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Jatekmotor a Blenderben (1. ré¢s2)

smét a Blender képességeit fogom ismertetni, az elmalt

egy hénapban azonban alkalmam volt jobban atgondolni

a tanmenetet. Ezért ebben a részben a jatékmotorban hasz-
nalhat6 érzékelSket (Sensors) és végrehajté szerveket egyesével
mutatom be, megalapozva a tovabbi jatékkészitést.
Folytassuk a tanuldst az elméleti anyag elsajatitasaval — a sziik-
séges ismeretek birtokdban mar konnyebben érthetd lesz jaté-
kunk elkészitésének a mddja is. Mivel azonban a targyakhoz
rendelhet§ véltozokat mar az el6z6 részben megismertiik,
folytassuk a sort a kiilonféle érzékelSkkel!
A Blender jatékmotorja tizenegyféle érzékelSt kinal, ezekbdl ter-
mészetesen tetszéleges szamiit rendelhetiink egy-egy targyhoz.
Az elsé ilyen az Always nevet viseli, miikddése szerint a
kimenetén meghatarozott id6kézoénként jelzést ad. Minden
érzékel6nek harom olyan alapvetd tulajdonsaga van, ame-
lyekkel beallithatjuk a kimenet viselkedését. Az egyik ilyen
tulajdonsag az Active, amelyet az érzékeld neve alatt talalhat6
két kapcsoléval valaszthatunk ki. Ertéke True vagy False
lehet. Ezzel hatarozhatjuk meg, hogy amikor az érzékeld
kimenete az alapallapottdl eltérd lesz, annak logikai értéke
igaz vagy hamis legyen. Fontossaga abban rejlik, hogy min-
den érzékelS kimenete egy feltételt vizsgalé csomépont
bemenetéhez kapcsolodik, ahol a feltétel egy logikai vizsgalat
is lehet. A masik jellemz§ tulajdonsag a — freq:, vagyis az
érzékels miikodési frekvenciaja. Ezzel hatarozhatjuk meg,
hogy a jatékmotor milyen gyakran vizsgélja az adott csomé-
pont feltételeinek a teljesiilését. Ezt az értéket 1/50-ed masod-
percben mérve kell megadni, és a beéllitasara szolgalé mezd
az érzékeld neve alatt kozépen talalhat6. A harmadik alapvetd
tulajdonsag pedig a név alatt jobbra talalhat6 Inv, amellyel
meghatarozhatjuk, hogy a kimenet allapota a feltételek
teljestilésekor vagy azok nem teljesiilésekor valtson-e
aktiv jelszintre.
A Keyboard érzékelGvel, miként a neve is mutatja, a billen-
tytizet eseményeit figyelhetjiik — az alabbi beallitasokat figye-
lembe véve. A Key az elsGdleges billentyti, amelyre az érzékel
valaszolni fog. A Hold felirat mellett talalhaté két mezében
adhatjuk meg azt a két modosito billentytit, ami a jelzés kival-
tasahoz elengedhetetlen. Természetesen amennyiben nem
bonyolult billentytikombinaciékban gondolkodunk, ezek
megadasa nem kotelezd. Ezeket a mezdket konnyedén beallit-
hatjuk, ha az egérrel a mezdre kattintunk, ezutan pedig a
Press a key felirat megjelenésekor lenyomjuk a kivant billen-
tytit. Médosité billentyti lehet a bal és jobb oldali CTRL, az ALT,
a SHIFT és természetesen barmelyik masik billentyti is, de
célszert a fentiek koziil valasztani, mert ezek eredeti miiko-
dése is a tobbi billentyti miikodési médjanak a megvaltozta-
tasa. A LogToggle felirat melletti mez&ben beallithatjuk, hogy
a megadott billentyd lenyomasakor valamilyen széveges
tizenetet is atadjunk a Target mez&ben megadott targynak.
A Mouse érzékelGvel az egér eseményeire valaszolhatunk a
jatékban. Kevés bedllitasi lehet§sége kozil az els6 harom az
egérgombokra vonatkozik, mig a Movement az egér mozgata-
sakor hozza miikodésbe az érzékels kimenetét, a Mouse Over
pedig akkor, ha az egérmutatoé a targy folé keriil. Ezt az utdbbit
csak abban az esetben tudjuk majd kiprébélni, amikor a
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Blenderrel futtathat6 alloményt készitiink a jatékbol.

A Collision tipust érzékeld alkalmas ra, hogy egy megha-
tarozott tulajdonsaggal vagy anyaggal rendelkezd targgyal
val6 érintkezést észleljiink a jatékban. Az M/P kapcsoléval
allithatjuk be, hogy tulajdonsagot vagy mintazatot szeret-
nénk-e figyelni. Az érzékel§ akkor fog jelzést adni, amikor a
kijelolt targy azzal a meghatarozott tulajdonsaggal vagy anyag-
gal rendelkezd targgyal érintkezik, amelyet itt beallitottunk.

A Touch érzékel6 miikodése csak annyiban tér el az el6z6tdl,
hogy nem adhatunk meg tulajdonsagot, csakis a targyak
anyagét figyeltethetjiik vele.

A Near érzékel6vel akkor adhatunk jelzést, ha a targyunk

egy adott tulajdonsaggal rendelkezd masik targy kozelébe ér.
A Dist értékkel a bekapcsolashoz sziikséges tavolsagot adjuk
meg, mig a Reset értékkel azt a tavolsagot, amelynél ha a két
targy messzebb keriil egymastol, az érzékeld kimenete
passzivva valik.

A Radar tipust érzékelé mikodése megegyezik a kinti vilag-
ban is hasznalatos radiélokatorokéval, vagyis egy kip alaka
csovan beliil 16vé targyak érzékelésére szolgal. Itt is megad-
hat6, hogy milyen tulajdonsaggal rendelkezé targyakat
keressen, a X, Y, Z kapcsolokkal pedig megadhatjuk, hogy a
forrasként szolgal6 targynak (amelyikhez az érzékel6t hozza-
rendeljiik) melyik tengelye alkossa a kiip tengelyét. Az érzé-
kel6 kuipjanak a csticsa egybeesik a targy érvényben 1évé
kozéppontjaval. Az Ang értékkel adhatjuk meg a kip nyilas-
szogét, mig a Dist értékkel a hatdtavolsagot.

A Property érzékel§ alkalmas arra, hogy figyeljiik a targy
egy adott tulajdonsagét. A beallitasoktdl fiiggben jelzést
kaphatunk, ha a Prop mez&ben bedllitott tulajdonsag egyenld
(Equal) vagy nem egyenld (Not Equal) a Value mezében
beallitott értékkel, vagy akkor is, ha az érték megvaltozott
(Changed), esetleg egy adott tartomanyon beliil van
(Interval). A mdkodést kivalté feltételt a legnyilo lista-

bél valaszthatjuk ki, az el6bbieknek megfelelGen. Ameny-
nyiben az Interval feltételt valasztjuk, a lista alatt két
mezGt taldlhatunk, amelyekben a tartomany alsé és felsé
hatarat adjuk meg.

A Random érzékeld miikodése minden jel szerint megegyezik
az Always tipustiéval, semmilyen szemmel lathaté kiilénb-
séget nem fedeztem fel.

A Ray érzékel hasonlit a korabban bemutatott Radar-hoz,

itt azonban az érzékeny teriilet nem kiip alakd, hanem egyenes
vonal. Ennél is beéllithato, hogy az érzékel§ éllapota anyagtu-
lajdonsagra vagy jatékmotorbeli tulajdonséagra véltozzon-e,
tovabba a Range értékkel a hatétavolsagot is meghataroz-
hatjuk. A lenyil6 listaban szerepl§ tengelyek szabjak meg, hogy
az érzékeld sugar a kiindulasi targynak melyik tengelyével
parhuzamosan haladjon, és ebben az esetben természetesen az
eljel hatarozza meg a kiindulasi irdnyt. Ez az érzékeld
alkalmas példaul annak megallapitdsara is, hogy egy lézersugar
eltalalt-e egy adott targyat vagy a f6hds belépett-e az infra-
vOros kapu sugaraba.

A Message tipust érzékel§ a sorban az utolso, egy tizenet
elfogasara szolgdl. A Subject mez&ben hatarozhatjuk meg azt

a szoveget, ami a targyhoz érkezd tizenetek azonos nevi



mezGjében szerepelhet. Amennyiben megadunk egy ilyen
értéket, a targyhoz rendelt érzékeld csak ilyen {izenetek
érkezésekor reagal majd.

Az el6z36 részben ismertettem mar a vezérlSk (Controllers)
tipusait, igy ennek ismétlésétdl eltekintve a hatasokat kivalto
csomoOpontok (Actuators) targyaldsara térek at.

1. kép Hangéllomany betdltése

Az elsé ilyen hatas a Movement, amivel a tadrgy mozgasat
tudjuk befolyasolni. Minden értéket a harom térbeli tengelyre
vonatkoztatva haromdimenziés vektorként adhatunk meg.

A Force a targy mozgasi energidjat hatarozza meg, a Torque
pedig a forgatonyomatékat. A dLoc a targy helyzetének
véltoztatasara szolgdl, mig a dRot a targy elfordulasat valtoz-
tatja meg. A 1inV a targy haladasi sebességére vonatkozik, és
ide tartozik még a harom koordinéta utan talalhat6 add kap-
csol6 — ennek alkalmazaséaval a targyat a megadott értékeknek
megfelelen gyorsithatjuk vagy lassithatjuk. Ha ezt a kapcsolot
hasznaljuk, akkor a bedllitott értékek hozzaadédnak az érvény-
ben 1évé sebességhez. Az angV vektorral hatarozhatjuk meg

a targy szogsebességét. A fent felsorolt vektorokra vonatkozdan
bedllithatjuk, hogy a Blender az értékeket a targy helyi koor-
dinatarendszerében vagy a jelenet koordinatarendszerében
értelmezze-e. Amennyiben a targy helyi koordinatarendszerét
szeretnénk hasznalni, akkor az adott vektor sordnak végén
1évé6 L kapcsolot is be kell kapcsolni.

A Constraint hatas alkalmazasaval elérhetjiik, hogy tar-
gyunk mozgasa valamely tengely mentén korlatozott legyen.
A kivant tengelyt a legordiild listabol vélaszthatjuk ki, majd a
Min és a Max értékekkel adhatjuk meg a korldtozas mértékét.
A Camera hatas alkalmazasaval a kameranak adhatunk utasi-
tast arra, hogy a OB: mezd&ben megadott targy felé forduljon.
Itt is hasznalhatunk kiilonféle megkotéseket. Az egyik ilyen

a Height, amellyel a kamera magassaga allithat6 be, a masik
pedig az X és Y kapcsoldk egyike, ezzel azt érhetjiik el, hogy

a kamera a céltargy kivalasztott tengelye mogott probaljon
maradni. Természetesen elfordulhat, hogy a kamera nem

tud megfelelGen a targy felé fordulni, példaul akkor sem, ha
az X tengelyt bedllitjuk, és a kamera mar alaphelyzetben is a
céltargy X tengelyének meghosszabbitasan helyezkedik el.

A Sound meglepé mdédon hangallomany lejatszasara alkalmas.
Amikor azonban ezt a hatast valasztjuk ki, alaphelyzetben
hangfajl nem talalhaté a legorduld listaban. Hogy itt is megje-
lenjen valamilyen valasztasi lehetSség, el6szor a nézetek valta-
sara szolgalé gombsoron ki kell vélasztanunk a hangszéré
ikonnal jelzettet, és az anyagtulajdonsagok hozzaadasdhoz
hasonléan a nézet fejlécének segitségével be kell toltentink egy
hangéllomanyt. Ennek megértését szolgélja az 1. kép is, ame-
lyen piros és zold keretek jelolik a megfelel6 gombokat.

A Blender képes WAV-allomanyok betoltésére és lejatszasara.
A Property hatast (effect) alkalmazhatjuk olyan esetekben,
amikor a targy valamely jatékmotorbeli tulajdonsagat szeret-
nénk megvaltoztatni. A Prop mezd&ben megadott valtozo
értékét a legordiild listabol kivalasztott Assign meniiponttal
véltoztathatjuk meg, vagy hozzaadhatunk egy el6re meghata-
rozott értéket, feltéve, hogy a listdbol a Add pontot vélasztjuk
ki. Amennyiben ebbdl a listab6l a Copy-t vélasztjuk, akkor a
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létrehozott targy 6rokli az el6zd targy tulajdonsagait. Ebben
az esetben a OB: mez$ tartalmazza a tulajdonsag forrasat,
emellett a Prop hatdrozza meg a forrastulajdonsagot, mig

a cél a korabban beallitott Prop értéke lesz.

Az ismertetést a konnyebben érthetd hatasokkal folytatom:
a Message alkalmas arra, hogy egy adott targynak

2. kép A jaték kezdete

(ezt hatarozza meg a To mezé értéke) — vagy amennyiben
nem adunk meg céltargyat, akkor minden targynak — tize-
netet kiildjink. A Subject-ben megadhatjuk az tizenet
targyat, ez alapjan a Message érzékel§ el tudja donteni,
hogy kell-e foglalkoznia a beérkezé tizenettel. A T/P kapcso-
l6val valaszthatunk szoveges tizenet vagy egy tulajdonsag
értékének az elkiildése kozott.

A CD hatéssal zenei CD-t tudunk lejatszani a jatékban. Lejatsz-
hatjuk az egész lemezt, egy kivalasztott szamot, a hatas segit-
ségével pedig modosithatjuk a lejatszas hangerejét, megallit-
hatjuk, majd Gjra elindithatjuk a lejatszast.

A Game alkalmas a jaték viselkedésének a megadasara.
Segitségével kiléphetiink a jatékbol, Gjraindithatjuk azt, vagy
egy masik jatékot tolthetiink be. Amikor egy masik jaték
betoltése mellett dontiink, természetesen a jatékot tartalmazo
fajlnevet is meg kell adni.

Es végiil a Visibility hatés segitségével a targy lathatosagat
szabalyozhatjuk, példaul eltiintethetjiik a mar kil6tt és felrob-
bant tirhajot.

Nos, ebben a hénapban megtargyaltuk a jatékmotor legfon-
tosabb Osszetevdit, ami ugyan egy kissé szaraz és nagyon is
elméleti anyag volt, am a kovetkezd részben befejezziik a jaté-
kot (a miikodés szempontjabol nézve), és a most kimaradt
hatasokkal is megismerkediink. Mint azt kordbban mar emlitet-
tem, jatékunk célja az lesz, hogy egy gombszerd fGhdssel anél-
kiil jussunk at az akadélypalyan, hogy a kalapacsok dsszelapi-
tandnak minket vagy leesnénk a palya szélén. A jatékot neheziti
az is, hogy a f6hds a nem mozgd akadalyokkal titkdzve pattog,
igy konnyen elSfordulhat, hogy egy titkdzést kovetSen pont
egy kalapécs ald kertil. A kiils6 kinézetre vonatkozéan mellé-
keltem egy képet (2. kép). A tavolban lathat6 a kijarat boltive,
mig a f6hds a nézéponthoz legkdzelebb esé gombszerd alak.

A decemberi viszontlatasig mindenkinek kellemes ismerkedést
és alkotast kivanva bticstizom.
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