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Betekintés a Blender rejtelmeibe

Ezzel a bevezetd leirassal Utjara indul a Blender bemutatasat célzé sorozatunk.

artsanak velem, és ismerkedjenek meg 6ndk is egy nagy

tudast 3D-modellezd és -animaciokészité programmal!

A program segitségével megvalésithatjuk a képzele-
tiinkben eddig csak képekként él6 abrandjainkat, inverz kine-
matikaval mozgatott karakteranimacidkat készithetiink, gorbék
altal hatarolt feliiletekbdl 4ll6 targyakat (NURBS-modelleket),
animaciokat alkalmazhatunk hattérképként és feliileti mintazat-
ként, a szerkesztSablakban hattérként elhelyezett animacio
segitségével valésaghd mozgasmodellezést végezhetiink, és
— amit eddig még egyetlen ingyenes modellezGprogramban sem
lathattunk —, jatékokat is készithetiink. Mindezeket a lehet&sé-
geket egy 1, 5 MB-os program képében kapjuk meg, ami igazan
nem nagy helyigény a mai viligban, amikor mar egy irodai
programcsomag is tobb szaz megabajtot foglal el.

Ismerkedés a Blenderrel

Animdcids lehetdségei kozott megtalalhaté a hagyomanyos
kulcskocka alapti megoldas; képes targyak egymasba alakita-
sara (morphing), a mozgasokat pedig mozgasgorbékkel is
megadhatjuk. A programmal képesek lesziink részecskerend-
szerek modellezésére, atlatszé targyak modellezésére, és az
oly latvanyos lencsecsillandsrél sem kell lemondanunk. A 3D-s
tartalomfejlesztés sem elhanyagolandé képessége ennek a
programnak, barki konnyedén készithet egyszertibb jatékokat
vagy bemutatékat zenével és mindazzal, amit a Blender model-
lezés kozben megvaldsitani képes. A program két hatranyos
tulajdonsagat azonban nem hallgathatom el. Az egyik, hogy

a képeket nem sugarkovetéssel szamolja (ez valds idejd meg-
jelenitésnél nem is igazi hatrany), tehat példaul nem tudunk
majd valddi nagyitot késziteni, a masik pedig, hogy a vele
készilt jatékokat futtathaté formaban csak a Blender Publisher
segitségével jelenithetjitk meg, ennek az ara viszont egy kissé
magas. Akit azonban ez nem zavar, annak batran ajanlom a
Blendert mind a szabadidé kellemes eltoltéséhez, mind pedig
érdemi modellezéshez és animdciokészitéshez, jatékfejlesz-
téshez. Hogy ne csak beszéljiink, lassunk egy képet, amit
véleményem szerint nem egy nap alatt készitett az alkoto,

de hten titkrozi a program (és készitGje) képességeit (1. kép).
A Blender elérhetd Windows, Irix, FreeBSD, Mac OS X és
Linux operdaciés rendszereken, de megjegyzem, hogy
sorozatunkban természetesen a linuxos véltozatrdl lesz

sz0, egyrészt az Gjsag jellege miatt, masrészt a linuxos
valtozat megbizhatébb miikodése kovetkeztében. Természe-
tesen a Windows alatti Blender is hasznalhat6, amennyiben
valaki soha nem akarja ikonméretre valtani az ablakot.
Eddigi tapasztalataim alapjan ez a bonyolult mdvelet sok
esetben a rendszer lefagyasat eredményezi. Ha az olvasé
altal hasznalt terjesztésnek nem lenne része a program,
letolthets a @ http://www .blender.org valamint

a 2 http://www.pablosbrain.com/blender3d/ vagy a

2 http://www.blender-forum.de/blender/bdownload.php
cimekrdl.

A programot elinditva rogton szembettinik a felhasznaldi
feltilet egyszertisége, ez azonban senkit ne tévesszen meg.
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A Blenderben rengeteg miveletet el tudunk a billentytizet
segitségével végezni, és mar igy, az ismerkedés elején javasol-
hatom, hogy az egyik keziinket tartsuk a billentytizet kozelé-
ben, ugyanis gyakorta sziikségiink lesz a hasznélatara. A Blen-
der teljesen objektumkozpontd, objektumosztélyokat és -pél-
danyokat alkalmazva épiti fel a jelenet leirasara alkalmas rend-
szerszerkezetet. Ennek mélyebb megértésére azonban a késGb-
biek soran lesz sziikség. Addig elegendd lesz annyit megje-
gyezni, hogy minden objektumnak szinte minden értékét
beallithatjuk, és kiils6 programbdl is megvaltoztathatjuk.

1. kép ime egy Blenderrel készilt kép

A felhasznaloi feliilet testreszahasa

A program telepitése és elinditasa utan a felhasznaldi feltiletet
célszerd a sajat izlésiinknek és igényeinknek megfelelGen
beallitani, hogy ezzel is novelhessiik késébbi munkank haté-
konysagat. Mint az egy korszerti modellez§ programtodl elvar-
hato, a szerkesztémezdk és a nézetek elhelyezkedését szaba-
don beallithatjuk. A program alapértelmezésben egy nézettel
indul, a tovabbi nézeteket pedig a jobb egérgomb hasznala-
taval hozhatjuk létre. Kattintsunk a jobb egérgombbal az als6
gombfeliilet és a szerkeszt6mezd kozott talalhato keretre, és

a megjelend meniibdl valasszuk ki a Split area mentipontot.



A masik meniipont, a Join areas segitségével a felosztott teriile-
teket tjra egyesithetjiik. Miutan a nézetek megjelenitési modjat
igényeinknek megfelelGen felosztottuk, az egyéni beallitasokat
a CTRL-U billentytikkel tarolhatjuk. Személyes tandcsom,

hogy elegend?d két szerkeszténézetet beallitani: az egyik legyen
egy altalanos (bal, felsé vagy ellnézet) nézet, mig a masikban
a kamera képét latjuk. Ezeket a nézeteket természetesen a pilla-
natnyi igényeknek megfelelGen valtoztathatjuk. A nézetek
valtogatasara a szambillentytizet a legalkalmasabb eszkoz.

A 3-as billentytivel a jobb oldali nézetet érhetjiik el, az 1-es
billentytivel az el6Inézetet, mig a 7-es billentytivel a feltilné-
zetet. Mindharom nézet 15 fokos 1épésekkel elforgathaté két
tengely koriil a 2-es, a 8-as valamint a 4-es és 6-os billentytikkel.
Az 5-6s billentytivel a perspektivikus vetitést kapcsolhatjuk

ki és be, a + (6sszeadasjel) és - (kivonasjel) billentytikkel pedig
a nagyitds mértékét allithatjuk. A kamera nézetének kivalasz-
tasara a 0 billentyti hasznalhatd. A nézeteket egér segitségével
is eltolhatjuk, elforgathatjuk és nagyithatjuk. A CTRL billentyd
lenyomadsa és a kozépsd egérgomb lenyomva tartasa mellett
mozgatott egérrel a nagyitast valtoztathatjuk, a SHIFT billentyd

2. kép Rétegek kezelése

és a kozépsd egérgombos mozgatas a nézet latéterének
eltolasat eredményezi, mig ha csak a kozépsé egérgombot
tartjuk lenyomva és igy mozgatjuk az egeret, térben forgathat-
juk a nézet koordinata-rendszerét. Ha egy targyat tigy szeret-
nénk megjeleniteni az ablakban, hogy k6zépen legyen, a bal
egérgombbal helyezziik el a 3D kurzort a kivant targy belsejé-
ben, majd nyomjuk meg a C billentytit, és a nézetet a kivant
mértékben nagyitsuk. Ha minden targyat egyidejtileg szeret-
nénk egy nézetben megjeleniteni, akkor a SHIFT-C billentyi-
kombinaciét kell hasznalnunk.

Miutan megismerkedtiink az alapvetd miiveletekkel, hozzunk
létre egy egyszerti objektumot, és gyakoroljuk egy kicsit a szer-
kesztési miiveleteket is.

Objektumok létrehozdsara a program meniijében nyilik lehe-
téségiink. Ezt a meniit a szo6koz billentytvel érhetjiik el.

A menii bal oldali pontjaibdl nyilnak az almeniik, és ezek a
pontok a menii szerkezetének megfeleléen valtoznak majd.
Tehat egy egyszert gomb létrehozasahoz az Add meniipontbdl
valasszuk ki a Mesh pontot, majd itt az UVSphere pontot.
Ennek hatdsira megjelenik egy szerkesztémezd, amelyben

a szamra kattintva megvaltoztathatjuk a l1étrehozand¢ targy
tulajdonséagait. A szimtol balra kattintva az érték csokkenését
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érhetjiik el, jobbra kattintva pedig a novelését. Pontos értéket
is beirhatunk, ha a SHIFT billentyd egyidejd lenyoméséaval
kattintunk a szdmon. Az UVSphere objektumnak két értéke
létezik: a vizszintes és a fiiggdleges felosztas értéke. Minél
nagyobbak ezek az értékek, annal tobb haromszogbdl fog fel-
éptlni a targy. A szerkesztési miveletek elsajatitisahoz nem
szitkséges tal bonyolult targyat haszndlnunk, tehat ezeket

az értékeket nyugodt szivvel akar nyolcra is csokkenthetjiik.
Miutan mindkét értéket meghataroztuk, megjelenik egy sarga
ponthalmaz, mely meglepé médon egy gombot formaz.

A sarga ponthalmaz két dolgot is jelez. Egyrészt a targy pont-
szerkeszt6é médban latszik (ez a ponthalmaz), masrészt min-
den pontja ki van vélasztva (ettdl sarga). A pontok kivalasz-
tasat az A billentytd lenyomasaval sziintessitk meg. E gomb
szolgaltatasa a ,Mindent kivalaszt” névvel illethetd, vagyis

ha nincs kivalasztva semmi, akkor mindent kivalaszt, ha pedig
minden ki van valasztva, megsziinteti a kivalasztott allapotot.
Egy-egy pontot a jobb egérgomb lenyomasaval tudunk kiva-
lasztani, a kijelolt pontokhoz pedig a SHIFT lenyomasa melletti
jobb egérgombbal tudunk tjabbakat hozzaadni. Természe-
tesen az tgynevezett ,gumikeretes” kijelolésre is lehetSség
nyilik. A B billentytd lenyomadsaval egy célkereszt keriil elg,
amivel a rajzprogramokban megszokott médon egy tetszd-
leges ponthalmazt vélaszthatunk ki. A B billentyd ismételt
lenyomasaval egy kor alaku kijelol6 mezébe esé pontokat
tudunk jel6lni. A TaB billentytivel tudunk a pontszerkeszts és
a targyszerkeszt6 mod kozott véltani. Pontszerkeszté médban
a targy minden pontjat és élét kiilon-kiilon tudjuk valtoztatni,
mig a masik médban a targyat egészében alakithatjuk.

Alapvetd atalakulasok

Tekintsiik at, hogy az alapveté atalakitasokat — az eltolast, az
elforgatast és a méretezést — hogyan tudjuk a targyakon végre-
hajtani. A targy vagy targyak kijelolése utan tobb lehetdségiink
is van a valtoztatasok végrehajtasara. Az els6 és leggyorsabb
megoldas, ha a bal egérgomb lenyomdsa mellett egy egyenest
vagy korivet rajzolunk a nézetben. Ha egyenest rajzoltunk,

a gomb felengedése utdn a targyat eltolhatjuk, majd a bal egér-
gomb lenyomasaval Gj helyzetben rogzithetjitk. Amennyiben
korivet rajzoltunk, a fenti mtiveletsor alkalmazasa a targy elfor-
dulésat fogja eredményezni. A masik lehet&ségiink az eltolasra,
hogy a kijelolés utan a targyat a jobb egérgombbal mozgatjuk.
Az eltolast a G billentyti lenyomasaval is aktivalhatjuk. A for-
gatdsnak megfelel$ billentyd az R. Az atméretezést billentytizet
segitségével kezdeményezhetjitk, mégpedig az S billentyd
lenyomasaval. Mindharom alapmtiveletet a SHIFT lenyomva
tartasaval finomithatjuk, igy ugyanis pontosabb mozgast érhe-
tiink el. A CTRL gomb lenyomasa mellett a targyat egységnyi
1épésekben mozgathatjuk, vagy 5 fokonként forgathatjuk el.
Természetesen a Blender lehet&séget nytijt arra is, hogy a
targyainkat ne kizarolag szabadkézzel alakitsuk. Ha egy mt-
velet megkezdése (a billentyti lenyomasa) utan a kozépsé
egérgombot nyomva tartjuk, akkor az eltolas, forgatas vagy
atméretezés csak az adott nézetben egy tengely mentén érvé-
nyesiil. Ezt a tengelyt az hatdrozza meg, hogy melyik irAnyban
mozditjuk el az egeret a gomb lenyomasa és a kozépss egér-
gomb lenyomadsa kozotti id§szakban. Ha tehat egy targyat csak
a nézetben érvényes vizszintes tengely mentén szeretnénk
eltolni, a G billenty(i lenyomasa utan az egeret mozditsuk el
vizszintesen, majd a lenyomott k6zéps6 egérgomb nyomva
tartasa mellett mozgassuk a kivant helyzetbe.

Gyakran sziikség lehet egy-egy elkésziilt targy masolatara, ha
példéaul egy objektum tengelyesen szimmetrikus, elegendd
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csak az egyik felét részletesen kidolgozni, majd egy masolatat
tiikrozve a masik oldalét is létrehozhatjuk. Ezt a mdveletsort a
SHIFT-D, majd az S és az X vagy Y billentytikkel végezhetjiik el.
A SHIFT-D elkésziti a masolatot; ezt mas esetekben is hasznal-
hatjuk. Az S az dtméretezést kezdeményezi, amit ha az X-szel
egyttt hasznalunk, vizszintes titkr6zést kapunk, az Y billen-
tytivel egytitt hasznalva pedig egy a fliggdleges tengely men-
tén titkrozott targy lesz a végeredmény.

Rétegek kezelése

A Blender egyik elényds tulajdonsédga a tobbi szabadon elér-
heté modellez6programokkal szemben a rétegek kezelésének
lehetGsége. Az 1. képen lathatd, hogy minden nézetben hasz
réteg érhetd el, amik kozott targyakat tudunk mozgatni, vagy
el is tiintethetjiik az éppen nem sziikséges targyakat, igy csok-
kentve a bonyolult jelenetek megjelenitéséhez sziikséges idé6t.
Az egyes rétegeket a nekik megfelel§ gombra kattintva tehet-
juk elérhetévé, tobb réteget pedig a SHIFT billentyd lenyomasa
mellett jelolhetiink ki. A kijelolt targyakat a SHIFT-M billentytik-
kel mozgathatjuk at egy masik rétegre.

Ennyi alapozas utan foglaljuk 6ssze az eddig tanult
billentytiket és a veliik elérhetd hatasokat (lasd a tablazatot).
Ennyi tudas mar elegendd egyszert targyak létrehozasahoz,
azonban az itt kovetkez§ feladat megoldasdhoz meg kell még
emlitenem az objektumok és haromdimenzids pontok torlésére
hasznélatos billentytikombinaciot is. Miutan a torlendd részt
kijeloltiik, az X billentytivel eltiintethetjiik. Pontszerkeszt6

94

Linuxvilag

3. kép Elsd modelliink

modban a térlés vonatkozhat pontokra, élekre és teljes harom-
szogekre, mig targyszerkesztés modban csak a teljes targyra.
Gyakorlati feladatként hozzunk 1étre egy vaza alakt objektu-
mot. Célszerd kiindulasi alap lehet egy UVSphere, melynek
felosztasa legyen 32 szegmens és 20 vizszintes kor. A gomb
létrejotte utan pontszerkeszté médban vagyunk, és nincs mas
dolgunk, mint a gémbbdl kialakitani a vaza forméajat. Kapcsol-
junk oldalnézetbe, és jeldljtik ki a gomb tetején 1évS koroket

a B billentyd segitségével. Ezeket az Z tengellyel parhuzamosan
toljuk el felfelé (a kozépsd egérgomb alkalmazasaval). Majd
ugyanezzel a médszerrel, a tobbi kor eltolasaval és megfelel§
méretezésével alakitsuk ki a vaza végsd formajat. A gomb tete-
jét alkoto koroket siillyessziik be a gomb belsejébe, ezek alkot-
jak majd a vaza bels6 falat. Ezt nem sziikséges a targy teljes
mélységében kialakitani, hiszen éltalaban nem latunk bele egy
vazéba. Miutdn a belsé falat a sziikséges mélységben kialaki-
tottuk, mar csak arrdl kell gondoskodnunk, hogy a vazaba bele
is tudjuk majd tenni a virdgokat, vagyis ki kell lyukasztani. Erre
alkalmas az el6ébb emlitett torlés mtivelet. Jeloljtik ki a korabbi
gomb legfelsé pontjat, ami most a vaza belsejében talalhato, és
nyomjuk meg az X billentytit. A megjelend meniibdl valasszuk
a Vertices mentipontot. Ezzel mar készen is van az els6 model-
liink, amelyhez mar csak az anyagot és mintazatot kell hozza-
rendelniink a sorozat tovabbi részeinek Gtmutatéasa alapjan.

A fent leirt modszerrel késziilt vaza a 3. képen lathato.

A sorozat kovetkezd részeiben mar a fenti alapismeretekre
épitve bonyolultabb targyakat modelleziink, megtanuljuk

az anyagok és feltileti mintdzatok készitésének lépéseit és
lehet&ségeit, tovabba az UV-térképek készitésének mikéntjét.
Roviden be szeretném majd mutatni azokat a lehet&ségeket,
amelyeket a Blender hasznalata ad a jatékfejlesztés vonatkoza-
saban, tovabba az animacio készitésének menetét és tobbféle
modjat. A jatékok készitésénél megvizsgaljuk majd a Blender
beépitett 3D-s motorjanak lehetdségeit és a hagyoméanyos
modszerrel (modellezés, animaciok 3D modellezével, 3D-motor
hagyomanyos programnyelven) megvalésithaté jatékok fej-
lesztésének a lépéseit. Tartsanak velem, kedves olvas6im,

és ismerkedjenek meg a 3D-modellezéssel e nagyszerd
programon keresztiil!

Fébidn Zoltdn (dzooli@freemail.hu, dzooli@yahoo.com)
25 éves, jelenleg programozoként dolgozik. Szabad-
idejében szivesen kirandul, turazik. Emellett szeret
rajzolni, érdekli a 3D-grafika és a Linuxszal kapcso-
latban minden olyan program és programnyelv, amit
még nem ismer vagy nem probalt ki.




