a fordi-
tasok feliratozasatol a tévés atmenetek szerkesztéséig.

Néhany egyszert tritkkkel mar elkészitheted az elsé filmjei-
det, melyek nem lesznek rosszabb minéségiiek, mintha mas
professzionalis programban vagtad volna ezeket.

Utomunka-panel ¢ A Tulajdonsagok-ablak render panel-
jeinek aljan talalod az utémunkaért felelés kapcsolokat.
Ahhoz, hogy a szoftver el tudja donteni, hogy mit kell
renderelnie, nem art tudnod ezeknek a prioritasat. Ve-
gyink egy ilyen széls6ségesnek t(in6, de mindennapi pél-
dat: A 3D ablakban egy animéacioval dolgozol, kozben a
Csomopontszerkesztében kompozitalsz egy anyagot, de a
Videoszerkesztében mar éppen egy masik filmet is vagsz.
Igen, jo lenne elkiiloniteni ezeket a folyamatokat, de ha
nem tennéd:

* Ha mindkét kapcsoldo (Compositing / Sequencer) be
van kapcsolva, akkor a Sequencer, azaz a Videovago

kap els6bbséget.

* Ha csak a Compositing, akkor a Csomopontszerkeszto-
ben levé kompozit.

* Ha egyik sem, akkor a 3D ablakban futé animacio.

A vagassal nem csak elsé filmjeidet, de ezt a konyvet is be-
fejeztiik...

23. Utomunka



Véget ér a konyv. Ajanlok némi

olvasnivalot unalmas idékre.

Aztan meggondolom magam, s elarasztalak
egy csomo érdekes Fiiggelékkel.
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Hat elérkeztiink e terjedelmes kotet végére. Nagyon koszo-
ném, hogy velem egyiitt végigjartad ezt a hosszu utat.

Ez a konyv nem johetett volna létre, ha nem all mogotte a
Free Software Foundation Hungary Alapitvany — a Szabad
Szoftverek Magyarorszagi Népszertisitéséért és Honositasaért.
Nekik koszonheted, hogy ingyenesen hozzaférhet6, masol-
hato, megoszthat6 szabadszoftveres tudasanyag.

Sokat koszonhetek tanitvanyaimnak, a Pdapai Reformatus
Kollégium és Miivészeti Szakgimnazium didkjainak, akik ki-
probaltak, észrevételeikkel tanacsoltak az alkoto6i folyama-
tot. Név szerint: Albert Dora Lili, Csonka Johanna, Dunai
Virag, Hujter Valentina, Kulifai Boldizsar, Molnar Eszter,
Nagy Bettina, Punk Gabriella, Simon Vanda, Tihanyi Boglar-
ka, Vajda Balint.

Ko6szondom Szabo Istvannak (stewet), hogy szakmai lektor-
ként segitette e kotet gondozasat!

*

Hogyan tovabb? A Fiiggelékben talalsz jo néhany érdekes-
séget, fusd at, probald ki, ami megtetszik.

Tizz ki célokat magadnak, probalj beszallni éles projektek-
be. Akkor fejléddsz leginkabb, ha val6sagos problémakat kell
megoldanod.

Hogy honnan kaphatsz segitséget? A kovetkez6 oldalakon
a folytatashoz egy szubjektiv szakirodalomjegyzék.

Fuggelék
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Pont hu

blender.fsf.hu

E konyvhoz tartozo hivatalos oldal. Itt talalod a kotetet és a
mellékleteket.

blender.hu

A magyarorszagi felhasznalok portalja a Blenderkucko. A
legnagyobb nemzetkozi oldalrél ko6zol hireket, magyarul
tananyagokat, leirasokat. Van férum, ahol megoszthatod a
problémaidat, s ha nem talalsz rajuk megoldast, a szerkesz-
tékkel személyesen is felveheted a kapcsolatot. Fészerkesz-
t6 stewet, aki ennek a konyvnek a szakmai lektora volt.

blender3d.hu
Hirportal a Blenderrél és 3D-s programokrdl altalaban.
meshmag.hu

Altalanos, érdekes hirek a 3D viladgabél, néhany 1j Blender
tananyaggal.

grafit.netpositive.hu

Sajat szakmai blogom.

Fuggelék
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Pont org/com

blender.org

A Blender hivatalos oldala. Itt taladlod a legfrissebb verziot,
hireket, leirasokat, tanagyagokat. A Blender Cloud, egy fi-
zet6s tdmogatasi rendszer, amivel professzionalis tananya-
gokhoz és megoldasokhoz férhetsz hozza.

blendernation.com

A legnagyobb Blenderes hirportal, naponta tobbszor frissii-
16 hirekkel, tananyagokkal. Evek alatt hatalmas tudasbazist
halmozott fel.

blenderart.org

A BlenderArt c. PDF fanzinok 6sszessége, melyeket 2015-ig
szerkesztettek.

blenderartist.org
Forum, amelyben szinte mindenre segitséget kaphatsz.
blender.stackexchange.com

A Stack Exchange kérdés-valasz honlap Blender rovata. A
legfrissebb tudasbazis.

graphicall.org
Oj Blender-valtozatok, kisérleti verziok.
blendswap.com

A legnagyobb ingyenes Blender modelltar. Havi 20 letoltés-
sel limitalva. Fizet6s verzidoban korlatlan. A konyv sok mo-
dellje innen szarmazik.

blenderguru.com

Andrew Price oktatasi és hiroldala. Sok remek oktatéanyag-
gal, kezddk tAmogatasaval.

Fuggelék
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creativeshrimp.com

Gleb Alexandrov oktatasi oldala. A fehérorosz srac nagyon
tud a vilagitas, anyagok, textarak vilagaban mindent. 1d6-
r6l idoére kivald videoanyagai jelennek meg.

zachariasreinhardt.com

Zacharias Reinhardt, fiatal német oktatd. Az el6z6 kettéhoz
hasonléan érdemes figyelni ra, nagyon tud.

blenderdiplom.com

Gottfried Hofmann oldala, tele oktatéanyagokkal.
youtube.com

Rengeteg, kiillonb6z6 szinvonald videooktatéanyag.
motiongraphics.nu

Latvanyanimaciok. Ha kihivasokat vagy inspiraciot kere-
sel, innen indulhatsz.

vimeo.com

Rengeteg, kiilonb6z6 szinvonalt vided. Sok inspiracio lat-
vanyanimacio-témaban.

Fuggelék
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Konyvek magyarul

ADpAM IsTVAN: Blender Kodex I-II.
magankiadas, elektronikus

A két kotet tobb mint 500 oldalas atfogé bemutatasa a
Blender lehet§ségeinek. Anyaghasznalataban a Blender ré-
gi renderel6jéhez kotédik. Referenciaanyag, ha valamire
mélyebben kivancsi lennél.

Konyvek angolul

ANDY BEANE:
3D Animation Essentials
SYBEX, 2012

Az egyik legjobb, atfogdé bemutatasa a modern animacios
filmkészitésnek. Szemléletes, élvezetes, tanulsagos.

ENRICO VALENZA:
Blender Cycles: Materials and Textures Cookbook -
Third Edition, PACKT, 2015

Valenza olasz grafikus, igazi nagy oreg a Blenderben. A
konyve egy receptkonyv, sok példaval azoknak, akik ma-
guk szeretnék csomdépontokbdl 6sszeépiteni anyagaikat.

BERNARDO IRACI:
Blender Cycles: Lighting and Rendering Cookbook
PACKT, 2013

Rengeteg segitséget, gyakorlatias tippet adott a konyvem -
hez vilagitasrodl, renderelésrél. Nagyon jo konyv.

Fuggelék
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SAM VILA:
Blender for Visual Effects
CRC PRrEss, 2015

Z0ld hattér, kompozitalas, maszkolas, mozgaskovetés, Blen-
der professzionalis kornyezetben. Projekt alapu, bar egy ki-
csit bénacska — de macsé — projekttel. Jo kitekintés azok-
nak, akik a VFX-ben folytatjak atjukat.

MYTHRAVARUN VEPAKOMMA :
Blender Compositing and Post Processing
PACKT, 2014

Nem egy hosszu konyv, de a kompozitalas megérthet6 be-
16le. Igaz, egy kicsit csapong a lehetéségek kozott, kevésbé
gyakorlatias.

ARNOLD GALLARDO:
3D Lighting: History, Concepts, and Techniques
CHARLES R1vER MEDIA, Rockland, 2001

J6 alap a bevilagitashoz, a virtualis kamera miikodéséhez.

RicHARD WILLIAMS:
The Animator's Survival Kit
FABER & FABER, 2002

Aki karakteranimaci6 iranyaban szeretné tovabbképezni
magat, annak kotelez6 olvasmany - rajzkonyv — a Roger
nyul a pacban rendez6jétol.

Fuggelék



Javaslatok a Blender telepitéséhez
a harom nagy operacios rendszerre.
Kozben megtudjuk, melyik valtozat
kompatibilis a konyviinkkel.

telepités
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Minden fejlédik, valtozik, s ez kiilondsen igaz a Blenderre.
Ami 6rvendetes annak, aki ismeri a programot, bosszanto
akadaly lehet a kezd6knek. A konyv mellékletei kozott
megtalalhato és letolthet6 a Blender 2.78a verzid, melyet a
kotettel valo tanulashoz ajanlok. Mivel a programot gyor-
san fejlesztik, fontos, hogy ezt hasznald, ha nem akarod,
hogy gyakorlas kozben az idéd azzal teljen, hogy nem,
vagy nem ott talalod a kdnyvben leirt funkciokat.

Tanulashoz tehat hasznald a konyv honlapjarol letoltheté
allomanyokat. Késébb fejleszd tovabb tudasodat a legujabb
verzioval. (blender.fsf.hu)

l- Windows
EEE

A konyv mellékletében és a Blender hivatalos let6lt6olda-
lan (blender.org > Download) kétféle Windows valtozatot
talalsz.

== Blender 2.78a for Windows
Compatible with Windows 10| 8 | 7 | Vista

64bit  32bit

USA
DE

Installer (.msi)

RU

USA
DE

ZIP

RU

Az Installer (.msi) a telepithet6 valtozat. Ha ezt letoltod, az
operacios rendszerbe integralédé program lesz a Blender,
ami azt jelenti, hogy a .blend fajlokat alapértelmezetten
megnyitja, a Start meniiben megtalalhat6 az ikonja, stb. Ez
az ajanlott letoltés, teljes funkcionalitassal.

Ha a .ZIP allomanyt valasztod, egy tomoritett allomanyt
kapsz, amit barhova kicsomagolhatsz. Kicsit kényelmetle-
nebb a hasznalata, hiszen a rendszer nem rendeli hozza a
.blend fajlokhoz. A Windows Start meniijében sem fogod

a. Telepités
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megtalalni, igy minden inditasnal el kell zarandokolnod
oda, ahova kicsomagoltad, s megkeresni a mappaban az in-
ditofajlt. Utana mar barmely .blend fajl az elinditott Blender
programbdl elérhet6 a File > Open meniiparanccsal.

Mi akkor az elénye a .ZIP allomanynak? Pendrive-ra tehe-
té a program, igy mashol is tudod hasznalni. Vagy ha tébb
valtozatot ki akarsz probalni a Blenderbdl, ezek 6sszeaka-
das és feliliras nélkiil elférnek egymas melletti mappak -
ban.

Figyelj arra, hogy 64 bites vagy 32 bites operacios rendsze-
red van-e. A program 32 bites valtozata elfut minden kor-
nyezetben, féleg a régebbi gépeken. Ha egy nagyobb me-
moriaval rendelkezé, modernebb géped van, mindenkép-
pen a 64 bites verziot telepitsd.

[E=R ===
@\-_I,v:ﬂ b Vesérlépult » Rendszer és bistonsdg b Rendszer v [ | [ Keresés o Vezbricpulton »
Vezérlépult - kezdSlap " = o =it T o PR S @
Alapvetd rendszerinformacio megjelenitése a szamitogépral
% Eszkozkereld Windows-verzit
W Tévoi bestitisok Windows 7 Home Premium
% Rendszervé delemn Copyright © 2003 Microscft Corporation. Minden jog fenntartva.
B Speciblis rendszerbedBitdsok
disinal
Rendszer
Mindsités: A rendszer ning v
Processzon Intel(R) Core(TM) 3-2330M CPU @ 220GHz 211 GHz
Telepitett memaria (RAM): 2,00 GB
Rendszer tipusa: 64 bites operdcids rendszer
Tell és drintés: Ez a képernyt sern tollal 1orténd, sem &intéses bevitelt nem tesz lehetivé
&, antomdny és k bedllitisai
Simitégépnév: PC B Bedllitisok
A szimitégép teljes neve  PC e
Szimitegép leiriza:
Munkaesepart: WORKGROU®
Miveletkezpont
Windows Update
Teljesitménysdatok és
-eszkizdl

A Windows Rendszer parbeszédpanelén ellenérizhetd, hogy hany bites opera-
ciés rendszered van.

a. Telepités
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Linux

A Linux kismillié disztribacioban létezik. Az elterjedtebb
valtozatok tartalmaznak valamilyen csomagkezelé rend-
szert vagy szoftverkdzpontot, ahonnan telepithet6 a prog-
ram. Ha nem sikeriil masképp telepiteni, a mellékletbdl
toltsd le, a Linuxhoz hasznalhaté allomanyt.

A Blender 2.78a for GNU/Linux 64bit 3 bit

Requires glibc 2.11. Suits most recent GNU/Linux distributions

usa

Tarball bz2 o

A Blender oldalarél Tarball (.bz2) tomoritéssel tolthet6 le az aktualis verzié.

Itt ugyanaz a dolgod, mint Windows-nal: kicsomagolod,
megkeresed az indit6 allomanyt, s mar megy is a program.

© Legutsbbi — = = @
@r Sajit mappa ‘ ‘ ‘
2.77 icons lib blender

I Asztal
[ Dokumentumok éﬁa @ @
B Képek blender.desktop blender.svg blenderplayer blender-softwaregl
~ Letoltések g
a Videok == | =1 |

- blender- copyright.txt GPL3-license.txt GPLlicense.txt
gdRZenstc thumbnailer.py
B Kuka
¢ Halozat | | |

IS RIS jemalloclicense.txt  LICENSE-bfont.ttf. LICENSE- LICENSE-droidsans.
[ szamitégép Ext bmonofont-i18n. EEfbxt

LEtF.
B kapcsolédas kiszol... gt
/
Python-license.txt readme.html

Konyviinkben csak az egyik legelterjedtebb, legkonnyeb-
ben kezelhet6 disztribucid, az UBUNTU LINUX telepitési le-
het6ségeivel tudunk részletesebben foglalkozni.

Ha azt szeretnéd, hogy a Ubuntu rendszerébe integralodjon
a szoftver — azaz automatikusan ezt nyissa meg a .blend faj-
loknal, kovesd az alabbi leirasokat....

a. Telepités
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Kiemelt alkalmazas

A szerkesztd valasztisa
W=
¥ @ @ = &
- — =
Mel i o J exCha

Javasolt irodai alkalmazisok

NG

Abiword LibreOffice ... GnuCash Geary Evolution LibreOffice Calc LibreOfficel...

Kategériak

Az Ubuntu alatt hasznalhaté Szoftverek program, mellyel a rendszer interne-
tes tarol6jat hasznaljuk a telepitésre.

Az Ubuntu Szoftverek (régebben Szoftverkdzpont) mikodé-
se nagyon hasonlit az okostelefonok aruhazaihoz. A Blen-
der szempontjabol egyetlen hatranya, hogy szinte sosem a
legfrissebb verzié van a szoftvertaroloban. Ellenérizd, me-
lyik valtozat telepitheté a rendszeredbe. Ha nem a 2.78a,
akkor toltsd le a konyv honlapjardl, vagy a (download.blen-
der.org/release/Blender2.78) weboldalrol.

Legfrissebb verzid telepitése Ubuntu alatt ¢ Ha mar
tapasztaltabb Blender-felhasznal6 vagy, és a legtjabb valto-
zatra lenne sziikséged, akkor hasznalj egy masik tarolot:
Thomas Schiex-nek koszonhetéen a legtijabb Blender verzi-
6t is telepithetjiik Ubuntu rendszeriink ala. Internetkapcso-
lattal rendelkez6 gépiinkon nyissuk meg a terminalt és gé-
peljiik be, vagy masoljuk at innen a kovetkez6 sort:

sudo add-apt-repository ppa:thomas-schiex/blender

Ezzel kapcsolatot teremtettiink az emlitett ur tarolojaval.
Frissitsiik az Ubuntu informacioit:

sudo apt-get update

Ekkor a rendszer a taroloinformaciokat osszevetve kiva-
lasztja a legfrissebb valtozatot.

a. Telepités
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Majd a kovetkez6 sorral installaljuk a programot:

sudo apt-get install blender

—

Terminal Fajl Szerkesztés Mézet Keresés Terminal Sugé

kisanti@ELIZEUS:~$ sudo apt-get install blender

Csomaglistak olvasasa... Kész

Flggdségi fa épitése

Allapotinformacidk olvasdsa... Kész

A kovetkezd csomagok automatikusan lettek telepitve, és mar nincs rajuk szikség:
fonts-dejavu fonts-dejavu-extra python3-pexpect python3-pil
python3-ptyprocess python3-renderpm python3-reportlab
python3-reportlab-accel

Ezeket az ,sudo apt autoremove” paranccsal torélheti.

A ktvetkezd tovabbi csomagok lesznek telepitve:
libblosc1 libboost-wave1.58.0 liblogd4cplus-1.1-9 libopenshadinglanguagel.7
libopenvdb3.1 python3-numpy

Javasolt csomagok:
nvidia-cuda-toolkit openshadinglanguage-doc gfortran python-numpy-doc
python3-dev python3-nose python3-numpy-dbg

Az alabbi csomagok el lesznek TAVOLITVA:
blender-data

Az alabbi UJ csomagok lesznek telepitve:
blender 1ibbloscl libboost-wave1l.58.8 liblogd4cplus-1.1-9
libopenshadinglanguagel.7 libopenvdb3.1 python3-numpy

@ frissitett, 7 Ojonnan telepitett, 1 eltavolitandd és 282 nem frissitett.

Letdltendé adatmennyiség: 52,7 MB.

A mivelet utan 152 MB lemezterilet kerUl felhasznalasra.

Folytatni akarja? [I/n]

: Mac OS X

Hasonlban a Linux disztribuciokhoz, a Blender elérhet6 hi-
vatalosan az App Store-bol, az Apple szoftverboltjabol. A
blender.org oldalrol viszont letolthet6 .ZIP allomanyként is.

& Blender 2.78a for Mac 0SX

Requires Mac 0S X 10.6+

LIP

Ezt kicsomagolva kapunk egy mappat, melynek tartalma
hasonl¢ lesz a fentihez. A blender.app allomany inditasaval
mar fut is programunk. Ez a mappa elhelyezhet6 az Appli-
cations mappaban is, ahonnan mar alkalmazasként futtat-

hato.
[ ] blender-2.61-release-0SX_10.6 x86 64 —
oo — = = - - —_ & Fe 5
EEowl(=] (o=@ (] (G
Mame 4| Date Modified Size
7= blender.app Dec 13, 2011 3:57 PM 101.5 MB
4= blenderplayer.app Dec 13, 2011 3:57 PM 57.4 MB
2 copyright.txt Dec 13, 2011 3:56 PM 8 KB
2| GPL-license.txt Dec 13, 2011 3:56 PM 20 KB
2 Python-license.txt Dec 13, 2011 3:56 PM 4 KB
& readme.html Dec 13, 2011 3:56 PM B KB
. set_simulation_threads.app Dec 13, 2011 3:57 PM 270 KB
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Applications =
EEow(=] [(e](e]E]E ] (0]
Mame 4 Date Modified !
¥ [ blender-2.61-release-05X_10.6_x86_64 Dec 13, 2011 3:56 PM
A% blender.app Dec 13, 2011 3:57 PM 109.5
i A= blenderplayer.app Dec 13, 2011 3:57 PM 57.4
2] copyright.txt Dec 13, 2011 3:56 PM i
2] GPL-license.txt Dec 13, 2011 3:56 PM 21
2] Python-license.txt Dec 13, 2011 3:56 PM ‘
& readme.html Dec 13, 2011 3:56 PM Em
T . set_simulation_threads.app Dec 13, 2011 3:57 PM 270
| Calculator.app Jul &, 2009 2:17 AM 9.5
| Iy calibre.app Oct 20, 2011 1:16 PM 216.7
i » ] CamTwist Oct 18, 2011 10:09 AM
: & Chess.app May 19, 2009 2:09 AM 3.8
| & Clipboard History.app Dec 7, 2011 2:20 PM 3.1
| A CMake 2.8-6.app Mov 15, 2011 8:14 AM 85.3
W & Coda.app Mar 17, 2009 7:09 PM 54.8
¥ ColorPicker.app Apr 1, 2009 1:54 AM 1393
i 4 ComicBookLoverSync.app Jun 20, 2010 12:56 PM 1B g
v | &= —— e — ———————— —3 4 »

Mas valtozatok telepitése

Ha valami oknal fogva egy régebbi valtozatot szeretnél te-

Index of /release/

lepiteni, a (download.blender.org/release) oldalrél lehet.

Namel Last Modified: Size:

Kisérleti verziokkal pedig itt tudsz probalkozni:

(graphicall.org)

Welcome to Graphicall

Open source builds for the masses. Login with your and start sharing awesomeness!

Blender 2.78 + Fracture Modifier by Martin Felke (scorpion81)
Blender 2.78.1 - Cycles Disney Brdf
Blender 2.78.4

GSoC 2016 - Improved Bezier Curves

Directary Blender 2.78.4 - Fastest build - CUDA (6.0 and 6.1 added) [ ender Bt |
- | Blender Patch Tracker l

Development Fund

Animation Modes 2.0 / 1.7 Cython

GSoC - 2016 - Improved Extrusion (Bezier Curves)

G50C - 2016 - Cycles Denoising

Animation Nodes Addon - Cython Branch

a. Telepités



Ha laptopon tanulod a Blendert,

és nem akartal akkora példanyt venni,

mint egy gyurodeszka, konnyen eléfordulhat,
hogy nincs kiilonallo szambillentytizeted.
Marpedig a Blenderen ez kotelezé elem...
Oké, van egy kiskapu. Csak neked.

laptopon
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A Blender funkcionalitdsaban nagy mértékben tdmaszko-
dik a teljes billentytizetre és a klasszikus, harom gombos
egérre. Ez utébbi viszonylag olcson potolhatd. De a szam-
billentytizet hianya rengeteg bosszisagot okoz kompakt
laptopokon, a Blender hasznalata soran. A modellezés és az
animacio kinlodassa valik, ha nem tudod hasznalni a klasz-
szikus nézeteket: (1) — elolnézet, (3) — oldalnézet, (7) — fe-
lilnézet. Ha ugyanis a szoveges billentylizet szamsorat
nyomogatod, nem a nézeteket valoznak, hanem a rétegek
kozott ugralsz.

E probléman sajnos az sem segit, hogy rengeteg gyorsbil-
lenty( funkciéja elérhet6 a Blender meniijébdl. A 3D ablak
aljan, az Idévonal felett taldlod ezt a meniit, melynek View
(Nézet) meniipontjabol az abra szerint elévarazsolhatoak a
nézetek. Meniikben keresgélni nem a leggyorsabb dolog
Eppen azt a tulajdonsagat veszitjitk el a Blendernek, ami
rendkivil hatékonnya teszi — a sebességét.

Ennél jobb megoldas, ha a Blender beallitasaiban ravessziik
a programot, hogy tekintse a széveges billentytizet szamso-
rat valodi szambillentytizetnek. A File > User Preferences pa-
ranccsal nyisd meg a program beéllitasait, s itt az Input fiil

Emulate Numpad jel6l6négyzetét pipald ki.

b. Laptopon



C.

Van, amikor a szemiinknek segit, hogy mas
szinezésti a Blender feliilete. Mutatok néhany
vizualis tuningolasi triikkot.

a felhasznaloi
feliilet témai
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Habar rendkiviil trendi a grafikai programok kozott ma -
napsag a Blender sotétsziirke ruhaja — gondoljunk csak az
Adobe Photoshopra vagy a Premiere vagéprogramra, melyek
hasonl6 szinekbe 6ltoztek az évek soran —, néha kipotyog
az ember szeme animacioé vagy utémunka kozben. Ilyenkor
jo, ha igényeinknek megfelel6en cserélgethetjiik a Blender
témait. Azok is jobban érezhetik magukat, akik mas prog-
ramot hasznaltak eddig, de at szeretnének térni a Blender-
re. Természetesen erre is van lehet6ség a Blender beallita-
saiban: File > User Preferences (Felhasznal6i beallitasok),
majd a parbeszédpanel Themes fiile.

Blender User Preferences

Interface Editing Input

‘E

A valaszthat6 témak kozott talalhato olyan klasszikus, mint
a 3D Studio Max, a Maya, a Softimage. Linux alatt tobb mint
20, Windows alatt kb. a fele téma kozil valaszthatsz, s ha
nem volna elég, magad is atallithatod a felhasznaldi feliilet
szineit. Vagy az interneten is kereshetsz témakat.

Megtetszett valamelyik? Nyomd meg a Save User Settings
gombot. Nem jon be egyik sem? A panel aljan levé Reset to
Default Theme gombbal visszaall a Blender eredeti témaja.

A kovetkez6 oldalon néhany képernyékép ezekrol...

c. A felhasznalai fellilet témai



Eieraier ereer

Hexagon

c. A felhasznaloi feliilet témai
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Természetesen attol, hogy valaminek megvaltoztatjuk a fel-
hasznaloi feliletét, még nem valtozik Maya-va vagy MAX-

szé. Csak a kezelése lesz ahhoz hasonlo.

er (default)

= '
Donations

e Log

A Blender kezd6képén (Splash Screen) beéallithato, hogy
Autodesk Maya vagy 3D Studio MAX programhoz hasonlo-
an viselkedjen. A masik lehet6ség a felhasznaloi beallitasok.

| 4 Blender User Preferences — O
Interface Editing Add-ons Thernes

H !I-E WET

~ Continuous Grab
* Drag Threshold: Spx "
+ Tweak Threshold: 10px ©

Right

v w w w o v e o

A File > User Preferences > Input oldalan tudod a hasznalatot
és a gyorsbillentytiket atallitani. Kit(iné lehet6ség sokprog-
ramos munkafolyamatban.

c. A felhasznaloi feliilet témai



A Blender ablakai kissé masként miikodnek,

mint ahogy egyéb programokban megszoktuk.
Kezd6 korunkban sokat szenvediink veliik,

de egy kis gyakorlassal hamar megszelidithetdk.

a Blender
ablakai
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Az ablakok felosztasa

Olyan ablakrendszerrel dolgozunk, ahol a képernyén meg-
jelend ablakok nem fedik el egymast, eltakarva a fontos in-
forméciokat elSliink. Ilyen rendszert hasznal szamos pro-
fesszionalis filmvagd és kompozitald program is, mint a
Premiere vagy az After Effects. A Blender a legnagyobb ru-
galmassagot és testreszabhatosagot biztositja, ami hatalmas
elény egy professzionalis felhasznalonak, de a kezddket
rendesen Osszezavarja. Ennek a kiegészitésnek a célja,
hogy eligazodj a Blender felhasznaldi feliiletén.

Altalanos szabaly, hogy minden Blender-ablak jobb felsé és

bal also sarkaban talalsz egy fotdsarokhoz hasonld kis
csiicskot. Ezek mutatjak egy-egy ablak sarkait.

Ha két ablak kozotti hatarvonalra érkezel, az egérkurzor at-
alakul egy oda-vissza nyilla. Ezzel egyszerre két ablak mé-
retét befolyasolhatod — toldajto-szertien. Probald ki a ko-
vetkez6 oldal abraja alapjan!

d. A Blender ablakai
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Az Idévonal (alsd) ablakanak magassagat novelve a 3D ab-

lak (fels6) magassaga csokken.
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Ha barmely ablak jobb fels6 vagy bal alsé csiicskét fiiggdle-
gesen vagy vizszintesen elmozditod, az adott ablakot fel -
osztod, s a keletkezett két ablak a sziill¢ tulajdonsagait
orokli — azaz ugyanolyan tipusu lesz. Készits te is a fenti

4brahoz hasonl6 6rult elrendezést!

d. A Blender ablakai
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Oké, de hogy lehet ezt visszavonni? A szokasos (CTRL+Z)
kombinéacidval csak miiveleteket vonhatsz vissza. Ezt nem.

Az ablakok egyesitése

Els6 szabaly, hogy csak ott tudsz ablakokat 6sszeforraszta-
ni, ahol azok érintkez6 oldala a hozza tapado téglalap meg-
felel6 oldalaval teljes hosszaban kolcsonosen érintkezik.

ClfE TN U T D T SR PR o s

Ahol nincs meg ez a kolcsonosség, ahol adott iranyban
tobb téglalap, ablak is csatlakozik, ott nem tudod egyesiteni
az ablakokat. Kis gyakorlassal megtalalod, melyek ezek.

Kétféle modszerrel lehet lehet egyesiteni az ablakokat:

Sl - Ott, ahol érintkeznek, ahol egyébként bal egérgombbal el-
mozdithatoak, kattints most jobb egérgombbal, és a felbuk-

kano helyi mentib6l valaszd a Join Area (teriilet egyesitése)

parancsot.

d. A Blender ablakai
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(1) Cube

® ObjectMode 5 @ 5

User Persp

(1) Cube

® Object Mode %

A parancs kiadasa utan egy nagy nyillal megmutathatod,
melyik ablakot 6sszeforrasztani a szomszédjaval. Ime...

ser Persp

(1) Cube

¥ Object Mode 5 2 L Global

User Persp

{1) Cube

A masik moddszer:

Az érintkez6 oldalakra illeszkedd fiilek egyikét bal egér-
gombbal megfogva az érintkez6 oldal felé mozditod, majd
at a masik ablak teriiletére. Ezzel ugyanugy aktivalod az

egyesitésért felel6s nyilat.

d. A Blender ablakai
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Panelek és mezok

Az ablakok nagy tobbségében bal és jobb oldalon megjele-
nitheté egy-egy panel: Balr6l az Eszkoztar (T), jobbrél a
Tulajdonsagpanel (N).

Ha egy-egy ilyen teriiletre tul sok panel jutna, fiillekkel ren-
dezik ezeket. Egy panelen beliil 6sszetartozé vezérlGele-
mekbdl szervezett halmazokat konyvemben ,mezéknek”
nevezem.

Object A mez6nevek el6tti kis harom-

szoggel lehet nyitni/csukni eze-
View ket a halmazokat. Ha mindet be
— egyszerre szeretnéd becsukni,
huzd végig rajtuk lenyomott bal

egérgombbal az egeret. A mezok

Corvert to Geornetry...

jobb oldalan levé kis fogantytk-
kal atrendezheted 6ket.

Kezdéként persze oriiliink, hogy
valamelyest atlatjuk ezt a kaval-
kadot.

d. A Blender ablakai



A Blender ablakai kissé masként miikodnek,

mint ahogy egyéb programokban megszoktuk.
Kezd6 korunkban sokat szenvediink veliik,

de egy kis gyakorlassal hamar megszelidithetdek.

Blender
magyarul
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A Blender honositasara tudomésom szerint két kisérlet is
volt. Az els6t még én kezdeményeztem, abban a remény-
ben, hogy a Blender lesz az elsé magyarul tud6 3D szoftver.

Nagyon izgalmas munka volt. Jaratlan uton éreztilk ma-
gunkat, mintha a nyelvyjitas kordban lennénk. Az akkor
még sokkal kisebb funkcionalitasu program forditasaban
30%-ig jutottunk el, aztan egyéb tennivaldink mellett elfo -
gyott a lendiilet.

2012-ben egy masik csapat, a magyarblender.hu kozossége
ujrakezdte. 2015-ben sajnos ez a kezdeményezés is elakadt,
26%-on. Minden tiszteletem munkajuknak, hiszen eréfeszi-
téseikkel a magyar nyelv végre valaszthatd opcié lett a
Blenderben. A forditas hianyossagai ellenére elécsalogatha-
to...

Keresd meg a meniiben a File > User Preferences (Felhaszna-
161 beallitasok) parancsot. A megjelen6 parbeszédpanel
System (Rendszer) lapjan jol eldugva talalsz egy Internatio-
nal Fonts (Nemzetkozi betlikészletek) jelolénégyzetet.
Oszintén: Komolyan gondoltak, hogy errél barkinek is a
nyelvi beéllitasok jutnak majd eszébe?

Blender User Preferences

| Text Anti-aliasing

e. Blender magyarul
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A Blender fejlesztéi mindent megtettek, hogy jol elrejtsék
ezt az opciot, és sikerilt is nekik... Oké, aktivaljuk.

Language

Default (Default)

Lathatod, hogy a valaszthat6 nyelvek kozott a japanoknak,
az oroszoknak és az ukranoknak is teljes forditasuk van, a
cseheknek és torokoknek folyamatban, a lengyel s magyar

— két jo barat — pedig még csak kezd6 pozicidban.
~ International Forits e v , , . ,
Hungarlan (Magyar) % A nyelv a kijeldlés utan nem valtozik meg, mig meg nem

nyomjuk az Interface, Tooltips és a New Data gombokat.

|_interface | _Toottips | NewData |

Ezekkel részben magyarithatod a kezel6feliiletet, a sugo-
/ Nemzetkezl Karakterkészlet cimkéket, stb. Ha meg akarod tartani, nyomd meg a mar

Magyar (Magyar)

magyarul beszélé Felhasznaloi beallitasok mentése gombot a

Kezelgfelilet  Helyisigs \Jj adat panel bal alsc’) Sarkéban.

e. Blender magyarul



Van egy jo videokartyad?

Szeretnéd bevonni a renderelés koriili
rabszolgamunkaba?

Segitség NVIDIA-tulajdonosoknak...

mia CUDA?
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Dragasag...

A processzor szamolasi teljesitményével
kiszolgalja a rendszeren futé programokat
(Forras: openclipart.org)

Mi a legdragabb alkatrésze a szamitégépnek? Régebben a
valasz egyértelmien a CPU, azaz a kozponti processzor volt,
melynek sebessége meghatarozta a gép mikodését.

A processzorok gyorsasagat hosszu ideig orajeliik felsrofo-
lasaval tudtak novelni. A gyorsabb utemezés (frekvencia)
ugyanis lehetéséget adott arra, hogy tobb szamitast végez-
zenek, igy egy-egy alkalmazas gyorsabban futott, vagy
tobb folyamat is indithato volt, latszolag parhuzamosan.

Az iitemezé munkajat agy képzeljik el, mint egy kisven-
déglében dolgozé pincért. Mi kell ahhoz, hogy mindenki
ugy érezze, hogy a kedves, el6zékeny legény csak vele fog-
lalkozik ? A féndk szerint a pincér sebességének novelése.

Az drajel novelésével egy darabig szépen tullicitaltak egy-
mast a processzorgyartok, de szegény pincért sem lehetett

fénysebességig gyorsitani — bizonyos fizikai korlatokba fit-
koztek.

Az Intel asztali szamitégépekbe szant csicsprocesszora. 4 maggal 8 szalon.

Ekkor jott az otlet, hogy t0bb pincért alkalmazzanak, azaz
parhuzamositsak a munkat. A technologia készen volt, hi-
szen a szerverekben mar régdta tobb processzor dolgozott.
Az 0j irany nem a processzorok szamanak novelése volt,
hanem - mint annyiszor a technolégia fejlédése soran - a
miniatiirizalassal tobb mag keriilt a kdzponti egységbe.

f. Mi a CUDA?



506

Mi ma a legdragabb alkatrésze ma a szamitoégépnek? A
CPU mellett, s6t sokszor megel6zve azt — a videokartya!

MAXWELL

THE MOST ADVANCED GPU EVER MADE

Az NVIDIA cég egyik grafikus processzora. (Forras: NVIDIA)

Graphics Processing Unit (GPU)

Quadro

Videdvezérl6 kategériak magszam szerinti
osszehasonlitasa (Forras: Nvidia)

A videovezérlé manapsag a szamitogépen beliili ,allam az
allamban”. Sajat processzorral, memoriaval rendelkezik,
ezeket a nagy teljesitménnyel jar6 hdécserélé rendszerrel
hiiti. Legtobben csak a szamitogépes jatékokhoz kotik e
részegységeket, pedig az 6nallod kis szamitogépnek tekint-
heté alkatrész kozponti egysége akar tobb szaz szalon
(magban) is futtathat szamitasigényes feladatokat. Az ipar-
ag csucskartyait ennek megfeleléen szamitogépes tervezés-
ben (CAD), filmkészitésben, 3D animacioban is hasznaljak.

Nem csoda, hogy a grafikus programok fejlesztéi is rajot-
tek, hogy a CPU-t tehermentesiteni lehet a vide6vezérld
szamitasaival. Nemsokara olyan programoknak, mint a
Photoshop képszerkeszt6é vagy az Illustrator vektorgrafikus
alkalmazas ugyancsak megugrott a sebessége a videokartya
magjainak hasznositasaval.

Késébb megjelentek a videovezérlékre optimalizalt rende-
rel6 programok — Octane Render, az Arion, a FurryBall és
tarsaik —, mellettiik pedig a hagyomanyos renderel6kbe,
mint a V-Ray, is implementaltak ezt a lehet6séget.

f. Mi a CUDA?
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Nagy a verseny a gamerek kegyeiért. Az AMD Radeon vezérl6i kiizdenek az
NVIDIA Geforce kartyai ellen. Technolégiai megoldasok és szabvanyok fesziil-
nek egymasnak mindkét oldalon, melyekre fel kell késziilnie a jatékiparnak.

f. Mi a CUDA?
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GPU-render a Blenderben

2011-ben keriilt a programba egy 1j renderel6 alrendszer,
mely a Cycles nevet kapta. Mint sok mas 3D alkalmazas
esetén, a Blenderben is igény volt az optikailag korrekt
megjelenitésre, amit a régebbi renderel6 motor csak sokféle
keriild aran tudott megoldani. A Cycles nagy ujdonsaga,
hogy a valdsaghti megjelenitést GPU-gyorsitassal, kozel
valds id6ben is el tudja végezni a 3D ablakban.

A Blenderben az NVIDIA (GeForce, Quadro, Titan) kartyak
A NVIDIA. tamogatasa hagyomanyosan jobb, mint az AMD Radeon

CUDA. vonalé. Az elébbi a CUDA (Compute Unified Device Archi-
tecture — egységes szamolasi eszkoz architektiira) szoftverré-

teget hasznalja a parhuzamos magok eléréséhez, az utébbi
az OpenCL-t (Open Computing Language — nyilt szamolasi

:“g/| nyelv).
N Habar a Blender fejleszt6i igyekeztek az AMD kartyait is
OpenCL tamogatni, altalanos tapasztalat, hogy egy uj NVIDIA kar-

tyaval, viszonylag nagy memoriaval (4 GB-tol felfele),
CUDA tamogatassal és sok CUDA maggal nagyon konnyen
konfiguralhatd, és gyors GPU-renderelésre birhaté a Blen-

der, mig ugyanez Radeonnal nem mindig jon Gssze.

CUDA életre keltése Linuxban

Windows alatt viszonylag egyszeri az életiink, hiszen a
elég csak az NVIDIA kartya driverét telepiteni, utana a
Blender mar kapcsolatba tud lépni a kartya szamoloegysé-

geivel.

Linuxban sajnos tobb frusztracié is ér majd benniinket.
Minden pozitiv reklamja ellenére a Linux igazi buherator
rendszer. Leginkabb felhasznaloébarat valtozataban, az
Ubuntuban is kemény fejtorést okozott elérnem a CUDA
tamogatast. Ennek menetét szeretném most megosztani.

f. Mi a CUDA?
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Mivel processzoros renderidében 10-20 masodpercet is
tudtam sporolni képkockanként, ha nem Windows, hanem
Linux alatt rendereltem (ami par szaz képkockanal jelent6s
idémegtakaritas), szerettem volna, ha teljes funkcionalitas-
sal mtikodik a rendszerem.

A Blender GPU-render beallitasa barmely rendszerben:

1. telepitsiik a kartya driverét,

2. kapcsoljuk be a Blender User Preferences (Felhaszna-
16i beédllitasok) parbeszédpanelén a CUDA (vagy
AMD kartyan az OpenCL) lehet6séget,

3. valtsunk at Cycles Renderre,

4. majd a Blender Render paneljén a Device (Eszkoz) be-
allitasnal valasszuk a GPU Compute (videokartyas
szamolas) lehetéséget.

Editing Input

v M prnaps
~ GPU Mi pmap Generation
/" 16 Bit Float Textures

' Text Anti aliasing

+" International Fonts

Default (Default)

2D Texture

A folyamat Linuxban a masodik pontnal elakad: A rend-
szer ugyanis nem érzékeli a kartya parhuzamos szamolasi
rétegét. Magyarul nem tudunk a frissen megvett szazezer
forintos kartyankkal renderelni.

f. Mi a CUDA?
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Egy Ubuntu rendszeren szeretném bemutatni a megoldast.
El6szor is telepitsd az NVIDIA kartya meghajtojat!

(Rendszerbeallitasok > Szoftver és frissitések > Tovabbi illesz-
téprogramok)

Szoftver és Frissitések

Szem . - P = - T T
Ubuntu szoftverek Egyéb szoftver Frissitések Hitelesités Tovabbiilleszt6programok = Fejlesztdi beallitasok
I ) NVIDIA Corporation: GF104 [GeForce GTX 460] l
Biz Az eszkoz a javasolt illesztdprogramot hasznalja.
ma © NVIDIA binary driver - version 361.42 hasznélata innen: nvidia-361 (zart, tesztelt)
‘ NVIDIA binary driver - version 340.96 hasznalata innen: nvidia-340 (zart)
Has | NVIDIA legacy binary driver - version 304.131 hasznalata innen: nvidia-304-updates (zart)
d] NVIDIA legacy binary driver - version 304.131 hasznalata innen: nvidia-304 (zart)
q X.0rg X server —Nouveau display driver hasznalata innen: xserver-xorg-video-nouveau (nyilt Forrasd)
s & Ismeretlen: Ismeretlen
Az eszkoz alternativ illesztoprogramot hasznal.
& 2 zartillesztéprogram van hasznalatban. Visszaallitis | Valtoztatdsok alkalmazésa
N ! | Azart illesztdprogram kédja nem nyilvanos, amelyet az Ubuntu Fejlesztdi nem ismernek és nem is fejleszthetik. A biztonsagi és egyéb frissitések az
yﬁ illesztéprogram gyartéjatol Fiiggnek.
Bezaras
Rend
T,
© B C S ®
o P e
Akadaly Biztonsagi Datum és idé Felhasznaldi Részletek Szoftver és
mentesités mentés fickok frissitések

Rendben, ezzel meg is vagyunk. Gondolnank. Aztan, ha
visszamész a Blenderbe, megint nem engedi a GPU-s ren-
derelést.

Itt elakadunk, mert a CUDA bizonyos elemei sajnos nem
lettek bedrétozva a rendszerbe. Az Ubuntu Szoftverek prog-
ramja, ami egy altalanos, magas szint( telepit6 nem tud se-
giteni, mintha nem is tudna a CUDA-r6l.

Van egy masik lehet6ségiink: a Synaptic csomagkezel6. Ez
nincs alapértelmezetten a rendszerbe telepitve, de a Szoft-
verek telepit6vel felrakhato.

A kovetkez6 oldalon latod a Synaptic grafikus feliletét. Ke-
ress ra a CUDA szora.

f. Mi a CUDA?



|EI ® libcuda1-361 |
ibcuda1-361-updates

libcudart7.5
libcufft7.5
libcufftw7.5
libcuinj64-7.5
libcupti-dev
libcupti-doc
libcupti7.s
libcurand7.5
libcusparse7.5
libeztrace0-contrib
libhwloc-contrib-plugins
libnppc7.5
libnppi7.5
libnpps7.5
libnvblas7.5
libnvrtc7.5
libnvwvm3
libthrust-dev
libtrilinos-kokkos-dev
libtrilinos-kokkos12
nvidia-cuda-dev
nvidia-cuda-doc
nvidia-cuda-gdb

nvidia-cuda-toolkit

aejopgesfdleeeesd0E000D DD D

nvidia-nsight
nvidia-profiler
nvidia-visual-profiler
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csomagkezeld

C S -} Q
Frissités Minden frissités kijelolése Alkalmaz = Tulajdonsagok Keresés
Mind A Csomag Telepitett verzié  Legfrissebb verzié Leirds
CUDA = upcuranar.s f.53.180upuncul f.3.18-0Upuncul NVIDIA CURAND LIDT
@ libcusparse?.5 7.5.18-0ubuntu1  7.5.18-0ubuntul  NVIDIA cuSPARSE Lit
[ libeztraceo-contrib 1.1-2-1ubuntu1 Automatic executior
[0 libhwloc-contrib-plugins 1.11.1-1build2 Hierarchical view of |
B libnppc7.5 7.5.18-0ubuntu1  7.5.18-0ubuntul  NVIDIA Performance
B libnppi7.5 7.5.18-0ubuntu1  7.5.18-0ubuntul  NVIDIA Performance
B libnpps7.5 7.5.18-0ubuntu1  7.5.18-0ubuntul  NVIDIA Performance
@ libnvblas7.5 7.5.18-0ubuntu1  7.5.18-0ubuntul  NVBLAS runtime libr
B  libnvrte7.5 7.5.18-0ubuntu1  7.5.18-0ubuntul CUDA Runtime Comf
B  libnvwm3 7.5.18-0ubuntu1  7.5.18-0ubuntul  NVIDIA NVVM Librar
@ libthrust-dev 1.8.1-1 1.8.11 Thrust - Parallel Alga
Csoportok [0 libtrilinos-kokkos-dev 12.4.22 Trilinos core kernels
- O libtrilinos-kokkos12 12.4.2:2 Trilinos core kernels
Allapot ® nvidia<uda-dev 7.5.18-0ubuntul  7.5.18-0ubuntul  NVIDIA CUDA develg
@ nvidia-cuda-doc 7.5.18-0ubuntu1  7.5.18-0ubuntu1  NVIDIA CUDA and O
Eredet Py
B nvidia<uda-gdb 7.5.18-0ubuntu1  7.5.18-0ubuntul NVIDIA CUDA Debug
Egyéni sziirok B  nvidia-cuda-toolkit 7.5.18-0ubuntu1  7.5.18-0ubuntul  NVIDIA CUDA develg
4 [ nvidia-nsight 7.5.18-0ubuntul  NVIDIA Nsight Eclips
/ ekl B L. R S ) L RN N T AL A P B B

Talalatok
Mincs csomag kivalasztva
Architektira

66 csomag listazva, 2394 telepitve, 0 torott. 0 telepitendd/frissitendd 0 el lesz tavolitva
Két elemet kell itt telepiteni: a libcuda1 legnagyobb verzio-
szamu valtozatat és az NVIDIA-cuda-toolkit-et.

Ez utobbi majd hozza a baratait is, ne ijedjiink meg a fiig-
gbségektdl. Innent6l mar minden olyan egyszerd, mint a
Windowsban.

f. Mi a CUDA?
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CUDA-beallitas Windowsban és Linuxban

Most mar elérhet6 a File > User Preferences meniiparancsbol
a Felhasznaloi beallitasok parbeszédpanel.

Blender User Preferences

Interface Editing Input

v M praps

" GPU Mipmap Generation

¥ 16 Bit Float Textures

Automatic

' Text Anti-aliasing

Kapcsoljuk be a CUDA opci6t. Majd a Blender felsé6 menii-
soraban allitsuk a renderel6 motort Blender Renderr6l
Cycles Renderre.

Mivel a Cycles alapbeallitasa szerint a szamitogép kdzponti
processzorat hasznalna rendereléshez (ugyanis ez barme-

T lyik gépen mikodik), a videokartyas rendereléshez at kell
Image Editor ‘I allitanunk a Blender Tulajdonsagok-ablakdnak Render >
Supported G Device mez6jében CPU-rdl GPU Compute-ra.

CPU

Ezutan vigan renderelhetiink a hagyomanyos mddon vagy

akar valos idében is, a 3D ablakban.

f. Mi a CUDA?



Kevésnek érzed a Blender alapmodelljeit ?
Kiegészitok (Add-ons) kozott talalsz
még néhany érdekességet...

extra
objektumok
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Tobbet akarok!

ANT Landscape ¢ Ezzel a kis b6vitménnyel a Blender
Add meniijébe’ egy 0j elem keril, mellyel bonyolult dom-
borzatokat vagy akar aszteroiddkat is tervezhetsz. Keresd
meg a program File meniijében a User Preferences (felhasz-
naloi beallitasok) meniipontot, majd a megnyil6 parbeszéd-
panelen keresd meg az Add-ons fiilet.

Blender User Preferences

Interface Editing Input

vy

Testing

All
User

Enabled

A Force Field

A Group Instance

Itt valaszd a baloldali kategoridk koziil Add Mesh (térhalod
hozzaadasa) lehet6séget. Kapcsold be az ANT Landscape je-
1616négyzetet, s figyeld meg a leirasban, hol talalod majd az
Uj testet. Ha késébb folyamatosan szeretnéd hasznalni, ér-
demes a Save User Settings gombot is megnyomni a panel
bal als6 sarkaban, s elmenti a program ezt a valtozast.

Varazsold el az Add (Hozzaadas) meniit a (SHIFT+A) bil-
lentytikombinacioval, és a Mesh meniipont alatt megtalalod
a Landscape parancsot.

Egy kis konnektor jelzi, hogy nem alaptest, hanem az el6bb
telepitett kiegészit6kbdl szarmazik.

21 Vigyazat: Az ANT landscape nem érhet6 el az Eszkoztarbol, csak az Add me-
niit gazdagitja. Ugyanez igaz ebben a részben a tobbi kiegészitore is.

g. Extra objektumok
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 The fittfe Prumce

1

A domborzatot kicsit plasztikusabba tettem a Matcap (formazé anyagok)
egyik beallitasaval.

Nagyon figyelj arra, hogy a létrehozott test csak most para-
méterezhetd! Rogton az elején valassz: egy sikon, vagy
gombfeliileten hozod létre a domborzatot!

S AREER|
Global v gummn amnme K

A Sphere jel6ldnégyzetet bekapcsolva, sik helyett gombfeliiletl lesz dombor-
zat. Megfelel6 paraméterezéssel a Kis Herceg egyik bolygéjat is elkészitheted.

g. Extra objektumok
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Bolt Factory — avagy anya csak egy van ¢ A kovetkezd
kiegészitével csavarokat gyarthatunk. Hogy minek? Ropke
két ora alatt létrehozhatsz olyan targyakat ezzel az eljaras-
sal — és egy 3D nyomtatoval —, amelyekért fél ora alatt le-
ugorhattal volna a vasboltba. Persze virtualis targyainkba
is kellenek néha csavarok...

A kiegészit6 telepitése hasonld, mint az el6z6 példanal. Az
Add > Mesh > Bolt meniiparancson keresztiil készithetsz
mindenféle menetes targyat.

A Model > Bolt/Nut beallitassal csavart és csavaranyat hoz-

hatsz létre. A sokféle paraméter kozil a Head a csavarfej
fajtajat, a Shank a formajat, a Thread pedig a menetet val-
toztatja.

g. Extra objektumok
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Extra Objects ¢ Végre valami, aminek nem csak a lelkes
foldrajztanarok vagy a megrogzott csavargok oriilhetnek!
Valoban extra mennyiségl targy kerill a szerszamos la-

dankba ezzel a kiegészit6vel!

' E
P
®c
@ v
@
E
s
(=]

A Round Cube (lekerekitett kocka) néhany beallitasa: kapszula, agyagtomb,
gomb, oktaéder, dobékocka...

A Torus objects lehetéségeivel akar gordiuszi csomoét is készithetiink. Az Extra
almeniiben pedig megtalalhaté a hires Utah Teepot is, melyet 3D referencia-
objektumként hasznalnak.

g. Extra objektumok
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Archimesh ¢ Kiilondsebb magyarazat nélkil: Egyszerd,

jol paraméterezhetd épitészeti elemek — a nyilaszaroktol a
reluxan at a mediterran tetécserépig. Sosem volt ilyen ol-
cso az épitkezés.

g. Extra objektumok



A poligon-, organikus, és szobraszat alapu
modellezés néhany fogasaval tovabb tudsz
lépni a térbeli formazas teriiletén.

modellezés
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A konyv terjedelme sajnos nem adott lehetéséget arra,
hogy komolyabban elmélyedjiink a modellezés témajaban.
Legtobbszor alaptesteket hasznaltunk, néha moddositokkal,
ritkdbban a Szerkesztémodban valtoztattunk magan a geo-
metridban. A mindennapi életben ennél azért tobbet kell
tudnunk....

Az alabbiakban néhany otletet szeretnék csak feldobni, re-
mélve azt, hogy az alkotasnak ezen a szép teriiletén 6nallo,
vagy mas oktatéanyagokbol val6d tanulassal mar magad is
el6bbre jutsz.

Poligon alapu modellezés

A sokszog/térhal6 alapu modellezés soran egy alaptestbdl
indulsz ki, melyet a szerkesztés soran modositasz. Mas
programokkal ellentétben a Blender munkateriiletén min-
dig van egy targy — az unalomig ismert kocka. Mintha egy
agyagtombot raktak volna eléd: Itt van, tessék, formazd! Ha

a geometriai szerkezetét szeretnéd megvaltoztatni a tar-
rud gyaknak, Edit Mode-ba (Szerkesztémod) kell valtanod.

Region 3

Utravaléul csak néhany eszkdzt szeretnék megmutatni,

— melyekkel egész komoly munkakat végezhetsz.

Kihuzas (Extrude) ¢ Gyakran alkalmaztuk a konyvben.
Gyorsbillentytje az (E), de ha komolyabb munkat akarsz
végezni, inkabb az (ALT+E) kombinaciot tanuld meg, hi-
szen azzal egyedi alakzatokat is kihuzhatsz. Ilyenek lehet-
nek a térpontok (vertexek), élek és lapok is. A kihuzas az

egyik legtobbszor hasznalt mivelet.

Berakas (Inset) ¢ Tobbszor el6fordult ez a miivelet is, me-
lyet Szerkesztémodban az (I) gyorsbillentytivel, vagy a
(CTRL+F) kombinacidéval, az oldallapokhoz tartozé menii-
bél varazsolhatsz elé.

Az elve ugyanaz, mint a butoroknal az intarzia. Itt Ugy maG-
kodik, hogy egy kicsinyitett, eredeti laphoz hasonl6 sok-

szoget helyez el a szoftver a lap feliiletén.

h. Modellezés
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Sarok (Bevel) ¢ Az élekhez tartozé meniib6l (CTRL+E)
vagy a (CTRL+B) kombinacioval érheted el.

+ Loop Slide

A sarkitas mértékét az egérrel, egyéb paramétereit az Esz-
koztar aljan allithatod be.

Korbevagas és csusztatas (Loop Cut and Slide) ¢ Csak
gyorsbillentytivel (CTRL+R) vagy az Eszkoztarbol érheted
el ezt a parancsot.

Hatasa: Egy élhurokkal atvagja a testet, s miutan a bal
egérgombbal rakattintottal, a felillet mentén elcstsztatha-
tod azt. Nem csak egy hurkot, hanem tobb ilyen vagast is
ejthetsz, ha kattintas el6tt mozgatod az egér gorgdjét. A va-
gasok szama az ablak aljan, a bal als6 sarokban ellendrizhe-

t8, s van itt egy masik lehet6ség is. Ugyanebben a fazisban

_ az ALT gomb megnyomasaval kidomborithatod a modellt.

h. Modellezés
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Ennek mértékét sajnos addig nem érzed, amig nem kattin-

tasz a bal egérgombbal, de utana nagyon latvanyos.

Kés (Knife) ¢ A feliileten végezhetsz bevagasokat, sokszo-
gek kijelolésével. Legjobb példa talan az, amikor egy haz
falan utolag ablakot vagy ajtot szeretnének létrehozni.

Gyorsbillentytje a (K), de megtalalod az Eszkoztarban is.
Ehhez az eszkozhoz is sok otletet taldlsz az ablak aljan,

ugyanis hasznalata kozben eltinik az als6 meni, és kapsz
egy csomo tippet. A kialakitott sokszoget ENTER-rel vagy
SPACE-szel zarhatod le.

h. Modellezés
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Extrude
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Specials menii (W) # Itt elérhetsz egy halom modellezés-
nél hasznalt parancsot: Subdivide, Inset, Bevel, stb.

Eszkoztar ¢ S ha nem vagy gyorsbillentyl-rajongo, az
Eszkoztarban mindig magad el6tt latod a modellezés leg -
fontosabb formazoeszkozeit.

Szelektiv simitas ¢ Az elkésziilt modellek az Eszkoztarbol
Targymodban (Object Mode) simithatéak. Ha ennél intelli-
gensebb megoldasra vagysz, a Tulajdonsagok-ablakban be-
allithatod azt is, hogy csak bizonyos szoghatart6l simitson,
magyarul legyenek lapos és simitott részek is a targyon
(Auto Smooth).

Legtobbszor viszont ez sem elég, akkor jon az...

h. Modellezés
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Organikus modellezés

A technikai modellek tobbsége szogletes, sarkos. Poligon
alapi modellezéssel szinte minden modellezési feladatot
megoldhatnank, ha nem lennének gorbe feliilletek. Gondolj
egy autd karosszéridja, egy repill6gép szarnyprofiljara,
vagy akar a sajat arcodra. Organikus modellezésnél mar
kevés a jatékokhoz kifejlesztett, elnagyolt simitas (Smooth).

Itt jon a képbe a Subdivision Surface (feluletfelosztasos si-
mitas) modosito. Az eredeti format csak befoglalo alakzat-
nak tekinti, melynek oldalait felosztva a ,feliileti fesziilt-

ség” a kozéppont fele 6sszehuzza a targyat.

Ha természetellenesnek érzed ezt a ketrecszeri megjeleni-
tést, az éleket hozzasimithatod a felilethez.

Subsurf

A Subsurf-modellezés nagyon jo jaték, féleg, ha egy kis ki-
huzassal kombinalod. Egy id6é utan viszont itt is felmeril a
korabban feltett kérdés forditottja: Hogyan tudunk a tar -
gyon kialakitani éleket, vagy siklapokat, ha minden résziik
gorbiilt, simitott feliilet?

Van erre is megoldas a Blenderben...

h. Modellezés



A Zbrush gyartéjanak, a Pixologicnak
ingyenes szobraszeszkoze a Sculptris.
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Valaszd az Edge Crease (élhez gytrés, rancolas) parancsot

az élszerkesztés meniijéb8l (CTRL+E). Az Edge Crease
gyorsbillentytije ehhez kozel van: (SHIFT+E). Az egér moz-
gatasaval hozzagytrheted, hozzasimithatod a lapokat vagy
az éleket az eredeti formahoz. Gyakran szoktak ezt a tech-
nikat kombinalni a korbevagas és csusztatas (Loop Cut and
Slide | CTRL+R) mar korabban alkalmazott eljarasaval. Pro-
bald ki te is, ha a csusztatasi szakaszban az egyik lap felé
mozgatod az élhurkot, hasonl6 hatast érhetsz el.

Szép topologiat subsurf modelleken négyszoglapokkal lehet
kialakitani.

A poligon alapi modellezés viszonylag kis er6forras-
igényt, a subsurf modellek mar jocskan belassithatjak a vi-
deokartyat és a renderelést is, de szép eredményt lehet ve-
lik elérni. Ahogy fejlédtek a szamitogépek, megjelentek az
olyan specialis szoftverek, melyekkel digitalis formazassal,
szobraszattal nagyszamu poligont tudnak egészen termé-
szetes modon kezelni. S olyan programok mint a Zbrush,
Mudbox szobraszképességei bekeriiltek a Blenderbe is.

Pillantsunk be ebbe a modellezési technikéba...

h. Modellezés
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Szobraszkodas

A Blender szobraszeszkozeit a 3D-ablak alsé meniijébdl ér-
heted el: ott, ahol a Targymod és Szerkesztémod is talalha-
t6. Keresd a Sculpt Mode opciot.

Kiindul6 formaul a kockat szoktam véalasztani, de Szerkesz-
témodban a Special meniib6l (W) alkalmazom ra a Subdivi-
de Smooth (simitott felosztas) parancsot. Olyan gombdcot
kapsz, aminek j6 a geometriaja, hiszen négyzetlapokbol all.

Van a Blendernek egy Multiresolution nevii modositoja,
mellyel tobb fokozatban tovabb lehet osztani a test felszi-
nét. Ezt kell hasznalnod, mivel ebben beallithatd6 a modell
részletessége.

Valo6jaban a szobraszkodas miatt keriilt be a Matcap arnya-
lasi funkci6 a Blenderbe. Most veszed latod majd igazi
hasznat. A mtvelet minden paraméterét az Eszkoztarban
talalod.

A szobraszkodas nem oncélu eljaras. Az elkészilt forma

részletei a program Render > Bake paneljén kiirhatéak egy
domborzati adatokat tartalmazo képre, melyet jatékokban
az alaphalora lehet htizni, s ezzel a tritkkel részletessé tehe-
ték az alacsony poligonszama modellek.

AN 1YV T4’
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=

h. Modellezés



Gyors attekintés az anyagok Blenderben beallithato6
optikai tulajdonsagairdl, a feliileten alkalmazhato
domborzatrol, és a texturazasrol.

anyagok,
fakturak,

texturak
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Cycles anyagkezelése lényegesen kiilonbozik a Blenderben
korabban megszokott eljarasoktol. A régebbi renderelé mo-
tor (Blender Internal, Blender Render) ugyanis ugy miiko-
dott, hogy megadtal egy anyagnevet, aztan végtelen sok
beallitassal paraméterezted azt. Neked kellett tudni, hogy a
kivant anyag hogyan veri vissza a fényt, hogyan tori meg,
bocsat-e ki kdzben fényt, stb.

Most, a Cycles-ben mar a kezdéshez kapsz egy tampontot,
amilyen optikai anyagtulajdonsaggal elindulhatsz.

Ezek lehetnek:

* plasztikusan arnyékolt (Ambient Occlusion),
* szélcsiszolt fém (Anisotropic BSDF?),
 altalanos diffuz (Diffuse BSDF),
* fényforras jellegli (Emission),
* iveg (Glass BSDF),
* haj (Hair BSDF),
* maszk (Holdout),
e fénytorés (Refraction BSDF),
* porcelan (Subsurface Scattering),
* rajzfilmes (Toon BSDF),
» attetsz6 (Translucent BSDF),
» atlatszo (Transparent BSDF),
* barsony (Velvet BSDF),
» térfogataban fényelnyel6 (Volume Absorption),
* térfogataban fényt szord (Volume Scatter).
A kovetkez6 oldalakon egy gyors attekintést talalsz. El6-

szor a feliileti (Surface), majd a térfogati (Volume) optikai
tulajdonsagokkal foglalkozunk.

22 A BSDF (Bidirectional scattering distribution function) egy matematikai fiigg-
vényen alapuld eljarés a fény feliiletekrél valo szérodasara.

i. Anyagok, faktuarak, textarak
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Fellileti anyagtulajdonsagok

Ambinient Occlusion ¢ Kornyezeti fénnyel bevilagitott,
finoman arnyékolt anyagtipus. Akkor alkalmazzuk, ha a
test onarnyékait szeretnénk kiemelni.

Elsésorban modellek, szobrok plasztikus megjelenitésére
hasznaljak.

Anisotropic ¢ Térbeli iranytol fuggd visszatiikrozédés. A
szalcsiszolt fémekre jellemz6 anyagtulajdonsag.

Ilyen eszkozoket talalsz a konyhéaban, ipari kdrnyezetben
vagy éppen mobil informatikai eszk6zok boritasan.

Diffuse ¢ Difftuz, szort visszaver6dés. A mikroszinten sza-
balytalan feliiletekre jellemz6. Az egyik legaltalanosabb
anyagtulajdonsag.

Emission ¢ Fényforras, vilagité test. A Cycles-ben alkal-
mazhat6 természetes fényforras, mely nem csak a testek
tikkroz6dése révén lathato, mint a Blender virtualis lampai.

i. Anyagok, faktuarak, textarak
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Glass & Uvegszer(i anyag. Atlatszo, attetszé szilard és fo-
lyékony anyagokhoz. A fénytorés miatt lencseszerd hata -
sok jonnek létre, melyek a hattér torzitott képét, és a kor -
nyezetre ravetitett fényfoltokat eredményeznek. Ha a

felszin egyenetlenségeit is bekapcsolod (Roughness), akkor
attetsz6, homokfuvott iiveghez hasonl6é hatasokat érhetsz
el.

Néhany anyag torésmutatbja (IOR - Index of Refraction):

Alkohol 1,329
Ametiszt 1,544
Benzol 1,501
Borostyan 1,546
Emberi szem - csarnokviz 1,33
Emberi szem - szaruhartya 1,38
Emberi szem - szemlencse 1,41
Glicerin 1,473
Gyémant 2,417
Jég 1,31
Konyhasé 1,54
Kristaly 2

Kvarc 1,544
Kvarciiveg 1,459
Midanyag 1,46
Nejlon 1,53
Obszidian 1,5
Opal (fekete, fehér) 1,44-1,46
Plexiiiveg (miianyag) 15
Polisztirol 1,55-1,59
Rubin 1,76
Smaragd 1,576
Szilikon 4,01
Topaz 1,62
Tirkiz 1,61
Uveg 1,51714
Viz 1,33335
Zafir 1,77

Hair ¢ Haj és szOr megjelenését utanzo anyag. Haromféle
anyagtulajdonsag keveréke: diffiiz, attetsz6 és anizotrop.

Hajat egyébként részecskerendszerrel lehet 1étrehozni.

i. Anyagok, faktuarak, textarak
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Holdout ¢ Maszk, kivagott anyag. Ha a renderelési tulaj-
donsagoknal bekapcsolod a Film > Transparent opcidt, a
renderelésnél atlatszova valik a képnek az a része, ahol az
ilyen tulajdonsagu test van. A fenti beallitas nélkiil korom-
fekete lesz.

Refraction ¢ Fénytorés. Nagyon hasonl6é a Glass (liveg)
anyaghoz, kivéve, hogy a hattérbél csak az eltéritett fények
jelennek meg benne, az anyag belsé feliiletén tiikkr6z6dé
fénysugarak nem.

Az INTERSELLAR c. film o6ta elGszeretettel hasznaljak csilla-
gaszati vizualizaciokban, a fekete lyukak altal keltett gravi-
tacios lencsék szimulalasara.

Subsurface Scattering # Felszin alatti sz6r6das. Vannak
olyan anyagok, mint a porcelan, a marvany vagy az emberi
bér, melyekbe behatol a fény, a felszin kozelében szorodik,
majd ennek egy része visszajut a szemiinkbe. Ennek megfe-
lel6en jellegzetes, némileg attetsz6 anyagot kapunk.

Toon ¢ Rajzfilmes arnyalas. Specialis, nem fotorealisztikus
anyagtulajdonsag, melyet akkor hasznalnak, ha a hagyo-
manyos rajzfilmek szinezését szeretnék utanozni.

i. Anyagok, faktuarak, textarak
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Translucent ¢ Vékony testeknél, példaul ruhaknal alkal-
mazhato attetsz6 anyag, melyen atdereng a fény.

Trasparent 4 Olyan atlatsz6 feliilet, mely nem toéri meg a
fényt, nem torzitja el a mogotte levd targyak képét. Onma-
gaban legfeljebb szinsziir6ként alkalmazhato (balra).

L] thinking | F |59

v

Single Image

Gyakoribb alkalmazasa: Atlatszé hatterti képeknél. A fenti
abran egy fénykibocsato és egy transzparens anyag keveré-
kébol jon létre a holgyet abrazolé PNG kép kivagott hatasa.

Velvet & Barsony, ruhazat megjelenitésére hasznalhatd
anyag. Jellegzetessége a puha, feketés arnyalas, ami az
alakzatok kozepén jelenik meg.

i. Anyagok, faktuarak, textarak
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Térfogati anyagtulajdonsagok

Vannak olyan anyagok, ahol nem csak a feliiletrdl visszave-
r6dé, de a rajta atmend fény is szerepet jatszik az objektum
megjelenitésében. Ilyen az iiveg, a haj, valamint az attetszo,
vagy porcelanszer( anyagok.

Hogy a kovetkezd ketté anyagtulajdonsagot jobban meg-
értsd, nem testet, hanem az egész Vilagot hatjuk at ezekkel.

Mindkett6 kozeg-szertien viselkedik, ezért szemléletesebb.

Background

v UseNodes X S@ s

El6tte pillants ra a Vilag anyagtulajdonsagaira. Két helyen
is megtaladlod: a Tulajdonsagok-ablakban és a Csomopont-
szerkesztében. Ez utobbi meniijébél az Add > Shader > Volu-
me Scatter paranccsal kapcsold az 4j csomét a a World Out-
put Volume (térfogat) bemenetére.

il
< Density: 0.100 *
41 ¢ Anisotropy:0.000 *

Volume Scatter ¢ Ez az optikai tulajdonsag az anyagok-

AVolume Scatter arnyaléval ~ ban vald szorodast szimulalja. Emiatt targyakban vagy a
eléallitott kodot egy 1. . , 1 . , e

fényforrassal vilagitjuk be.  Vilag tulajdonsagaiban gyakran hasznaljuk koéd, para, fiist

vagy tliz megjelenitésére.

i. Anyagok, fakturak, texturak
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] |
LI Density: 1.000 +)

De hogyan mtikodik, ha egy testre alkalmazzuk? Itt is kod-
szerli az eredmény, melyet nem Snmagaban, hanem mas
testekkel valo kolecsonhatasban érdemes alkalmazni.

Volume Absorption ¢ Mig az el6z6 optikai tulajdonsag
sem Oonmagaban, hanem mas testekkel valé koélcsonhatasa-
ban izgalmas, a térfogati fényelnyelésre ez még inkabb
igaz. Korabbi, tliz és fiistszimulacids feladatunkban mind-
kettét hasznaltuk mar.

Itt legyen egy masik példa, hogy lasd nem csak vagylago -

san kothet6ek be a feliileti és térfogati csomopontok.

Beckmann

-m
.
o CCEEEYTD

i. Anyagok, faktuarak, textarak
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Anyagok keverése

100%-ban tiikr6zd és 100%-ban
atlatszé anyag kombinaciéja.

Valédi diszperzié szimulalasa.

Kétféle keverd csomopontot is talalsz az anyagtulajdonsa-
gok (Shaders) kozott. Ezekkel olyan kombinaciokat hoz-
hatsz létre, melyek érdekesebbé vagy valosaghtibbé teszik a
targyakat.

Add Shader & Két anyag tulajdonsagat ugy adja Ossze,
hogy mindkett6 teljes egészében érvényesiil. Mit is jelet az,
ha valami 100%-ban tiikr6z6, ugyanakkor 100%-ban atlat-
sz6 iveg? A valdsagban nincs ilyen. Ami mégis kikisérle-
tezhetd, arrdl kiilonleges autofestékek jutnak eszembe.

Van egy teriilet, ahol gyakran alkalmazzak, ez pedig a disz-
perzio, azaz az ivegek, lencsék prizmaszer(i szinbontasa. A
Cycles renderel6re azt szoktuk mondani, hogy unbiased,
azaz elbfeltevésekt6l mentes (fizikai elvli). A szinbontas je-
lenségét viszont csak némi tritkkkozéssel tudjuk megoldani.

A fenti abran lathato, hogy az dsszeado szinkeverés harom
alapszinét (RGB) kiilonféle torésmutatokkal (IOR) 6sszead-
tuk két Add tipusd csomoponttal.

i. Anyagok, faktuarak, textarak
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Mix Shader & A fenti 6sszead6 csomopontnal altalanosab-
ban és valdszertibben hasznalhaté anyagtulajdonsagok ke-
verésére, melyek a fizikailag korrektebb megjelenitést szol-
galjak. Az tiveg példaul nem teljes egészében tori meg a ra
es6 fénysugarakat, hanem kisebb részben visszaveri.

Beckmann

< I0R: 1.450 -

@

.

o CCEEYTD
{E1EY

A bal oldalon levé képen példaul a fehéres-zoldes tiikrozo-
dések a kornyezetbdl jovo fények visszaverddései, a kékes
szinek pedig az tiveg fénytorésének eredményei.

i. Anyagok, faktuarak, textarak
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Fellileti egyenetlenségek

A feliiletek a valosagban nem idealisan simak vagy szépen
polirozottak, mint ahogy ezt az anyagtulajdonsagok nagy
részénél beallitottuk. S6t, talan az okozna a legnagyobb
gondot, ha minden ennyire ,tokéletes” lenne.

Hogyan kozlekednénk idealisan sima utakon és jardakon?
Milyen lenne egy fa a parkban, ha tokéletesen lenne a tor-
zse? Biztosan gyanakodnal, hogy egy mesterséges valosag-
ban vagy, ahonnan kifelejtették a faktirakat, a feliiletek
természetes domborzatat, egyenetlenségeit.

A Blender egyrészt feliileti térképekkel (Bump Map, Normal
Map), masrészt valés domborzattal valdsitja meg ezeket.
Az els6 moddszer a fény-arnyék hatasok utanzasaval éri el,
hogy érdesnek, felilletileg tagoltnak lasd az anyag felszinét.
Val6jaban nem valtoztatja meg azt. Az utébbi valdsagos ki-
emelkedéseket-bemélyedéseket hoz létre. A kiillonbség ak-
kor lathato igazan, amikor a széleket, kontarokat nézed.

Vegyiink egy példat. Készits egy rézszini feliiletet, melyre
a csomopontok Add > Texture > Voronoi tulajdonsagat ko-
tottem a Displacement (dlomborzat, faktira) bemenetre.

ghness:  0.225

Intensity

i. Anyagok, faktuarak, textarak
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Ha feliileti térképként helyezem fel, gyoényori a dombor-
zat, de a széleken érezhet6en nem valtoztatja meg a topo-
logiat (balra).

.04 | Merm:19.34M, Peak:438.04M | Done | Path Tacing Sample 200/200 Time:00:12.51 | Mem:19.76M, Peak:438.04M | Done jfath TFacing Sample 200/200

A jobb oldali képen viszont annyira meggy(ri, hogy az éle-
ken még szét is szakad. Ahhoz, hogy a valés domborzat
ennyire részletes legyen, Szerkesztémodban fel kell oszta-
nod (Subdivide) a test halojat.

A Displacement (valds
domborzat) nemrég lett ki-
fejlesztve, igy a Blenderben
be kell hozza kapcsolnod a
renderelés panel Feature

GPU Compute

Set > Experimental (kisérle-
ti) tulajdonsagat.

Ahhoz, hogy lass is valamit, az Anyagtulajdonsagok pane-
len a Settings > Displacement Method mez6ben allitsd:

* Bump-ra, ha csak egy feliileti domborzattérképet sze-
retnél a targyra tenni.

* True-ra, ha valoédi domboritasra vagysz.

True

Bump * Both-ra, ha a legszebb eredményt szeretnéd. Ilyenkor

Both

mindkét metddust bekapcsolja.

i. Anyagok, fakturak, texturak
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Domborzatként alkalmazhatéak a Blender proceduralis
(matematikai alaput) texttrai, vagy akar képeket is.

Ezek koziil a Bump Map sziirkearnyalatos képként tolthetd
be, ahol a fehérhez kozeli arnyalatok kiemelkedést, az ar-
nyékok pedig bemélyedést eredményeznek.

Tirme:00:09.18 | Mern:20.32 F4M | .Done | Pat
] 4

Bump Map
alkalmazasa
a feliletre.

A szines Normal Map-et inkabb jatékokhoz hasznaljak,
ahol az alacsony lapszamu modellek részleteit ezzel az elja-

rassal szimulaljak.

Normal

(=H Meta| F [2[53]

Data

Single Image

A fenti domborzat csomépontjai.

i. Anyagok, fakturak, texturak
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Valodi texturak a felulleten

A program altal generalt
leképezéssel egy kocka (Box)
fellletét fedjiik be.

A fakturak a targyak domborzatat befolyasoljak, természe-
tes feluletérzetet adva nekik. A texturak mintazatok, me-
lyekkel még valosaghtibbé teheté az objektum.

Voltak feladatok, melyekben képet vagy filmet tettiink tar-
gyakra. Csomopontrendszerrel igy nézni:

) ureso..| 2 | ¢ ]33]
Color v

Linear

Baox

Blend:

A leképezést a program generalja (Input > Texture Coordi-
nate > Generated), majd betolti a képet (Texture> Image Tex-
ture), ezt hozzakapcsolja az anyagtulajdonsaghoz (Shader >
Diffuse), majd elkiildi a targyra.

Modositsuk egy kicsit ezt az elrendezést! A Texture Coordi-
nate csom6 kimenetét valtoztasd UV-re.

Az UV rovidités nem ,utovizsgara” utal. Mivel a térbeli ko-
ordinata-rendszer mar lefoglalta az XYZ tengelyeket, mar
csak az U és V maradt a targyakra feszitett texturak koordi-
natainak megkiilonboztetésére.

3-D Model UV Map

AAAARAARAAAN

=

i. Anyagok, faktuarak, textarak
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Hogyan borithatod be képpel a kivalasztott objektumot?

1. Az UV/Image Editorban (jobb felsé ablak) képet hozol
létre, vagy betoltod azt a gépedrdl.

2. Szerkesztémodban kijelolod a test dsszes lapjat (jobb
als6 3D-ablak), majd a Mesh > UV Unwrap meniivel,
vagy az (U) gyorsbillentytivel eldontod, melyik pro-
jekciot, ravetitést valasztod. Miutan kiteritette a ha-
16t, az UV/Image Editorban megfeleléen elhelyezed a
lapokat.

3. A Csomopontszerkesztében a fenti elrendezéssel rave-
tited mindezt a valasztott anyagra.

Az ,UV-zas” vagy textirazas a 3D-modellezés specialis
szakteriilete. Ha el szeretnél mélyedni a témaban, sok okta-
téanyagot talalsz az interneten.

i. Anyagok, faktuarak, textarak



Dolgoztal mar valodi kameraval ? Amit azzal
nem lehet megoldani a valosagos életben,
a virtualis térben is természetellenesnek hat.

kamera
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Tipikus hibak
Milyen hibakat lehetne elkovetni egy ilyen artatlan eszkoz-
zel? Talan nem is gondolnad, hogy a kamera az amatér
animatorok altal taldn leginkabb elhanyagolt eszkoz. Két
dologbo6l lehet azonnal kisztirni a kontar munkat. Ha az
animaci6 darabos - err6l nem a kamera tehet, hanem a

gyakorlatlan ,miivész”. S ha a a kamerat idétleniil hasznalja
az animator.

Legtobb korabbi latvanyanimacionkat allo kameraval, vagy

allo kamerak valtogatasaval forgattuk, hogy ne fussunk
bele ezekbe a tipikus hibakba.

Amikor egy filmet nézel, akkor érzed valoésagosnak, termé-
szetesnek, ha 0Osszevethet6 mindennapi tapasztalataiddal.
Ahogy nap mint nap latunk, mozgunk.

Természetes az a mozgas, ha korbenéziink, azaz fiiggbleges
vagy vizszintes tengely mentén forgatjuk a fejiinket. Ha
ugyanezt tesszilk a kameraval, azt pasztazasnak, panora-
mazasnak, vagy német kifejezéssel svenkelésnek hivjuk.

Kozeledhetiink vagy tavolodhatunk valamihez képest, vala-
milyen utvonalon, vagy oldaliranyban, ez a mozgas a kocsi-
zas, szakkifejezéssel fartolas.

Nem szoktunk Ossze-vissza repkedni. A madarak igen, de
mi emberek csak megfelel6 eszkozzel vagyunk képesek re-
pilni. Ne hasznalj természetellenes mozdulatokkal repkedd
kamerat akkor, ha nem egy repiil6 mozgast akarsz kifejezni
a filmen.

Ugyanez igaz a zoomolasra is. Amidta kamerakban lencse-
rendszereket hasznalnak, egy mozdulattal meg tudjak val-
toztatni a fokusztavolsagot. Annak az érzetét keltve, mint-
ha kozelebb vagy tavolabb mennél a felvétel targyahoz
viszonyitva. De ez nem azonos érzés, mintha ugyanezt a
mozgast tényleg megtennénk.

j. Kamera
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Természetellenes mozgas, ha hirtelen 10-20 méterrel odébb
talaljuk magunkat. Ez egy masodpercre 30-70 km/h sebes-
séget jelentene. Nem vagyunk csigak sem, akik ilyen tavol-
rol csak odatoljak a szemiiket a témara.

Toltsd be a o50_kamera_rig.blend allomanyt, és probald ki

ezeket a mozgasokat az adott beéllitason.

Ez egy elég jol megszerkesztett rendszer, mely gondosan
szimulalja egy valddi késziilék viselkedését, lehetdségeit.
Ritkan lesz ilyesmire sziikséged, ha helyesen megtanulod a
valésagos kameramozgasokat.

j. Kamera
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A Blender kamerabeallitasai

=4
¥

Egy 1j dllomanyon vizsgaljuk meg a program beépitett ka-

Ariie
8] Comera  [F

merajanak tulajdonsagait!

Az objektiv ¢ Haromféle kamera koziil valaszthatsz. Az
els6 kett6 hasonld a virtualis térben hasznalt perspektivi-

kus és ortografikus nézethez. A panorama-kamera hatasat

valds idejl renderelésnél lathatod: kiilonleges, torzitéd opti-
kak hatasat utanozza (pl. halszem).

A fokusztavolsag (Focal Lenght) segitségével allithaté be,
hogy nagylatoszogl (f < 50 mm) vagy normal (f = 50 mm),
esetleg teleobjektivet (f > 50 mm) hasznalsz. A Blender
alapbeallitasa egy 35 mm-es, nagylatoszogl objektiv — ta-
lan az okostelefonod hatlapjan van hasonlé. A fokusztavol-
sag idében vald valtoztatasaval lehet zoomolni.

A lathatar ¢ A Clipping (vagas) értékkel lehet beallitani,
hogy mett6l-meddig lasson a kamera. Ha felvétel kozben
valami eltlinik, gyanakodj, hogy a latétavolsagon kiviil
van. Ez a tengely, illetve a kamera fokuszpontja beallithatd

a Display panel Limits négyzetével.

' Passepartout

Orthographic Panoramic

* Focal Lengt: 35.00 » SRSt v

[ 0.000 + | [« Start: 3.000 ¢
Elesség & Az élesség kozéppontja nem csak targgyal, ha-

nem manualisan is befolyasolhaté a Depth of Field (Mély-
ségélesség) panel Distance (tavolsag) mez6jében.

j. Kamera
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Sinfart

Van a kocsizasnak (fartolas) egy olyan fajtaja, amikor a ka-
merat elére lefektetett sinen mozgatod. A Blenderben eh -
hez nem vassineket, hanem segédgorbét hasznalunk.

Készits gorbét az Add > Curve > Path meniiparanccsal.

Szerkesztémodban jelold ki az egyik végét, majd az (E)
gombbal extrudalt, huzd ki a kévetkezé pontot. A vezérld-
pontok térbeli elmozgatasaval nagyon szép hullamvasutat
is készithetsz. Helyezd el a kezd6pontjahoz a kamerat,
majd parentold hozza a gérbéhez.

j- Kamera



547

Follow Path

Ennek gyorsbillentytje a (CTRL+P), de figyelj arra, hogy
ne csak kapcsolja, hanem a Follow Path parancssal le is ko-
vesse a gorbét.

Ha elinditod az animaciét, a 100. képkockaig egyenletes se-
bességgel végigszankazik a sinen. Azt, hogy mennyi id6
alatt teszi meg az utat, a gorbe tulajdonsagai kozott a Path
Animation panel Frames mez6jében allithatod be. Egyenle-
tes sebességben kell gondolkodnod, ahol a palya menti se-
besség nem egzaktan, hanem a képkockak szamaval van
megadva, de kulcsolhat? is.

j- Kamera



Specialis effektekhez, stilusos rajzfilmes animaciohoz,
vagy egyszeriien csak a munka gyorsitasara

gyakran alkalmazunk sikbeli képeket, vagy

képre helyezett filmrétegeket.

képek a térben
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2D elemek a térben

A tobbi térbeli tervezé programhoz hasonloéan a Blendert is
felkészitették arra, hogy képeket importaljon, s helyezzen
el a térben. Ezekkel kivagasos (Cutout) sikanimaciot készit-
hetiink®, kiilonleges térbeli hatasokat érhetiink el (2.5D,
parallax), hattereket vagy tavol levé objektumokat jelenit-
hetiink meg modellezés nélkiil. Emellett ez a technika
olyan VFX effektusokhoz is megfelel, mint a kod, fust, tlz
— ha nem alloképeket, hanem attetszé hatteri filmeket
hasznalunk.

Képek beviteléhez a Blender beépiildé moduljai (Add-ons)
kozil fogunk telepiteni egyet.

Telepités & File > User Preferences > Add-ons, s itt az Im-
port-Export szekcioban keresheted az Import Images as
Planes kiegészit6t.

Mar itt érdemes megnézned, hogy hova épiil be:

* A File menii > Import > Images az Planes meniipontja-
ban.

* Vagy az Add menii (SHIFT+A) > Mesh > Images as
Planes parancsahoz.

Kiprobalasra két atlatszo hatterd képet kell majd igy beil-
lesztened. (048_felhocske.png; 049_napocska.png)

23 Cutout animation — legjellegzetesebb példa a South Park c. rajzfilmsorozat.

k. Képek a térben
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A Blender fajlkezeld ablaka képes elénézeti képeket is mutatni bitképekrél,
betiikészletekrdl. Ehhez prébald ki az abran zélddel jeldlt gombokat.

Egyszerre tobb allomanyt is kivalaszthatsz. De vigyazz, at-
latszo hatter képeknél fontos, hogy aktivald a Use Alpha
(hasznalj atlatszosagot) négyzetet. Erdemes is megjelolni a
képet hordozo siklap anyagtulajdonsagat is, ami esetiink-
ben legyen Emission (fényforras). Nem kell megijedni. Ett6]
még nem keriilnek radioaktiv felhék a jelenetbe. Csak nem
kell bajlédnod a bevilagitassal, ha a kép maga is fényforras.

A felhd Alpha csatorndja.

A Blender Csomdpontkezel6jében megnézheted, milyen anyagtulajdonsagok
kombinaciéjaval allitja el6 a program az atlatszé hatteret. Balra lent valés ide-
jii rendereléssel, jobbra lent pedig Material drnyalassal tehetdk szerkesztés
kozben is lathatéva ezek a képek.

k. Képek a térben
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(1) 048 felhocsie.002

A multiplan kameraallas
jol kombinalhaté a
mélységélességgel.
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Bar kegyes csalas, a képek elhelyezését elészeretettel alkal-
mazzak a produkcidés munka soran. Rengeteg munkat és
er6forrast takarithatunk meg veliik.

Rajzfilmes megjelenitésnél nem csak gyorsabb, de stiluso-
sabb is ez a modszer. Ha a képek sikjait egymas felett he -
lyezed el, oldalra mozgatott kameraval nagyon szép térbeli
hatas (parallax effektus) érheté el.

Ha sikbeli elrendezést alkalmazol, a kamerat érdemes az
(ALT+R, ALT+Q) billentytikkel az origdba vinni, majd felfe-
le elmozditani.

Ez a klasszikus, Walt Disney altal megvalositott multiplan
kameraallas. Ebben egymas folé tett plexilemezekre helyez-
ték a sikbeli szereplket vagy targyakat, s igy adtak a kép-
nek mélységérzetet.

k. Képek a térben



Volt-e élet a Cycles elétt, s lesz-e azon tul?

Par oldal bevezetés, amelyben megtudhatod,

hol hasznalhat6 a Blender régi rendereldje.
Megismerkedsz az ipari standard RenderMan-nel,

majd a Luxrender-rel.

rendereleés
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Blender Render vagy Cycles?

A digitalis képalkotas az egyik legnehezebb teriilete a 3D
grafikanak. Hja, melyik teriilete konnyt?... De komolyan:
Minden mindennel 6sszefiigg: anyagok, texturak, fények,
hattér — s ha valami mar jol 6sszejon, akkor izzad6 procesz-
szor és telik az id6, id6, id6...

Akarcsak mas 3D-s programoknal, a Blenderben is tobbféle
renderelési eljaras kozol valaszthatsz, melyek koszoné vi-
szonyban sincsenek egyméassal. Az alabbi kép példaul

Cyclesben késziilt.

Ugyanez a program régebbi Blender Internal (bels6 rende-
rel6), vagy ahogy manapsag a meniiben talalod Blender
Render képalkot6 motorjaval igy néz ki:

Csak a targyak maradtak meg, de elveszett az Osszes, szé -
pen beéllitott optikai tulajdonsaguk.

l. Renderelés
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Munkad kezdete el6tt tehat mar tudnod kell, milyen képal -
koto eljarassal fogod leszamoltatni a jeleneteket, kiilonben
ujra végig kell jarnod az anyagok és fények beallitasait —
sok er6feszitéssel és egész mas gondolatmenettel.

Koényvemben a Blender legmodernebb, folyamatosan fejls-
dé rendereld eljarasaval, a Cycles-szel foglalkoztunk. Ennek
tobb oka is van.

* A Blender régebbi renderel$jét mar nem nagyon fej-
lesztik. Bizonyara még évekig benn marad a szoftver
kovetkezd kiadasaiban, és vitathatatlan érdemei van-
nak a gyorsasag, illetve nem fotorealisztikus megje-
lenés tekintetében. De nagyon sok ligyeskedéssel le-
het hasonlé szintli képeket 1étrehozni vele, mint az
Uj eljarassal.

* A Cycles nagysagrendekkel kozelebb all a fizikailag
korrekt megjelenitéshez, sokkal konnyebb kezelni.

* A Cycles tamogatja egyediil a modern videokartya-
kon val6 szamolast, a GPU renderinget. Ez tobbszoro-
sére gyorsitott képalkotassal jar ugy, hogy kézben az
eredmény sokkal, de sokkal valosaghtibb.

(LK Defeutt |22 )
72 | Mem:39.98M, Peak:63.92M | Done | Path Tracing Sample 32/32

Blender Game

Cycles Render

Alapesetben haromféle renderelés koziil valaszthatsz a
Blenderben. A klasszikus renderelé motor (Blender Render),
a jatékmegjelenité motor (Blender Game) és a legujabb, fizi-
kailag korrekt (Cycles Render) motor kozott.

Van-e értelme visszatérni a klasszikus renderel$ eljaras-
hoz?

l. Renderelés



555

Amiben a Blender Render jobb

A koréabbi renderel6 ugynevezett ,biased”* tipust. Ezeknél
sokkal hosszabb uton jutsz el a valosaghti megjelenésig, de
ha nem ez a célod, akkor nagyon gyors, és néha stilusos

eredményt kaphatsz.

[+ :mﬂm@ @ Data ¥

Surface Volume Halo

Drotvaz & Pillanatok alatt lehet pl. drotvazas modelleket
megjeleniteni. Ehhez nyomd be az anyagtulajdonsagok pa-
nelen a Wire (Drétvaz) gombot. Ha egységes arnyalatot
szeretnél, jelold még hozza a Shadeless négyzetet is.

Homogén szin & Rajzfilm- vagy
arnyjaték-szer(i, nagyon gyorsan

Material.012
& =

renderelhet6 képeket is készit-
hetsz hasonld beéallitasokkal, itt
persze nem a Wire (drétvaz), ha-

C are 2 [F [HER S

Wire Volume Halo

nem a Surface (feliilet) gombot
kell bekapcsolni.

E két egyszerl példan is lathato,
hogy ahol a stilus és a gyorsasag
is fontos, érdemes visszatérni a

Lambert

Blender j6 6reg renderel6jéhez.

En j6l megvoltam nélkiile...

Translu: 0.000

24 A sz6 elGitéletet, elbfeltevést jelent. Az ilyen tipust renderel6knél neked kell
sokféle el6feltevést alkalmaznod, hogy a targy ugy nézzen ki, ahogy szeretnéd
Ezek lehetnek fizikailag egészen extrémek is. Tehat te hatarozod meg, mit
akarsz adott helyen latni, és nem a fizikai koriilmények.

l. Renderelés
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Ha tobbet szeretnél tudni a régi renderelé beallitasarol, a
szakirodalom-jegyzékben talalsz majd magyar konyvet,
ami a témaval nagyon részletesen foglalkozik.

Interface Editing Input

RN,

Kulso renderelok

Kisérletez6 kedvli olvasdimnak szeretném felcsillantani,
hogy a Blenderbe még sokféle kiils6 rendereld integralhato.
Ezek koziil talan leghiresebb a Pixar RenderMan.

A RenderMan nem csak a Pixar filmjeiben, de az egész spe-

cialis effektus iparban meghataroz6 filmipari szoftver.

A szoftver nem iizleti felhasznalasra letoltheté a Blender-
hez, egy Add-onnal egyetemben, amivel utana a Blenderbdl
tudsz RenderMan motorral képet, animaciot generalni.

Hasznalatanak megvannak persze az el6ényei és hatranyai
is. Az ipari nagyagyu renderfarmokhoz szokott, ezért nem

l. Renderelés
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tamogatja a videokartyas renderelést. Szépen renderel pro-
cesszoron, de inkabb akkor ajanlom, ha a filmipar fele ka-
csintgatsz — ott jol jon a RenderMan ismerete.

Ha viszont az ipari formatervezés vagy a fizikailag korrekt,
fotorealisztikus megjelenités vonz, valaszd a Luxrendert.

o I LuXRender

GPL PHYSICALLY BASED RENDERER

Ennek motorja videokartyakon is renderel. Ne csodalkozz,
ha egy-egy jo kép renderideje néha 6rakban mérheté. Ez a
fajta, fizikailag korrekt megjelenités ezzel jar.

Mindegyik rendermotorra igaz, hogy hasznalatukkal djra
kell tanulni a ra jellemz6 anyag-, fény- és renderelési beal-
litasokat. Ennek megfelel6en sokféle valtozasra szamithatsz
a Material, Lamp és Render paneleken.

l. Renderelés



Lusta bettianimatorok latvanyos
és hatékony eszkoze a Sniper
bovitmény. Megér egy probat.

Sniper
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Betlianimacio egyszeriien

JacQuUEs Lucke a huszas évei elején jar, de mar is tobb
olyan bévitménnyel ajandékozta meg a kozosséget, mint a
Sniper kiegészitd, mellyel nagyon konnyt bet@ianimaciokat
létrehozni. Ha nincs elég id6d, hogy nagy koncepciok men-
tén végiggondolj egy bet@lanimaciot, csak egyszertien a
szavak bemutatasa, és a koztilk mozg6 kamera elég, akkor
mindenképpen vedd fel eszkoztaradba ezt a darabot!

A telepités ¢ A melléklet o047 Sniper.zip allomanyat tele-
pitsd a File > User Preferences > Add-ons parbeszédpanelban.

Hasznalat ¢ A Blender kiegészit6i mar az el6z6 parbe-
szédpanelen jelzik, hova fognak beépiilni. A SNIPER nem
felttin6skodik: 1étrehoz egy fiilet az Eszkoztaron ,Animati-

on” néven.

Els6 feladatod, hogy beird a szoveget, s tordeld tobb sorba,
ahogy majd az elemeit latni szeretnéd az animaci6é soran.
Ilyenkor még nem sziikséges formaznod, mivel a szoveg
szétszedése soran a bettitipus visszavalt az eredeti formaja-

ba. A Seperate Text gombbal lehet szétvalasztani a sorokat.
Ezutan jelold ki az 6sszeset, majd nyomd meg az Add Tar-
get Camera gombot a panelon, mellyel egy 1j, aktiv kamera

keriil a jelenetbe, feleslegessé téve az eredetit.

Részlet Arany Janos: . . , L,
Intés c. versébél. Kozben tobb valtozas is tortént...

m. Sniper
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« Inertia Strength: 0.000 *
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Az els6, hogy minden altalad valasztott szovegrészhez tar -
tozik egy iires objektum (Empty), melyeknek helyzetét ko-
veti majd a kamera.

A masodik: 4j fiil jelent meg ,Sniper” néven az Eszkoz-
taron. Ebben talalsz egy tablazatot, ahol megvaltoztathato6 a
kijel6lt elemek sorrendje, Gj elemek adhatoak hozza, vagy
ki is torolheték a korabbiak.

Valts most kameranézetbe, és nézd végig az animaciot.
Legtobbszor azt fogod tapasztalni, hogy a szévegek jo része
kilog a kamera latomezejébdl. Itt lesz szerepe az Emptyk-
nek: Ezeket kijelolve és atméretezve (S) hozzaigazitja a ka-
merat, megfelel tavolsagra rakva azt. De még miel6tt ezt
megtennéd, minden szovegegység betlitipusat cseréld le,
hiszen ez adja majd meg a végleges méretet.

Kovesd végig az animaciot, és allitsd be a szovegelemekhez
tartozo6 iires objektumok méretezésével a kameraallasokat.

Ko6zben, ha kifutnal az Id6vonalon a film idejébdl, természe-
tesen bovitheted azt.

m. Sniper
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Id6zités ¢ Amennyiben zenéhez, szoveghez vagy egyéb
hangallomanyhoz kell igazitanod az animaci6t, nyomd meg
a Sniper fillon a Manipulate Timing gombot, mellyel meg-
nyilik a Kulcstabla (Dope Sheet). Itt a kulcskockak atmoz-
gatasaval valtoztathatd az animaci6 ritmusa, id6zitése.

= Dope Sheet 5 G m ¥ i

Ezzel, és a Videovago ablakba (Video Sequence Editor) be-
hozott hangsavval tokéletesen id6zitheted az animaciot.

Néhany finomitas ¢ Ha dinamikusabb mozgéasokat sze-

retnél, érdemes térben athelyezni, atforgatni, méretezni a
szovegeket. Fontos, hogy ilyenkor a szoveget jelold ki, ne a
hozza tartozo iires objektumot, hiszen ezek kovetik majd a
szoveg valtozasait, s nem forditva.

Ha bizonytalanabb, kézikamera-szerti mozgast akarsz vinni
az animacioba, a Sniper fil aljan talalsz egy Camera Wiggle
(kamera-remegés) mezét, ezzel beallithatod ezt az effektust.

Egy kis mélységélességgel, megfelel6 Vilag-hattérrel, eset-
leg a szovegek kozott elhelyezett targyakkal nagyon izgal -
massa teheted az ilyesfajta betlianimaciot...

m. Sniper



Ez a kiegészité igazi csodafegyver
a latvanyanimatorok kezében.

Vizualis programozassal a sz6 szoros értelmében
barmit megvalosithatsz.

Animation
Nodes
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Vizualis programozas

Jacques Lucke

Az Animation Nodes egy olyan kiegészit6 (Add-on), mellyel
halandok szamara is érthet6 programozasi folyamatként
készithetiink animaciokat.

Eddig kétféle animacio-tipust tanulmanyoztunk:

* A klasszikus animacioban mindent te mozgatsz. Meg-
adod a kulcsmozdulatokat, a gép pedig kiszamolja,
ami kozottik van. Ez egy altalad iranyitott linearis
folyamat.

* A fizikai szimulacioban elhelyezed a targyakat, meg-
mondod, hogyan viselkedjenek. Mint egy 6vodas fiu-
csapat, akiket sziileik otthagynak a nappaliban. Elin-
dul a szimulacio, s rejtett kameraval végignézed, mi
lesz az eredménye. Kiszamithato6 kaotikus folyamat.

Ha programozasrol hallasz, talan neked is valami szemiive-
ges, testes, gondozatlan szakalla koder képe ugrik be vala-
melyik filmbél, aki mellett tornyokban allnak a kiiiriilt piz-
zas dobozok. Ugy zongorazik a billentytizeten, mint Kocsis
Zoltan, és néhany programsorral fel tudja torni a Nemzet-
kozi Urallomas védelmi rendszerét. De képtelen megkiizde-
ni egy automata mosogép kezelésével...

Vannak ilyen sztereotipidink. A programozas az atlagem-
bernek varazsszavak irogatasa fekete képernyére, melynek
valami rémiszté koze van a matematikahoz.

Mint oly sok mas grafikai szoftver, a Blender is programoz-
hat6. Erre a Python nyelvet hasznalhatod, ami egy logikus,
jol felépitett, modern, szép, satobbi-satobbi nyelv. Csak hat
irni kell, és megtanulni. Mint minden mas nyelvet. Erre jon
egy srac, JACQUES LUCKE, és ir egy csomépont alapa rend-
szert, ami ugyanennek a nyelvnek a logikajat koveti, de
nem kell hozza parancsszavakat, adatszerkezeteket magol-
ni, csak objektumokat kapcsolgatni egymashoz, majd 6sz-
szekotni ezeket, s kész a ,program”.

n. Animation Nodes



Telepités ¢ A File menii User Preferences meniipontjabol

varazsoljuk el6 a Blender beallitokozpontjat. A Blenderrel
egyiitt csomagolva nagyon sok kiegészit érkezik, melye -
ket igazi koderek Python nyelven irtak a programhoz.

Ez az alrendszer egyelére nem integrans része a Blender-
nek, az Add-ons fiil alatt talalhaté Install from File gombbal
telepithetjiik a mellékletbdl: 046_animation_nodes.zip

Pipald ki, engedélyezd, majd a parbeszédpanel aljan talal-
hatd Save User Setting gombbal véglegesitsd, igy nem kell
minden programinditasnal Gjratelepiteni.

A kovetkezé példaban e rendszer egyik beépitett példa -
programjat fogjuk életre kelteni, mikdzben igyeksziink
vagy hetvenotezer forintot® megspoérolni némi kreativitas-
sal.

25 Az ADOBE AFTER EFFECTS latvanyaniméacios program egyik kiegészité szoftve-
re a ROWBYTE cég altal gyartott Plexus részecskerendszer, melynek egyik elja-
rasat fogjuk megvaldsitani ingyen.

n. Animation Nodes
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Plexus effekt

A halézatok idejét éljik. Nem véletlen, hogy napjainkban a
latvanyanimacids stadiok munkaiban szinte kotelezé elem-
ként jelennek meg a mindent mindennel 6sszekapcsol6 ha-
16k, rendszerek.

Miutan telepitetted az Animaton Nodes rendszert, a Csomo-
pontszerkesztében 4j alrendszert fogsz talalni.

Animate Individual Letters

© | EEEEN | ER B3 |65 1 =@ o ¢ \GEED

A felajanlott példaprogramok (Templates) kozul valaszd a
Network from Particles rendszert. Ebben a csomoépontrend-
szerben ugyanugy kell épitkezni, mint az anyagtulajdonsa-
goknal, vagy az utdbmunka soran, de most egy sablont fogsz
hasznalni. Milyen tipusu kapcsolatokat szeretnél épiteni? —
kérdezi a rendszer. Mivel az éleket (Edge) onmagukban
nem tudod renderelni, a gorbék (Spline) tobb maceraval jar-

nak, valaszd a sokszogeket (Polygon).

n. Animation Nodes
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14 o
++ v B ESEtting

Emitter

None Halo Line  Path Sroup Billboar

|[dJ Sphere |
v Scale

4 Size: 0.050 * | Random Size: 0.000

Egy impozans kis csomépont-halézat keriil a Csomoépont-
szerkesztObe. Ennek az eleje egy részecskerendszer (1),
melynek kisziiri az éppen aktiv, é16 elemeit (2), meghata-
rozza ezeknek a helyzetét (3), leméri, hogy milyen mesze
vannak egymastol (4), s adott intervallumban &sszekoti
6ket (5). Az utols6 csomoépont egy testhalot kér, amit atala-
kithat 6sszekottetésekké.

Ennél tobbet most nem is kell tudnod. Allitsd be a sablon-
kockat ugy, hogy részecskerendszert bocsasson ki magabdl.
Hivatkozz erre a kockara a Csomopontszerkeszt6 elsé cso-
mojan.

Hozz létre egy gombot, simitsd le, majd tedd félre, a kame-

ratol tavol, hogy az ne lathassa. Anyagtulajdonsaga legyen
Emission (fényforras) tipust.

A részecskerendszer Render paneljén kapcsold ki az Emit-
ter tulajdonsagot. Az eredeti kocka innent6l mar nem kertl
ra a renderelt képre, filmre. Ugyanitt allitsd be azt is, hogy
a részecskék objektum-tipusuak legyenek, s alakjuk vegye
at a korabban létrehozott gomb alakjat. Ezek méretét is tu-
dod a panelen befolyasolni.

n. Animation Nodes
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Ha minden rendben volt, most mar gombdcskék potyognak
a kockabdl. Valds ideji renderelésnél csak ezek fognak lat-
szani — kocka nélkiil.

Most mar csak egy térhal6 alapu masik testre lesz sziiksé-
ged, melynek az anyagabdl a csomoépontrendszer a kapcso-
latokat eléallitja.

| Calculate Direction

En erre egy majmot hasznaltam, fényforras anyagtipussal.
Az animaciot futtatva elkezdenek potyogni a labdacskak, a
kapcsolatok is, de nem egy helyen.

A majom helyén aktiv allapotban levé palcikak kézéppont-
ba helyezéséhez nyomd meg az (ALT+G) billentytikombi-
naciot, ami visszaviszi a rendszert az origéba.

n. Animation Nodes
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A rendszeriink elkésziilt. Most mar johet a finomitas. A
kapcsolatok szamat, hosszat befolyasolhatod Find Close
Vertices csomoé paraméterezésével.

A részecskerendszernél kisérletezhetsz a kibocsatott ré -

szecskék szamaval, a kibocsatas iddtartamaval, a részecs-
[ End 200000 W rendom: 0000 b kék életkoraval, véletlenszertiségével.

Verts Volume
" Random " Even Distribution
Random Grid

J QUL

No CTRRCERRTEN A mozgasok fizikajanal érdemes a Boids és Fluid gombokat

kiprobalnod, valamint ezek paramétereit.

\* Brownian: _0.000 * ) LEEIN

Az erétereknél allitsd vissza nullara a gravitaciot!

n. Animation Nodes
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Befejezés, de most mar igazan...

Hogyan tovabb? Nem gondolom, hogy a latvanyanimacio a
non plus ultra az animacié miifajai kézott.

Mivel minden kezd6 PIXAR-stilusi filmekrél abrandozik, ke-
vesen latjak, hogy mennyit kell tanulni rajzolni, latni, moz-
gatni ahhoz, hogy egy képsor megelevenedjen, észrevehetetle-
niil is szép legyen.

Az amatér animacios filmek gyakran érthetetlenek, tele rosz-
szul megvalositott, csoszogos animacioval, stilustalan kor -
nyezetekkel, és ellenszenves karakterekkel.

Ha meguntad a Motion Graphics miifajat, tanulj épitészetet,
anatomiat, rajzolj, modellezz, szobraszkodj, filmezz sokat!

A Blender kitiin6 eszkoz lesz, ha karakteranimaciot tanulsz,
de lehet benne jatékot fejleszteni, filmekhez specialis effektu-
sokat gyartani, 3D nyomtatora vagy akar a webre modellezni,
interaktiv bemutatokat animalni.

Ha a programozas vonz, az Animation Nodes vagy a Sver-
chok bévitménnyel, a Python szriptnyelvvel ismerkedhetsz.

Ha a WebGL - azaz 3D tartalmak bongészében valo megjele-
nitése —, akkor a Blend4Web a te iranyod.

De ne feledd, a technika nem éncélu dolog. A Blender elsGsor-
ban a fantazia, a miivészi onkifejezés eszkoze. Igy legalabb
annyit kell tudnod az emberrél, mint a technikarol, hogy jo
modellez6 vagy animator valjék belbled.

Ehhez kivanok sok erét, oromet és lelkesedést.

S.D.G. | Kisantal Tibor | 2017 tavaszan
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A szerzorol

Szabadusz6 grafikus és tanar. Vektorgrafikarol jelent meg

az els6 konyve.

Az utdbbi években grafikai munkai mellett televizios miiso-
rokhoz introkat, reklamfilmhez 3D-s animacidkat is készi-
tett.

Kozépiskolaban szamitogépes grafikat tanit, altalanos isko-
laban informatikat, fizikat.

Az FSF.hu Alapitvany aktivistaja: grafikai szoftverekrdl szi-
vesen tart eléadasokat, vezet gyakorlatokat.

Nagycsalados édesapa. Felnétt gyerekei kozott mérnok, pe-
dagogus, miivész és informatikus is van. Feleségével a Ba-
laton kozelében élnek egy kis faluban.

n. Animation Nodes



Tankényvet szerettem volna irni
azoknak, akiket vonz a latvany, az
els6 harom és a negyedik dimenzié.
Akik szivesen foglalkoznak a
mozgdokép hataraival, akik vilagokat
teremtenének sajat 6romiikre.

Nem kdnnyii ut, tiz éve tanulom ezt a
tancot, de talan tudtam segiteni az
els6 lépésekben.

Blender - latvany és animacio
FSF.hu Alapitvany 2017
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