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Feliileti mintazatok a Blenderben (3. rész)
Sorozatunk e részében egy olyan hatékony eljarast szeretnék bemutatni, amivel

egy adott tdrgyon pontosan a kivant helyzetben helyezheték el a mintazatok.

nnek az eljardsnak a neve angol szakkifejezéssel
E UV-mapping, amit UV-térképezésre fordithatnank le.

A modszer alkalmazasa sordn a Blendernek pontosan
meg tudjuk adni, hogy a targyat alkot6 elemek csticspontjaiban
(haromszogek, négyszogek) a mintazatként hasznalt kép melyik
pontja jelenjen meg. Ezt az eljarast fogjuk majd felhasznalni a
Blender jatékmotorjanak a megismerése soran. Jatékfejlesztés-
kor pedig kiilonosen elterjedt megoldas, hogy a haromdimen-
zids objektumokat kevés alkotéelembdl épitik fel (ez tgyneve-
zett low-poly modelling, azaz alacsony poligonszdmt modelle-
zés), am annal nagyobb gonddal dolgozzak ki a mintazatokat,
ezzel érve el a gyors megjelenithet§ség mellett is szép hatast.
Az egyszerii megoldassal kezdeném az ismertetést, els6 meg-
kozelitésben egy kockdnak minden oldalat kiilonféle mintaval
boritjuk be. Még miel6tt a Blendert munkéra fognank, készit-
siik el a mintazatot alkoté képeket. Mivel a targyat alkoto ele-
mek helye pontosan ismert, ezt ,kézzel” is megrajzolhatjuk.
En az XFig programmal készitettem egy négyzetet, majd
még 6t példanyban lemasoltam, ahogyan az altalanos iskolai
tanulmanyaim soran a papirkocka hajtogatasakor tettem.

Ezt a kiindulasi képet PNG formatumba exportéltam, majd

a Gimppel kifestettem. Kivalasztottam a megfelel§ négyzet
belsejét, és mintaval toltottem ki mind a hat négyzetet. A gya-
korlashoz el sem kell késziteni Sket, ugyanis ezek a képek a
CD-mellékleten is megtalalhatok. A képek elkésziilte utan
inditsuk el a Blendert.

Els6ként hozzunk létre egy j kockat a Fomenii-Add-Mesh-Cube
meniipontok kivélasztasaval. Miutan a kocka megjelent, az

A billentytivel sziintessitk meg az 6sszes oldalanak kijelolt
allapotat, és a TaB-bal kapcsoljunk at targyszerkeszté modba.
Az UV-térképek elkészitéséhez at kell valtanunk Vertex-paint
modba. Az alsé panelen lathat6 egy radidaktivitast jelz kis
ikon. Nem kell megijedniink téle, viszont a valtadshoz a t6le
balra 1év6 gombot kell hasznalnunk, ami leginkabb egy kis
ecsethez hasonlithatd. A kovetkez§ lépésben — a mar ismert
moédon — a szerkeszténézetet osszuk kétfelé, és a jobb oldali
nézetben nyomjuk meg a SHIFT-F10 billentytiket. Ezzel a néze-
tet atvaltottuk az UV-szerkeszté mddba, és a Load gomb alkal-
mazasaval betolthetjiik az elére elkészitett képet. Megjegy-
zendd, hogy a Blender csak a PNG, a JPG és a TGA formatumu
képeket jeleniti meg, és ezeket a formatumokat képes felhasz-
nalni a szerkesztében is. Tehat a kép betoltése utan elol-,

oldal- vagy feliilnézetben ki kell valasztanunk azokat a harom-
szogeket, amelyeken majd a mintdzatot latni szeretnénk.

Ezt a legkénnyebben tgy tehetjitk meg, hogy atkapcsolunk
pontszerkeszté mddba, és a nézet csekély elforgatasa utan
kivélasztjuk a megfelel§ csticspontokat. Ezutan valtsunk vissza
az el6z6 nézépontba, és nyomjuk meg ismételten a TAB gom-
bot, hogy a Blenderrel elkészittethessiik a kijel6lt haromszogek
kiteritett képét. Kijelolt kockankon hasznéljuk a U billentyfit,
és a megjelend meniibdl valasszuk ki a Cube, a Standard1/1
vagy a Window — From Window meniipontot. Barmelyik mel-
lett dontiink is, a tovabbiakban az elkészitett hal6val a jobb
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oldali nézetben kell majd dolgoznunk. Ebben az egyszert
esetben a hdlé csupan egy négyzetre egyszertisodik, hiszen a
kockanak az ebbdl a lat6szogbdl alkotott képe egy négyzet lesz.
Bonyolultabb formék esetén az elkészitett halo agy képzelhetd
el, mintha a kamera lencséje sik lenne, és erre teritené ki a
Blender a kijelolt haromszogeket. Tehat a feladat annyi, hogy

a Blender altal kiteritett hal6 pontjait a mintazatként felhasz-
nalni kivant kép megfelel6 pontjaira kell igazitani. Ebben a
példaban a képen a négyzet csticsait azokra a pontokra igazit-
suk, ahol a rajzolas sordn az oldalak hatarait megrajzoltuk.
Ezek utan a targyat dbrazol6 nézetben kapcsoljuk ki a harom-
szogszerkeszté modot az F billentyti hasznaélataval. Mivel a
kocka minden oldaléara kiilonféle mintazatot terveztiink, a fenti
lépéseket a fennmaradé 6t oldalra is el kell végezni, hogy az
eredmény megfeleljen a tervben foglaltaknak.

1. kép Munkénk eredménye

Ennyi munka utan végiil tekintsitk meg az eredményt! Adjunk
fényforrasokat a jelenethez, majd szamoltassuk ki a képet.
Lathatjuk, hogy a kockank teljesen sziirke. Adtunk-e neki vala-
mikor anyagot? Eddig még nem, tehat itt az ideje ennek is.
Kapcsoljunk az anyagszerkeszt§ nézetbe, a kockdhoz pedig
rendeljitk hozza az alapértelmezett anyagot. Ha most a képet
Gjra kiszamitanank, semmi valtozast nem lathatnank, hiszen
amig semmilyen anyagot nem rendeltiink a targyhoz, addig
az alapértelmezett tulajdonsagokkal bir. Ahhoz, hogy a Blender
figyelembe vegye a beallitott koordinédtékat, kapcsoljuk be az
anyag szinének meghatérozasa alatt a TexFace kapcsolot. fgy

a beallitott mintdzat mar a szamitasok sordn is megjelenik a
targyon, ahogyan ez 1. képiinkon is lathato.

Hogyan tudjuk a mintazatokat konnyedén létrehozni? Kap-
csoljuk az egyik nézetet az UV-térképezd mddba, mig a ma-
sikat a 3D-megjelenités egy tengelymenti nézetére (feliil-,
oldal- vagy elolnézet). A F billentytivel valtsunk UV mdédba

és jeloljiik ki azokat a haromszogeket, amelyek kozel




Az uvexport.py

import Blender210

PIElAE V==s=s==sss==s=s==s=s====== "
print " UV coordinate exporter "
print " for Blender 2.23 "
print " created by Zooli "
print "e-mail: dzooli@freemail.hu"
print "version: v0.9 "
print "-—-—-———————— "

scene=Blender210.getCurrentScene ()

for o in scene.objects:
0b210=Blender210.getObject (o)
if Blender210.isMesh (obj) :

print "Object: "+obj
m210=Blender210.getMesh (o))
print " Filename: "+o+"_tex.uv"

fl-open(o+"_tex.uv","w")
for ¢ in m210.texcoords:

tc = []

tc.append (c)

fl.write("%s %s\n" % (tc[0]))
fl.close()
print " export ok."

print "All coordinates exported."

Z

2. kép A kiteritett kocka

merdlegesek a nézési iranyra. Az F billentytit hasznaljuk
ismételten, majd az U billentyti hatdsara megjelend meniibél
valasszuk ki a ,From window” mentipontot. Ezek utan a tér-
képezd nézetben megjelennek azok a haromszogek, amelyeket
kivélasztottunk. Mozgassuk ezeket olyan poziciéba, hogy a
késébbiekben a tobbi haromszogiinknek is maradjon hely.
Ezt a folyamatot az adott néz6pontbdl folytassuk addig, amig
minden koézel meréleges haromszognek meghataroztuk a
mintazatpoziciéit. Majd véltsunk nézetet és ismételjiik meg

a tobbi haromszoggel is ezt a folyamatot. Eléfordulhat, hogy
egy képre nem fér rd minden haromszogiink, ilyen esetekben
Gjabb képet is megadhatunk az UV-térképezd nézetben.
Ezutén jeloljik ki azokat a haromszogeket, amelyeknek mar
meghataroztuk a koordinatait, és nagyitsuk ki az UV-
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térképez6 nézetet az alsé fejlécén taldlhatd négy részre osztott
gomb hasznalataval. Ez balr6l a méasodik gomb. A ,sziirke +”
billentytivel nagyitsuk a térképet olyan mérettire, hogy a
képernyé legnagyobb részét betdltve még minden rész lathaté
legyen. Készitsiink képernyémentést, majd egy rajzol6 prog-
rammal vagjuk ki a sztikséges részt és rajzoljuk meg a min-
tdzatokat. Amikor a mintazatokat rajzoljuk, a kiszinezett
részekkel fedjiik le teljesen a Blender altal készitett szaggatott
vonalakat, és az sem baj, ha ezeken egy kissé tulfestiink.
Amikor a mintazatot Gjra betdltottiik a Blenderbe a csticspon-
tok mozgatasaval pontositsuk a haromszogek helyzetét az
UV-térképezd nézetben. A pontossag megallapitidsahoz nem
kell mindig tjra kiszdmitanunk a képet, mert a ALT-Z billen-
tytikombindciéval a szerkeszt§ nézetben is megjelenithetjiik

a mintazatot. Ezzel a médszerrel késziilt mintdzatok a CD-
mellékleten is talalhatok.

Itt jegyezném meg, hogy az el6bb ismertetett médszerrel egy
— a jatékfejlesztés sordn hasznalt — segédeszkozt is megtakarit-
hatunk, ugyanis ilyen koordinatakat az elkész{il6 modellekhez
nem kell kiilon segédprogrammal 1étrehozni, ezt a modellezé-
programon beliil is megtehetjiik. Jatékfejlesztés soran elGfor-
dulhat, hogy ezekre a koordinatakra késébb is sziitkségiink lesz,
mentésiiket azonban a Blender nem timogatja. Szerencsére
lehetdségtink nyilik Python programokkal kiegésziteni a Blen-
der lehetdségeit, ahogyan azt a mellékelt programlistan is
lathatjuk. Ezt a programot célszerd a Blender 2.23 véltozataval
hasznalni, ugyanis a késgbbi valtozatokban nem mtikodik,
mert azokban a Python-bévitményekben hasznalhaté eljarasok
folyamatosan véltoznak, igy a program mar az elsé sort sem
tudja végrehajtani a Blender210 fiiggvénykonyvtar hianya
miatt (14sd listdnkat).

Ez az egyszerd kis kiegészités lehetévé teszi, hogy a Blender-
ben létrehozott és bedllitott koordinatakat a tovdbbiakban fel-
hasznaéljuk példaul a sajat jatékunkban a mintazatok elhelye-
zéséhez. A konnyebb haszndlhatésag érdekében a CD-mellék-
leten megtalalhat6 a program egy kissé atalakitott valtozata,

és egy jelenet, amiben csak ez a program szerepel, tehat akar
azt atalakitva vagy abbdl a segédprogramot betoltve barki
tetszése szerint tovabb alakithatja és hasznalhatja. Ezutan még
sziikség lesz magdra a modellre is. A Blenderben a SHIFT-F2
billentytikkel DXF formatumban menthetjitk a modelleket,
aminél egyszertibbet keresni sem kell. Leendd jatékunkban
akar kozvetleniil, akdr tovabbi atalakitdsok utan kénnyedén
felhasznalhatjuk az igy létrehozott targyakat.

Tovabbi fontos tudnival6, hogy eddigi tapasztalataim szerint

a Blender jatékmotorja csak az igy elkészitett UV-térképekkel
ellatott targyakon jeleniti meg a mintazatokat, tehat tar-
gyalasakor ennek az eljarasnak kiiléndsen fontos szerepe lesz.
Az aldbbiakban rovid izelit6t adok a Blender képességeibdl a
részecskerendszerek megjelenitésének tertiletén. A részecske-
rendszerekrdl elegendd annyit tudnunk, hogy a szimulacié
soran minden részecske mozgasat a program egyenként sza-
mitja ki, és a rendszer kialakitasaban résztvevd részecskék
egymassal is kolcsonhatasban allnak. Ezt a témat sajnos nem
lehet teljességében bemutatni, hiszen nagyon sok mulik a
személyes alkotokészségen, igy itt egyetlen példan keresztiil
csak az alapokat tudom bemutatni.

Els6 1épésként hozzunk létre egy kiipot a Fomenii/Add/Mesh/Cone
mentipontokat kivélasztva. A Blender alaphelyzetben a ré-
szecskék kiindulasi irdnyat a targy haromszogeit alkoté pontok
normélvektoraval megegyezd irdnyként allitja be. Ebben a pél-
daban egy szokdkuthoz hasonlé hatas megalkotasat szeretném
bemutatni, tehat a vizcseppeknek kezdetben felfelé kell halad-
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SHIFT-F10 UV-szerkeszté mad
SHIFT-F2 Mentés DXF formatumban
F Haromszog-kivalaszté mod
F10 Szamités bedllitasai

niuk, ezt kovetden lefelé. Ha a részecskéket a ktipot val-
tozatlanul hagyva allitanank be, akkor azok lefelé indulnanak,
masrészt pedig a kip csticsabdl is elszabadulna néha egy-egy
részecske. Ezt elkeriilend§ toroljiik ki a kap csticspontjat alkotd
pontot. Jeloljiik ki a csticsot, majd az X billentyd hatasara eld-
keriil6 meniiben valasszuk ki a Vertices pontot. igy mar nem
adunk lehet&séget kosza részecskék felbukkanasara. A masik
megoldando feladat a kiindulasi irany megvaltoztatasa. Jeloljiik
ki a megmaradt pontokat, és oldal- vagy el6lnézetben forgas-
suk el Gket 180 fokkal. Ehhez hasznaljuk az R billentytit, és a
pontos forgatas megvaldsitasahoz a CTRL gomb nyomva tartéa-
saval forgassuk el a pontokat. gy a részecskék mar a megfelels
irdnyba indulnak. Ezutan hozzunk létre egy vildgoskék szind
anyagot, kapcsoljuk be a Halo tulajdonsagot, és az Alpha
értéket vegytiik alacsonyabbra. A szebb latvany érdekében
kapcsoljuk be még a Rings kapcsolo6t is. Ezek a beallitasok
megfelelnek a célomnak, de kedves olvaséim természetesen
szabadon kisérletezhetnek mas értékekkel is.

Ami igazan fontos, az maganak a részecskerendszernek a
beallitasa. Az F7 billentytivel aktivalhatjuk az animaciés bedl-
litdsokat. A nézet kozepén egy New Effect felirata gombot
talalunk, amit most hasznalnunk kell. A téle jobbra 1év§ listabol
valasszuk ki a Particles beéllitast. Ennek hatdsara rengeteg
beallitasi lehetGség ttinik fel e két gomb alatt.

Kezdjiik az elején: a Tot értékkel a rendszerben szerepld
részecskék legnagyobb szamat adhatjuk meg. A Sta, az End
értékek hatarozzak meg a részecskék mozgasanak kezdé és
befejezé idejét, az animécié képkockait hasznalva mértékegy-
ségiil. Ezt a két értéket allitsuk 1-re és 100-ra. A mellettiik talal-
hat6 Life értékkel szabélyozhatjuk, hogy a részecskék els
nemzedéke mennyi ideig szerepeljen a rendszerben, mig a
Keys jelzi a Blender szamara, hogy hany kulcskockat szamit-
son a teljes életciklusuk soran.

A kovetkezd sorban a CurMul azt mutatja, hogy hanyadik
nemzedék adataira vonatkoznak a mellette 1év6 értékek.

A nemzedékekrdl annyit kell tudnunk, hogy amikor egy ré-
szecske az életciklusa végére ér, képes tijabb részecskéket 1ét-
rehozni, amiket a Blender széhasznélataban gyermekeknek
neveziink. A valésagban ilyen ,gyermekeket” példaul tizi-
jaték szemlélése soran lathatunk. E beallitds mellett talalhat6

a gyermekek &ltal haszndlt anyag sorszama, a Mult értékkel
pedig beéllithatjuk megsziiletS ,gyermekrészecskék” aranyat.
Amennyiben ez az érték 0, gy a részecske az életciklusat be-
fejezve elttinik, mig a legnagyobb 1-es érték azt jelenti, hogy
mindig a Child érték (a gombsor utolsé eleme) altal meghata-
rozott szamu ,gyermek” sziiletik. Az el6bbi két beallithato
érték kozott taldljuk az Gj nemzedék életének a hossztisagat.
Természetesen az 1j részecskéknek is lehetnek majd utédaik,
ezek tulajdonsagait tigy hatarozhatjuk meg, ha a sor elején
talalhaté CurMul értéket noveljiik, és a fentiek alapjan ismé-
telten bedllitjuk a tulajdonsagokat. Alabb még érdekes a
Randlife és a Seed, amelyekkel az életciklus hosszisaganak
adhatunk véletlenszert valtozast. A kovetkezd sorban lathat6
a Norm érték, amivel azt hatarozzuk meg, hogy a targyat
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alkot6é haromszogek normalvektorai mekkora hatassal legye-
nek a részecskék kiindulasi sebességére, mig az Ob értékkel

a Blender a targy helyzete alapjan szamitja ki a kezd&sebes-
séget. [tt a Norm értéket allitsuk 0,9-re, a Rand értéket pedig
0,2-re. A Rand valtozéval a részecskék kezdGsebességét vélet-
lenszertien valtoztathatjuk. A Tex beallitasaval a targy feliileti
mintdzata fogja befolyasolni a sebességértékeket. Ez alatt az
érték alatt allithatjuk be, hogy a mintazat milyen médon befo-
lyasolja a kezdGsebességeket. A harom koordinatatengely
mentén kiilon-kiilén beallithaté, hogy a mintdzat mekkora
hatassal legyen a részecskék sebességére, erre szolgal a X, Y
és 7 érték. Mellette lathat6 a Int kapcsold, amivel azt adjuk
a Blender tudtdra, hogy a mintazat képpontjainak vilagossag-
értékét vegye figyelembe. A RGB kapcsol6 hasznalataval a
mintazat szindsszetevdi szorzétényezéként szerepelnek majd
a kezdGsebesség meghatarozasa soran, a Grad kapcsoloval
pedig a vilagossagértékek valtozasa befolyasolja a részecskék
kezddsebességét.

Ezektdl a beallitészervektdl balra 1évé értékekkel a megfeleld
koordinatatengelyekkel parhuzamosan allandé értékd erSha-
tast adhatunk a részecskerendszerhez, azaz egy térbeli vektor
Osszetevdit hatarozhatjuk meg. Itt allitsunk be (-1)-es értéket
a Z tengely irdnyaban, ami majd a gravitacié szimulalasara
lesz alkalmas.

Adjunk a jelenethez fényforrast, és a kamerat helyezziik el
nagy tavolsagra a részecskerendszertdl. Nagy tavolsag alatt azt
kell érteni, hogy a latvany teljességének élvezetéhez a részecs-
kéket kibocsaté targynak célszerd a kamera latoterén beliil
lennie. Késébb a kamerat természetesen a megfelel§ helyre
tehetjiik, de kezdetben az egész részecskerendszert ajanlatos
lathatova tenni.

Ezek utan mar csak a végeredmény kiszamitdsa maradt hatra.
Az F10 billentytivel valtsunk at a szamitasi beallitasokat meg-
jelenits nézetre, és a Anim gomb oszlopanak aljan talalhaté
End értéket allitsuk szazra. A nézet bal szélén még taldlunk
egy kapcsolét DispView felirattal. Ezt bekapcsolva a szamitasi
eredmények kozvetleniil a kamera latéterét megjelenits nézet-
ben lesznek lathatok. Kapcsoljunk a kamera nézetére, és kat-
tintsunk a Anim gombra. Ekkor a szemiink elétt fog kibonta-
kozni a végeredmény. Természetesen ezt akar rogton a hattér-
tarra is menthetjiik, méghozza tgy, hogy az alsé nézet bal
oldaldn a pics mezdbe beirjuk az dllomany nevét, és az Anim
gombtdl jobbra, az az alatt taldlhatd, alapértelmezésben Targa
feliratq listardl kivalasztjuk valamelyik AVI tipust. A CD-mel-
1ékleten talalhaté animacio elkészitése soran az AVI JPEG
tipust hasznaltam, ezért ebben az esetben is ezt tudom
javasolni. Mindezeket a beallitasokat célszerti az animaci6
kiszamitasa elStt elvégezni, ellenkez§ esetben a képsorozatot
Gjra ki kell szamittatni a programmal.

Ebben a hénapban ennyi tjdonsag és lehetdség bemutatdsa
véleményem szerint elegend? alapot adhat arra, hogy tovabbra
is mindenki kedvét lelje a program hasznalatdban. Az Gj billen-
tytikombinaciok szokas szerint az 6sszefoglal6 tiablizatban
talalhatok meg.

Kellemes alkotdst kivinva biicsiizom.

Fabian Zoltan (dzooli@freemail.hu, dzooli@yahoo.com)
25 éves, jelenleg programozéként dolgozik.
Szabadidejében szivesen kirdndul, tdrazik. Emellett
szeret rajzolni, érdekli a 3D grafika és a Linuxszal
kapcsolatban minden olyan program és program-
nyelv, amit még nem ismer vagy nem prébalt ki.




