Animaciokeszités a Blenderrel

Szaktekintely

Ebben a részben a Blender kiterjedt animaciés lehetéségeivel fogunk foglalkozni.

arom modszert szeretnék

bemutatni, és most is az egy-

szer(ibbtél haladunk a bonyo-
lultabb megoldasok felé. Itt mar belekés-
tolunk a karakteranimdci6 alapelemeibe,
hogy a késébbiekben ne okozzon gondot
az inverz kinematika lényegének és
beallitasi lehet&ségeinek a megértése.
Miel6tt azonban ratérnénk e hénap
valédi témdjara, az el6z6 részhez kap-
csoléddan egy oOtlettel szeretném tamo-
gatni a feltileti mintazatok leendé
mestereit.
Amennyiben mar van némi elképze-
léstink a targy mintazatardl és arrdl is,
hogyan fogjuk a mintdzatot a targyra
fesziteni, azt kézzel megrajzolhatjuk,
szépen kifesthetjiik, majd egy képolva-
séval (scanner) Gjradigitalizalva nagy-
mértékben megkoénnyithetjitk a mun-
kénkat. Természetesen a dolog forditva
is mtikodhet, vagyis miutdn az iires
képen elhelyeztiik a haromszogeket,
a képet kinyomtatjuk, kifestjiik, majd
ismét beolvassuk, és ezt a szines képet
hasznaljuk mintazatként. Ezek egy-
szerd Otletek, de agy tiint, hogy a
mintazatok elkészitése konnyebben
megy kézi eszkozokkel, mintha egérrel
kellene pontosan elhelyezni a meg-
felel6 arnyalatokat, és a kiillonb6z6
idében létrehozott szineket Gjra és
Gjra egymashoz igazitani.
Ennyi kiegészités utan térjiink vissza
eredeti témankhoz, az animacié elké-
szitéséhez. A legegyszertibb megoldas
a kuleskocka alapti animacié. Hozzunk
létre egy siklapot és felette egy gombot
a mar megtanult médon, azaz a Space
billentyti hatdsdra megjelend menti
segitségével, majd az animécié képkoc-
kéinak szamat allitsuk 42-re. Az anima-
ci6 idétartamanak beallitasahoz az
F10 billentytvel kapcsoljunk a megje-
lenitést szabdlyozd nézetre, ezutan az
1. képen z6ld szinnel jelolt beallits-
mezdbe irjuk be a képkockdk szamat.
Az animaci6 lejatszasi idejét olyan
moédon szamithatjuk ki, hogy a kép-
kockdk szamat elosztjuk a masodper-
cenként megjelenitendd képek szama-
val, ami alapesetben huszondtt. Termé-
szetesen ezt is beallithatjuk, ha az els
képen kék szinnel keretezett mezébe
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1. kép Az animéacit bedllitasai

beirjuk a kivant értéket (1. kép).
Miutan ezeket a beallitasokat elvégez-
tiik, ideje meghataroznunk a kulcs-
kockakat. Egy-egy kulcsot minden eset-
ben az I billentytvel hozhatunk létre,
a billentyd hatasara megjelené menii-
bdl valasztva ki a megfelel§ kulcs-
tipust. A kovetkez$ vélasztasi lehetd-
ségeink vannak egy-egy targyra vonat-
kozéan: a Loc alkalmazésaval csak a
targy helyét hasznaljuk kulcsként, a
Rot alkalmazasaval a targy elforgata-
sanak értékét, mig a Size a méretet
jelenti. A kovetkez§ két meniipont

az el6z6k kombinacidjanak tekinthetd,
mig a Layer hatasara azt tarolhatjuk
kulesként, hogy a targy melyik rétegen
taldlhat6. Ezt az utébbi lehetdséget
hasznalhatjuk arra, hogy az animacié
soran egy targyat hirtelen eltiintesstink
vagy megjelenitsiink.

Néhany sz6t szélnék a kulcskockak
jelentGségérdl. A Blender — sok mas
animacids programhoz hasonléan — csak
a kulcskockak altal meghatarozott tulaj-
donsagokat tarolja, majd a kozbeesd
értékeket kozelitéssel (interpolaciéval)
szamitja ki. A késébbiekben latni fogjuk,
hogy ezeket a kozbensd szamitisokat az
agynevezett IPO Editor-ban pontosan
szabalyozhatjuk.

Tehét a kovetkezs 1épés az lesz, hogy
létrehozzuk a kulcsokat, és meghata-
rozzuk a koztes értékek kiszamitasanak
a médjat. Célunk egy pattogé labda
modellezése, most azonban csak a moz-
gasra forditunk figyelmet, eltekintve

az anyagtulajdonsagok és mintazatok
meghatarozasatol. Jeloljiik ki a gombot,
majd az I billentytivel az elsé képkoc-
kéan hozzuk létre az elsd kulcsot, és

a meniibdl véalasszuk ki a LocRotSize
pontot. Ezutan a pillanatnyi képkockat
allitsuk példaul 10-re, az elsé képen

piros szinnel jel6lt mezében. Helyezziik
el a gombot a siklapon, majd az el6z6-
vel megegyezd tipussal ismét hozzunk
létre egy kulcsot. A pillanatnyi kép-
kockat allitsuk példaul 12-re, és a gomb
figgdbleges iranyt dtméretezése utan
készitsiink Gijabb kulcskockat. A 14-es
képkockan a gomb ismét legyen eredeti
méretd, és itt is készitsiink egy kulcsot
az I billentytvel. Ezutan a gombot
mozgassuk ismét a siklap f6lé, de most
mar ne emeljitk ugyanolyan magasra,
hiszen a pattogas soran nem képes
ugyanolyan magasra emelkedni. Ez
legyen tehat a huszadik képkocka, majd
hozzunk létre egy kulcsot, és a huszon-
hatodik képkockara lépve gombiink
megint a siklappal érintkezzen. Itt ismét
hozzunk létre egy kulcskockat. Ismétel-
juk meg a fiiggdleges méretcsokkenést
és novekedést oly médon, hogy a leg-
kisebb méret a huszonnyolcadik kép-
kockanal legyen, az eredeti méret
pedig a harmincadiknal. Ne felejtsiik

el a kulcsokat is meghatarozni! A har-
madik emelkedés ismét kisebb magas-
sagu legyen, mint az el6z§ volt, is-
mételjiik meg a méretcsokkenést és
-novekedést a kulcskockdk létrehoza-
saval egytitt. Az utolsé méretnove-
kedés vége a negyvenkettedik képkocka
legyen. Ha mindezzel elkésziiltiink,

a SHIFT-F6 billentytikkel véltsuk at az
egyik nézetet az IPO Editor-ra. Ezt a
nézetet tgy is megjelenithetjiik, hogy

a nézet bal als6 sarkaban lathat6 ikon-
sorbdl kivalasztjuk azt az ikont, amit

a 2. képen az 6t6s szammal jel6ltem meg.
Ha mindent jél esinaltunk, akkor ebben
a nézetben a 2. képen lathatéhoz ha-
sonl6 gorbéket taldlunk. Ez a szerkeszts
alkalmas arra, hogy elvégezziik a kulcs-
kockak kozotti értékek kiszamitasanak
finomabb beallitasat és meghatarozzuk
a kiszamitds modjat. A nézet jobb olda-
lan lathat6 a kiillonboz6 szind gorbék
jelentése. A kozépss egérgomb lenyom-
va tartasa mellett az egérrel mozgat-
hatjuk az éppen megjelenitett teriiletet,
mig a CTRL billentyd lenyomva tartasa
mellett a kozépss egérgombbal a nézet
nagyitasat véaltoztathatjuk fiiggdleges
és vizszintes iranyban (2. kép).

Az egyes gorbéket itt is a jobb egér-
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2. kép Az animécid finomhangolasa

gombbal valaszthatjuk ki, majd a TAB
billentytivel pontszerkeszt6 médba
vélthatunk &t, ahol a gorbe alakjat pon-
tosan beéllithatjuk. Pontszerkesztd
moédban az egész pontot mozgathatjuk
és elforgathatjuk, de kijelolhetjitk az
egyik vagy a masik végét is — ezzel a
gorbe adott szakaszanak a meredekségét
allithatjuk be. Itt tehat llitsuk be pon-
tosan a csillapodé mozgast, és kapcsol-
junk vissza szerkeszténézetbe. Ekkor
mar lathat6 valamiféle pattogé labda,
amit az ALT-A billentytikkel mozgasra
késztethetiink. Ez a billentyi szolgal az
animacio elénézetének megjelenitésére.
Térjiink vissza az el6z6 nézetbe, hiszen
ahogyan a 2. képen is lathato, akad még
néhany érdekes bedllitasi lehetség a
mozgas lefrasara. Meghatarozhatjuk,
hogy az egyes kulcskockdk kozott a
Blender milyen médon szamitsa ki a
koztes értékeket. A 2. képen piros 1-es
szammal jel6ltem az alapértelmezett
beallitast, ami szerint a Blender a kulcs-
kockak kozott linearis interpolaciéval
szamitja ki a kozbeesd értékeket. A 2-es
szammal jel6lt ikon hasznélataval a
Blender az adott kulcs altal meghatéaro-
zott értéket kiterjeszti, vagyis a gorbe
meredeksége nem tér majd el a kulcs-
kocka altal meghatarozott meredek-
ségtdl. A 3-as szammal jel6lt ikonnal

a Blender ismételni fogja a meglévd
kuleskockak kozotti gorbeszakaszt, mig
a négyes szammal jelolt ikon az el6z8
ketté kombinacidja, vagyis az ismétlé-
seket a Blender a megadott szakasz
kezd¢6- és végpontjahoz illeszti.
Természetesen nemcsak targyakhoz ren-
delhetiink kulcsokat, hanem az anyag-
tulajdonsagokhoz is, igy elérhetjiik,
hogy az animdacid soran egy targy szine
vagy mas tulajdonsaga is megvaltozzon.
Ezeknek a lehetdségeknek konnyedén
anyomara bukkanhatunk, ha az anyag-
tulajdonsagok nézetében a I billentytit
alkalmazzuk.

Térjiink at a kovetkezé megoldasra,
amivel egy targyat ravehetiink arra,
hogy egy elére meghatarozott itvona-
lon haladjon végig.
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El6szor készitstink el egy ttvonalat a
Fémenii-Add-Curve-Path mentipontok
kivalasztasaval, majd ezt pontszerkeszts
modban formaljuk a kivant alakra.
Ezutan készitsiik el, vagy toltstik be

a targyat, ami majd ezen a gorbén fog
végighaladni. Ezek utan mar nincs mas
dolgunk, mint a CTRL-P billentytik révén
tudatni a Blenderrel, hogy ez az Gtvonal
lesz a targy sziil6objektuma, majd az
esetleges kezdSpozicié-eltérést a ALT-O
billentydk hasznalataval el kell tiintet-
niink. Igy mar a targy kiindul6 helyzete
megegyezik az ttvonal kezdSpontjaval.
A szil6-gyermek-viszony meghataro-
zasakor vigyazzunk, hogy a tébbszoros
kijeloléskor a masodik legyen a sziild,
ebben az esetben a gorbe, kiilonben a
targy sehova sem megy az animacié
lejatszasakor. E viszony meghatarozasa-
ra szolgél a CTRL-P billentytikombinaci6,
mig megsziintetése az ALT-P billentytik-
kel lehetséges. A gorbe kovetésének
modjat szintén szabalyozhatjuk a Blen-
derben. Ehhez a F7 billentytivel kapcsol-
junk az animaciés nézetbe, és tekintsiik
meg az alabb lathaté 3. képet.

3. kép Az Utvonal kovetése

Természetesen ezt a nézetet az ikonsor-
bél is kivéalaszthatjuk, ezt az ikont a
képen sarga kerettel jeloltem. Fontos
még meghatdroznunk, hogy az titvonal
kovetése sordn a targynak melyik ten-
gelye nézzen eldre és melyik felfelé.
Erre szolgédlnak a képen kék kerettel
jelolt gombok. A gombok bal oldali
része az elére néz6 tengelyt hatdrozza
meg, mig télik jobbra taldlhatdak a
felfelé mutat6 tengelyt meghatarozo
kapcsolok. Természeten mas médon is
létrehozhatunk ttvonalat a programban.
Miutan egy tetszéleges gorbét 1étrehoz-
tunk, azt az animéaciés nézetben ttvo-
nalla alakithatjuk. A 3. képen zold szin-
nel bekeretezett teriileten talalhat6 a
CurvePath kapcsold, amivel a kijelolt
gorbét titvonalld alakithatjuk at. E kap-
cs0l6 mellett kapott helyet a Curve-
Follow beallité6 mezd, amit ha bekap-
csolunk, akkor az Gtvonalat kovetd targy
tengelye idomul majd az at gorbiile-
téhez. Ezért tartottam fontosnak az
elébbiekben megemliteni a kék keretben

1év6 kapcsoldkat a tengelyek
beallitasahoz. Nem hagyhatjuk
figyelmen kiviil azt az igényt sem, ha
valaki nem pontosan szaz képkockat
széan arra, hogy egy targy végighaladjon
a kijelolt Gton. Szerencsére az animacios
nézetben ezt is beallithatjuk, miutdn a
3. képen piros kerettel jelolt beallito-
mezdben meghatarozzuk a kivant kép-
kockdk szamat.

Felmeriilhet a kérdés, hogy hogyan
készithetiink olyan mozgast, ami nem

a teljes animdci6 kezdetén kezdddik,
hanem a folyamat kézben indul el.

Ezt Ggy oldottam meg, hogy amig a
targynak nem volt szabad mozognia,
addig egy masik rétegen helyeztem el,
és abba a poziciéba, ahol a mozgds

4. kép A kivanatos henger

5. kép Pontcsoportok |étrehozésa

megkezdése el6tt lennie kellett, egy
masolatot helyeztem el réla. Amikor

a targy mozgasa elkezddott, akkor az
all6 masolatot helyeztem 4t egy nem
lathaté rétegre, a mozgo targyat pedig

a lathat6 rétegen jelenitettem meg. Ez
az egyszerd példa jol megyvilagitja,
hogyan hasznalhat6 a Layer meniipont
a kulcskockak létrehozéasakor.

Ezek alapjan, agy gondolom, elég dssze-
tett animacidkat készithetiink a prog-
rammal, tehat a kovetkezékben egy
rovid bevezetés keretében ismerkedjiink
meg a karakteranimaci6 alapjaival.
Karakteranimacio készitése soran vala-
milyen mozgo figurat készitiink — & lesz
a karakter —, majd ezt a figurat kiilonféle
mozdulatsorok elvégzésre tessziik
képessé. Hamarosan csontalapti anima-
ciét hozunk létre, amiben a targy for-
majat a belsejében elhelyezett csontok
mozgasa fogja befolyasolni. Kezdetben




SHIFT-F6 Animaciés gorbék

ALT-A Az animacié elbzetes nézete

ALT-O A kezdeti helyzetkiilonbség eltavolitasa

CTRL-P Szlil6—-gyermek-viszony létrehozasa

ALT-P Szilé-gyermek-viszony megsziintetése

F7 Animaciés beallitasok (példaul Gtvonal kovetése)
SHIFT-S lgazitds meni

CTRL-TAB A csontvaz helyzetének meghatarozasa

hozzunk létre egy hengert a Fémenii-
Add-Mesh-Cylinder meniipontok kiva-
lasztasaval. Ezutan kapcsoljunk abba

a nézetbe, ahol a henger oldalnézetben
latszik, és 1épjiink be a pontszerkesztd
modba. Jeloljiik ki a henger egyik végén
talalhaté pontokat, és az F9 billentytivel
véltsunk 4t a szerkeszt6 nézetbe. Itt
alkalmazzuk az Extrude mtveletet, és

a kijelolt pontokat htizzuk el oldalirany-
ba, majd sziintessiik meg a kijelolést.
Ezt kovetSen jeloljiik ki a henger maésik
végén 1évl pontokat, és ismételten alkal-
mazzuk az elGbbi kiterjesztést. Igy, ha
mindent j6l ment, most a henger négy
kort 6sszekapcsolé siklapokbdl all,
ahogyan az a 4. képen is lathato.

Ezutan 1épjiink ki a pontszerkesztd
modbdl, és hozzunk létre egy csontva-
zat, ami szintén lathato a 4. képen.

A haromdimenzids kurzort allitsuk

a henger egyik végéhez. Pontosabb iga-
zitast érhetiink el, ha a hengert kijel6l-
jiikk, pontszerkeszt6 modba valtunk at,
és a henger egyik végén taldlhato ko-
zéppontot kijel6lve, a SHIFT-S billentytik
hatasdra megjelené meniibdl a legalsé
pontot kivélasztva a kurzort pontosan

a kivalasztott ponthoz igazitjuk. Az
elébb emlitett menii alkalmas kiilonféle
igazitasok elvégzésére. A Blender a
Sel->Grid hatéasara a kivalasztott objek-
tumot a racshoz igazitja, a Sel->Curs
révén a targy a kurzorhoz igazodik,

a Curs->Grid hatasara pedig a kurzor
igazodik a rdcshoz, mig a Curs->Sel
alkalmas arra, hogy a kurzort a targyhoz
igazitsuk. Miutan igy meghataroztuk a
csontvaz kiindulépontjat, hozzuk létre
a mozgatast segit csontokat. Alkalmaz-
zuk a Fémenii-Add-Armature meniipon-
tokat, majd az egyes csontokat helyez-
ziik el a 4. képen lathat6 helyeken.
Tudnunk kell, hogy a csontoknak kétféle
szerkesztémadjat kiillonboztetjilk meg.
Az egyik, amiben a csuklépontokat
mozgathatjuk, a szokott médon, a TAB
billentytivel kapcsolhatjuk be, mig a
masik médban a csontok helyzetét val-
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toztathatjuk. Ennek a médnak a neve

a Blender sz6hasznalataban pose-mode,
vagyis helyzetméd, és a CTRL-TAB bil-
lentytikkel érhet6 el. Miutan pontosan
elhelyeztiik a pontokat, ideje lesz meg-
hatérozni, hogyan hassanak a targyra.
Jeloljiikk ki a hengert, majd valtsunk
pontszerkeszt§ médba. Itt igynevezett
pontcsoportokat kell 1étrehoznunk, amit
az 5. képen lathaté vezérlGelemekkel
tehetiink meg. Az F9 billentytvel vala-
melyik nézetet véltsuk at a szerkeszts-
moédba, majd keressiik meg az 5. képen
pirossal jelolt elemeket. Jeloljiik ki a
henger egyik végének a pontjait, és a
képen lathaté New gombot hasznélva
hozzunk létre egy Gj pontcsoportot.
Kereszteljiik el ,Bone” névre, vagyis a
Weight mez6 feletti névmezdbe irjuk be
ezt a szocskat. A kivalasztott az Assign
gombbal pontokat rendeljiik hozza a
csoporthoz, majd sziintessiik meg a
kijelolést. Ismételjitk meg ezeket a md-
veleteket a tobbi hengerszeletre is, am a
tovabbiakat Bone.001, Bone.002, Bone.003
nevekkel illessiik. Ezzel tulajdonképpen
elkésziiltiink munkank legbonyolultabb
részével. Most mar csupan azt kell a
program tudtdra adni, hogy ehhez a
targyhoz mely csontok tartoznak. Kap-
csoljunk targyszerkeszté modba, majd
jeloljiik ki el6szor a hengert, azutdn a
csontokat. A CTRL-P billentytik hatasara
megjelend meniibdl valasszuk ki a Use
Armature pontot. igy a csontokat
hozzérendeltiik a targyhoz, ezutan ha
valamelyik csontot helyzetmédban
elforgatjuk, a targy alakja kovetni fogja
a valtozast. A hatas mértékét a pont-
csoportok 1étrehozdsanal lathaté Weight
érték hatarozza meg.

A kovetkez§ honapban az inverz kine-
matikaval fogunk foglalkozni, amirdl
elézetesen annyit érdemes tudni, hogy
amikor ilyen megoldassal mozgatunk
egymashoz kapcsolodo targyakat,
akkor az Osszetett, egymashoz kapcsolt
részek koziil elegendd csak az egyiket
mozgatni, a tobbi targy pedig alkal-

mazkodik a megvéltozott helyzethez.
ElS példaként a sajat labunk szolgalhat.
Képzeljiik el, hogy olyan médon
emeljiik fel labfejiinket, hogy az egyik
labujjunkat megfogjuk. Ahogyan a
labfej elmozdul, a mozgast korlatozza
és befolyasolja a labszar és a comb
hossztisaga és hajlékonysaga. Egy
masik példa lehet egy lanc lengése,
amikor minden lancszem egyedileg
jarul hozza a lanc mozgasahoz, és
befolyasolja azt.

Végiil az 6sszefoglal6 tablazatban latha-
tok az e részben hasznalt és megjegy-
zésre érdemes billentytikombinaciok,

a tovabbiakban pedig sikeres animacio6-
készitést kivanok minden kedves
olvasomnak.

Fébién Zoltdn
(dzooli@freemail.hu,
dzooli@yahoo.com)

25 éves, jelenleg progra-
mozéként dolgozik. Szabad-
idejében szivesen kirandul,
tlrazik. Emellett szeret rajzolni, érdekli a
3D grafika és a Linuxszal kapcsolatban
minden olyan program és programnyelyv,
amit még nem ismer vagy nem probaélt ki.
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