fféle bticstizas képen meg-
probaltam néhéany igazi
csemegét Osszegytjteni,

amelyekre mindezidaig nem jutott
idg, de tgy érzem talsdgosan sokrol
maradnank le.

Néhany egyszerd példan keresztiil
bemutatom a Blender ,részecske
motorjat”, amivel konnyen tudunk
tazijatékot, esdt, fiivet, stb. modellez-
ni, majd a hasonl6an hasznos folya-
dék szimulaciéval is megismerked-
hetiink. A cikk masodik felében bete-
kintést nyerhettink a Blender Python
nyelven programozhato feliiletébe,
megtudjuk mi az amiben a Blender
messze talszarnyalja a , professzio-
nalis”, fizetGs (és egyplatformos)
alkalmazasokat, és végiil vetiink egy
pillantast a Blenderbe épitett jatékmo-
torra is, amivel a programoz6 lelkiile-
ttiek a Blender adottsagait kihasznalva
gyonyord jatékokat irhatnak.

Particle engine

A név kicsit csaloka, ugyanis a particle
sz6 magyarul részecskét jelent, de

a Blenderben ez tulajdonképpen bar-
milyen objektum lehet. Az alapvetd
felallas szerint egy altalunk megadott
feltiletr6l indul6 részecskékre haté
fizikai er6hatdsokat szimuldlhatjuk,
igy gyonyord effektekkel bévithetjitk
az animaciénkat. Az egész akkor
vélik igazan gyonyoriivé, mikor rajo-
viink, hogy a részecskének nevezett
mozg6 objektum gyakorlatilag barmi
lehet (tényleg barmi). Mindezt kom-
bindlva a ranézésre is sok beallitasi

opciéval (2. dbra), az eredmény
tényleg csak a fantaziankon mulik.
Legels6 1épésként 1étre kell hoznunk
egy objektumot, ami létrehozza a ré-
szecskéket. O lesz az emitter. TetszGle-
ges mesh lehet, de ajanlott mindig

a célnak legmegfelelébbet hasznalni.
Ha példaul egy szérnyecskének sze-
retnénk bundat varazsolni (igen, olyat
is lehet), maga a szorny lehet a ré-
szecskéket kibocsaté objektum, de
egyszertbb esetekben egy plane (egy
egyszerti négyszoglap) is megteszi.
Hogy a részecskék a mesh feliiletén

(face), vagy a vertexeken (vagy esetleg

mindkettén) keletkeznek, a Particles
nevd panelen ,From” részénel a Verts

W 3 ébra
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illetve Faces gombokkal allithatjuk be.
Ugyanitt beallithatjuk az is, hogy
vertexek esetén melyik Vertex Group-
ot (vertexek egy csoportja) kivanjuk
hasznalni. Ha nem adunk meg
csoportot, akkor az 6sszes vertex
emitterként fog miikodni.

Mivel a részecskék sziiletnek, élnek,
majd halnak, ezért meg kell adnunk
hogy pontosan mikor és mennyi ré-
szecske keletkezzen, és azok milyen
sokaig létezzenek. Az ,Emit” felirat
alatt talalhaté Amount gombbal az
Osszesen megjelend részecskék szamat
szabalyozhatjuk. Ezek az animaciéban
a Start és End beallitasoknal megadott
id6 alatt keletkeznek, és a Life gom-
bon beallitott ideig léteznek (3. dbra).
Alapallapotban, ha egy mesh-t
emitterré avatunk, az a mesh a ren-
derelt animaciéon nem latszik. Ha még-
is ezt szeretnénk, a Display felirat alatt
kapcsoljuk be a Mesh gombot. Ugyan-
itt taldlhat6 a material nevi beallitas,
ami kicsit tritkkosen miikodik. A Mesh
anyagpbeallitasainal tobb csoportot
hozhatunk létre, és megadhatjuk,
hogy az egyes face-ek melyik csoport-
hoz tartozzanak. Itt ugyanezekbdl az
anyagokbdl valaszthatunk ki egyet,
ami majd a részecskékre vonatkozik.
A Static beallitassal (mint a neve is
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mutatja) statikus részecskéket hozha-
tunk létre. Ezek a részecskék a 4. dbrin
lathat6 médon helyezkednek el, és

a Vector gombbal kombinalva kival6an
alkalmasak sz6r vagy fii szimulalasara.

Részecskek mozgasa

Megprobaltuk, de nem mtikodik?
Nem mozognak a részecskék? Nos, ez
csupan annyit jelent, hogy a Blender
a val6sagnak megfeleléen mikodik.
Newton toérvénye kimondja, hogy
minden test (a részecskét tekintsiik
pontszerd testnek) nyugalomban
marad, vagy egyenes vonalt egyen-
letes mozgast végez mindaddig, amig
egy masik test vagy er6 nem hat ra.
Létrejové részecskéinknek nincs kez-
deti sebessége, és mivel nem hat rajuk
semmiféle er6hatés, ezért egyaltalan
nem mozognak.

Sok lehetdségiink van, hogy a ré-
szecskéket mozgasra birjuk. A Particle
Motion panelen kezdGsebességet
adhatunk a részecskéknek és statikus
eréhatasokat (példaul gravitacio) allit-
hatunk be, illetve 1étrehozhatunk kii-
16nb6z6 mezdket, amik dinamikusan
hatnak a részecskékre.

A statikus bedllitasokat a Particle
Motion panelen (2. dbra) végezhetjiik
el. A Force résznél beallithatjuk a ré-

Fields
| wind

Deflection
Deflection
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szecskékre haté X, Y és Z iranyt
erdket, a Velocity résznél pedig a ré-
szecskék kezddGsebességét, és kezdd
haladasi iranyat. A Normal a részecs-
kék indulési sebessége. Nagyobb szam
nagyobb sebességet jelent. Ha azt
szeretnénk, hogy adott iranyba gyor-
sabban mozogjanak a részecskék,
hasznalhatunk egy texttrat is, ami
megadja az indulasi sebességet. A kez-
dé6 haladasi irdny altaldban az emitter
kozéppontjabdl kifelé mutaté vektor
vagy a face normalvektora, de ha
unalmasnak taléljuk, a Random érték
allitasaval véletlenszerd iranyba indit-
hatunk részecskéket. Minél nagyobb
ez az érték, a kezd6 haladasi irany
annal jobbal eltérhet a normalistol.

Dinamikus erdhatasok

A statikus, mindig ugyanazt az atvo-
nalat bejaré részecskék unalmasak.

A Random beallitassal javithatunk
ezen a hianyossagon, de az igazi meg-
oldas az tgynevezett mezdk (fields)
hasznalata. Blenderben ez tetszéleges
objektumot jelenthet. Ezek beallitasait
a Fields and Deflection panelen végez-
hetjiik el. A szabadsagot az adja, hogy
ezeket a mezdket objektumok szimbo-
lizaljak, vagyis animalhatok. Igy hoz-
hatunk létre példaul valtozo erdsségti
és iranyu szelet, ami valtoz6 iranyba
fajja a fustot vagy a felhdinket.

DupliVerts

Az el6bb azt éllitottam, hogy részecske
barmi lehet, ennek ellenére még min-
dig csak pontoknal és vonalaknal tar-
tunk. A DupliVerts opci6 segitségével
azonban akar angyalkék is repkedhet-
nek a képernydén részecskék helyett.
Semmi mas dolgunk nincs, mint elké-
sziteni a kivant objektumot, sztilének
kivéalasztani az emittert és ez utébbi
objektumon bekapcsolni a DupliVerts
opciot a 6. dbrin lathaté médon.
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Fluid Simulation

A 2.4-es verzi6 tjdonsaga a Fluid
Simulation, amely kivaldan al-
kalmas sor,bor,viz,vér és hasonld
folyékony éllagti anyagok szimu-
egész tigyesen csinalja. Az egyet-
len negativum az ehhez sziikséges
memoria és CPU id§, ugyanis egy
Osszetettebb folyadék-animaci6 ki-
szamolasa legalabb akkora gépigényt
igényel, mint egy bonyolultabb
raytracing. De lehet hogy csak én
szamitégépem maradi, és elkelne
egy kis bévités.

A Fluid Simulation panelen (8. dbra)
Osszesen 6t gomb koziil véalaszt-
hatunk. Az itt kivalasztott opcid
hatarozza majd meg, hogy az épp
kijel6lt mesh milyen szerepet fog

Fluid Simulation

Obstacle
Paricle
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betolteni a szimulacié soran.
A legsziikségesebb a Domain.

A Domainnek kikialtott objektum
(legtobbszor egy kocka) mintegy
behatarolja a szimulaci6 szinterét,
igy ami a domain objektumon
kiviil van, egyaltalan nem vesz
részt a szimulacioban. Ez maga
utan vonja azt is, hogy minden
bizonnyal a Domain objektum

lesz a legnagyobb.

A Fluid-ként megjel6lt objektum(ok)
fogjak betolteni a folyadék szerepét.

W 7. abra

A szimulaci6 kezdetekor egész egysze-
riien elkezdenek vizként viselkedni.
Az Obstacle magyarra forditva valami-
féle akadalyt jelent. A mi esetiinkben
olyan objektumot, amin a viz nem,
vagy csak részben folyik at.

A fenti haromféle objektummal mar
neki is allhatnank pancsolni, de van
még két beallitasi mod, ami sokat se-
githet. Az Inflow-nak titulalt objektum
folyadékforras — vizet hoz létre —,

az Outflow pedig afféle lefolyoként
funkciénal, vagyis vizet von el

a szimulaciébol.

Minden szimuldciéban résztvevd
objektum beallitasat kiilon szaba-
lyozhatjuk, tovabba a szimulaci6
részletességét, a folyadék fizikai
viselkedését (viz, olaj, stb) és a gravi-
taciét is mi allithatjuk be.

W 9 ébra

A szimulaciét a Domain objektum
BAKE gombijaval indithatjuk el. Ilyen-
kor a Blender a megadott ideig probal-
ja fizikailag modellezni a folyadék
mozgasat. Mindekoézben a jobb felsé
sarokban lathatjuk, pontosan hanya-
dik frame-nél tart a szimulacio.

Nincs mas dolgunk, mint hatradélni
és varni, vagy erre az iddre beid6zite-
ni az ebédet (mint én tettem), ugyanis
a szimulaci6 frame-enként egy gy
mesh-t hoz létre, ami majd a folyadé-
kot reprezentalja és ez bizony eltart-
hat egy darabig...

Soft Body

A Soft Body a 2.37-es verzi6tol talalhato
meg a Blenderben. A puha, rugalmas
anyagok fizikai viselkedését modellezi
agy, hogy animacié kozben kiszamolja
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a vertexekre hato fizikai hatasokat,

és aszerint mozgatja el azokat.

Az 10. dbrin a Soft Body panelt lathat-
juk. A felsé gombokkal allithatjuk be
a szimulacio fizikai tulajdonsagait.

A Fraction az altalanos kozegellenal-
last, a Mass a tomeget (nagyobb to-
meg lassabban mozog) a Grav pedig
a -Z iranyba hat6 gravitaciés erét
jelenti. A Speed bedllitassal a szimula-
ci6 sebességét, az ErrorLimit-el pedig
a precizitast (kisebb szam, nagyobb
precizitast, de tobb szdmolast jelent)
allithatjuk be.

Mivel semmi sem nytlik akdrmeddig,
ezért kell bizonyos korlatozasokat
bevezetni. A Goal gomb bekapcsola-
saval, a rugalmas anyagokhoz hiven
minden részecske igyekszik a fizikai
hatasok ellenére visszatérni az anima-
ci6 éltal meghatarozott pozicidba.
Megadhatunk egy Vertex Groupot,
amire nem hat a fizika, csak az anima-
cig, ilyenkor a tobbi vertex ehhez

a csoporthoz igyekszik igazodni.
Tovabbi korlatozasokat jelentenek

a mesh élei. Ezek mint a rugalmas
gumikotelek, prébéljak dsszetartani

a vertexeket. Rdadasul ezeknek

a beallitasait is szabalyozhatjuk.

A Blender egyetlen hianyossaga,
hogy a Soft Body-t csak mesh-re lehet
alkalmazni. Vertexekkel dolgozik,

igy nem lehet statikus részecskéket
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sem animalni (a mozgo sz6rszalakat
is mashogy kell megoldani). Ett6l az
aprosagtol eltekintve azonban a Soft
Body egy igencsak kezes aprésag,
persze csak a megfelel§ kezekben.

Jatek a kigyoval

A Python névre hallgat6 talalmany
egy nagyon j6l hasznalhat6 szkript
nyelvet takar. Legf6bb jellemz6i az ob-
jektum orientaltsag, kiillonbozd plat-
formok tamogatasa, a java-hoz hason-
l6an miikdds bajtkédos forditds, az
elegans szintaktika és a bévithetGség.
Ezek a tulajdonsagai tették elterjedté,
és emiatt valasztottak a Blender
szkript nyelvévé.

A legtdbb professzionalis, kereskedelmi
3D animéciés program rendelkezik
valamilyen sajat szkriptnyelvvel, de
mindnek korlatozottak a lehetGségei.
Azt hiszem nem allitok valétlant, ha azt
mondom: a Blender Python API bizony
fényévekkel megel6zi a versenytarsa-
kat, és a folyamatos fejlesztések révén
a lehetdségek szama csak néni fog.

A Blender minden inditaskor ellendrzi,
hogy megtalalhaté-e a szamitogé-
punkon a Python futtatokornyezet.
Ennek hianyét vagy meglétét kozli,
de a program futtatasat nem teszi
ettdl fiiggdvé (nélkiile is fut), azonban
a Python futtatokornyezet nélkil
nem hasznélhatjuk ki a Blenderben
rejlé rejtett lehetSségeket. A Blender
biztosit ugyanis szamunkra egy
programozhato fiiggvénykonyvtarat,
aminek segitségével szinte barmit
megtehetiink.

Objektumokat, mesheket hozhatunk
létre, azok beallitasait tetszélegesen
megvaltoztathatjuk, mozgathatjuk
6ket, stb. mindekozben pedig sajat
készitést felhasznaloi feliilettel tart-
hatjuk a kapcsolatot a felhasznal6val.
Jatékot irunk, és sajat formatumba
szeretnénk exportdlni a modelleket?
A Python API-val probléma nélkiil
megoldhaté. Esetleg importalni
szeretnénk egy szoveges formaban
tarolt motion capture animaciot?
Semmi akadalya.

A Pythonban irt bévitményekhez sajat
felhasznaléi feluletet alakithatunk ki,
igy az egytigy felhasznalok is hasz-
nalni tudjak. Szamos, a Python API-ra
texttra illetve mesh generatort
tolthetiink le az internetrdl, amik
kénnyebbé (de legalabbis élveze-
tesebbé) teszik a munkdnkat.

~Ha mdr a keziinkben van egy jol hasz-
ndlhato 3Ds fiiggvénykonyvtir, miért
ne hasznilhatndnk fel interaktiv alkal-
mazdsok irdsdra?”

Valami ilyesmi gondolat mo-
toszkalhatott a fejlesztSk fejében,
amikor megalkottak a Blender
jatékmotorjat. Ennek segitségével
valds id6ben renderelt interaktiv
jatékokat hozhatunk létre a Blender
grafikai lehetéségeit felhasznalva.
Természetesen figyelembe kell
venniink a szamitégép sebességét,
ugyanis a masodpercenkénti
25-30 kép megjelenitéséhez
ugyanennyi renderelésre is van
sziikség, ami eleve kizdrja eréfor-
rasigényes effektek és raytracing
alkalmazasat.

Vegszo

A Blender egy nagyon sokrétd,
Osszetett alkalmazas. Egyetlen cikk-
sorozatban nem lehet bemutatni
minden részletét, és ha lehetne is,

a sorozat elkésziiltekor mar elavult
lenne. A nyilt forraskéda progra-
mokhoz hiven a Blender folyama-
tosan fejlédik, minden verziéban
talalhatéak Gjdonsagok és sajnos
néha hibak is. Mindezekkel azonban
egytitt lehet élni és amint azt az
Orange Project is bebizonyitotta,

a Blender alkalmas professzionalis
munkara, és tudasban felveszi

a versenyt a versenytarsaival.

Szalai Andrés
(sly87 @freestart.hu)

Jelenleg kézépiskolaba jar,
ahol informatikat tanul. Jévére
érettségizik. Hobbija a progra-
mozas és a biztonsagtechnika,
és a tovabbtanulasi szandékai
is ilyen iranyutak.

KAPCSOLODO CiMEK

A Blender hivatalon honlapja:
< http://www.blender.org

Python scriptek:
< http://www.blender.org/cms/
Python Scripts.3.0.html

Tovébbi informacidk:
< http://mediawiki.blender.org/




