Terhatas

A Blender hasznalata (3.rész)

Mar kiskoromban elbd-
voltek a szamitdgépek.
Mindig is vagytam egy
sajatra. Minden alkalmat
megragadtam hogy ledl-
hessek elé, és nyomkod-
hassam. Erre a szlleim is
felfigyeltek... nemsokara
kaptam egy billenty(zetet.

»~Remek — mondta édesapdm — most mdr
csak par dolog kell: egy szamitogeép,
a monitor, az egér, az egérpad, a... ”

alahogy igy van ez a 3D
szerkesztéssel is. Tudunk
mar objektumokat létre-
hozni, tudjuk az Edit Mode alapjait
is, mar csak az a ,néhany” dolog
valaszt el minket attdl, hogy megta-
nuljunk képeket késziteni. Sajnos
nehéz helyzetben vagyok, amikor
el kell déntenem mirdl is, irjak el6szor.
Egy-egy rész megértése sajnos nem
mindig elég, hogy elérjiik célunkat,
de azt hiszem ez nem csak a Blender
esetében, van igy.
Az el6z6 szam végén megigértem,
hogy megmutatok néhany Edit Mode-
beli csintalansagot, illetve vilagitani
fogunk, rendereliink és arnyékot
is vettink. Lassuk...

Vilagitas és rendereles

Valasszunk ki egy tetszSleges objektu-
mot, valtsunk Edit Mode-ba (TAB bil-
lentyti), majd jeloljink ki néhany
vertexet. Nyomjuk meg a W billentyfit.
Egy menii jelenik meg Specials felirat-
tal. Ha kivalasztjuk a Hide mentipon-
tot, lathatjuk hogy a kijeldlt vertexeink
elttintek. Nem toroltiik 6ket, egyszerd-
en csak nem latszédnak. Néha jol jon,
ha ideiglenesen eltiintethetjiik a zava-
16 részeket, igy csak azt latjuk a képen
amivel tényleg dolgozunk. Ha az el-
tintetett részeket tGjra lathatéva sze-
retnénk tenni, csak valasszuk ki az
elébbi menti Reveal pontjat.

Szerkesztés kozben az egyik
leggyakrabban hasznalt eszk6z

a Subdivide. (Subdivide Fractal, illet-
ve Smooth). A meniipont hatdsara

a kijelolt élek kettéosztédnak, min-
den kijel6lt él kozepére egy-egy

4j vertex kertil. A Subdivide Fractal
meniipont ezeket a vertexeket nem
kozépre helyezi, hanem véletlensze-
rden elmozditja, a Subdivide Smooth
pedig megproébalja egyenletesebbé
tenni (,,simitani”) az alakzatot.
Tartézkodjunk ezek mértéktelen
hasznalatatdl, ugyanis a vertexek
szama exponencialisan ng, igy
hamar azon kaphatjuk magunkat,
hogy elfogyott a memoriank.

Specials
Subdivide
Subdivide Fractal
Subdivide Smooth
Merge

Remove Doubles
Hide

Reveal

Select Swap

W 1. 4bra Specials Menii

A Bevel meniipont tipikusan élek
lekerekitésre vald. Legkonnyeb-
ben egy kockdn prébalhatjuk ki.
Egyetlen hatranya, hogy nem
lehet kijelolésre alkalmazni, igy
az egész alakzatunk aldozataul
esik. Ennek ellenére nagyon jol
hasznélhat6 eszkoz.

Sokszor el6fordul, hogy tudjuk, mit
szeretnénk kijelolni, az elhelyezkedés
miatt mégis becstszik egy-egy feles-
leges vertex. Majd megprébaljuk
egyesével kijelolni ket, de miel6tt
végeznénk, elhibazzuk és kezdhetjitk
djra. Ennek elkertilésére 1étezik
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Valaszthatjuk a belsé

Linked Yertices Ctrl L
Vertex Loop alt B
Face Loop... shift R
Less Ctrl MumPad -
kdare Ctrl MumPad +
Man-kanifold Cirl Alt Shift ha
Randam. ..

Inwerse

Select'Deselect All )
Border Select E

Mesh | & Edit Mode

W 2 4bra Select menii

néhany tritkkk a Blenderben, amivel
id6t takarithatunk meg és a géptinkre
sem kell megharagudnunk.

Ha Edit Mode-ban vagyunk, a 3D
View fejlécén talalhaté Select meniiben
sok hasznos dolgot taldlunk:

o Random — Véletlenszerd kijellés

o Inverse — Kijelolés megforditasa
(ami nem volt kijel6lve most ki lesz)

e More — A kijelolt vertexek szom-
szédait is kijeloli

e Less — A More forditottja

A Links and Materials panelen talalha-
t6 Vertex Groups gombokkal vertexein-
ket csoportosithatjuk, kijeloléseinket
elmenthetjiik, azoknak nevet adha-
tunk, stb. Igy késébb egy bonyolult mo-
dell egy részét harom kattintassal kije-
léThetiink. Uj vertex csoportot a New
gombbal hozhatunk létre, illetve

a Delete gombbal torolhetjitk. Az Assign
gombbal adhatunk hozza vertexet

a csoporthoz, a Remove-val pedig elta-
volithatunk. A Select és Deselect gom-
bok pedig a csoportok kijelolése valok.
Erdemes megtanulni a hasznalatat,
késébb az animacioknal sziikség lesz ra.

renderel6t (Blender

| F | OB:Cube

] Internal), illetve egy

Material

\ertex Groups

kalon telepitendd prog-
ramot, a YafRay-t.

CoTMatil r

A Render gombtdl jobbra

a

kiilonbozé effekteket

[l

e [elete

Delste kapcsolhatunk be, illetve

Select

Deselect ki. Ezek koziil a legfon-

Azsign
Select

Fernove

Assigh

tosabbak a Shadow (dr-

nyékok ki/be kapcsoldsa)

| Set Smonth |

Set Solid || a Ray (Raytracing vagy

sugdrkovetés ki/be kap-

W 3. 4bra Vertex Groups

Egy késébbi szamban még bemutatas-
ra keriil néhany modellezést segitd
eszkoz, azonban meg kell, hogy ismer-
kedjiink a Blender lelkével, a Render
motorral. A kép(ek) eléallitasa eseten-
ként hatalmas erdforrast igényelhet,
orakig — rosszabb esetben napokig — is
eltarthat. Senki nem oriilne neki, ha
20 perc varakozas utan venné észre,
hogy valami aprésag javitasra szorul,
majd javitas utdn ismét 20 percet kel-
lene varnia, hogy lathassa a végered-
ményt. A Blender beépitett renderelGje
nagyon jol testreszabhato, skalazhato,
igy gyorsan készithettink kis méretd,
rosszabb mindségt, tagynevezett el6-
nézeti képeket, miel6tt elinditjuk

a tényleges render folyamatot.

A render folyamattal kapcsolatos pa-
nelek lathatbak a 4. dbrin. A bal
oldalin (Output) a kimeneti mappat és
a renderelés hatterétil szolgalé képet
(backbuffer) allithatjuk. Lejjebb kiilon-
féle opcidkat talalunk, ezek koziil az
Edge effekt a legfigyelemreméltobb.
Jobbrol, a masodik panelen 1évé
Render gombbal indithatjuk el

a render folyamatot, alatta a folyama-
tot végzs engine-t valaszthatjuk ki.

csolasa), a Pano (panord-
makép készitése), illetve
a Radiosity (Egy olyan
effekt, melynek sordn az
objektumokrol vissza-
vert fény is befolyasolja a szomszéd
objektumok szinét).
Az OSA feliratt gombbal az élsimitdst
(Antialiasing) kapcsolhatjuk be, alatta
a simitas mértékét allithatjuk.
Ha az MBLUR (Motion Blur) gomb
be van kapcsolva, a végeredmény
egy utdlag kicsit elmosott kép.
Vigyazzunk azonban evvel az opcié-
val, mert — bar j6l néz ki — a rende-
reléshez nagysagrendekkel tobb idé
kell. Ne hasznaljuk, ha nem feltétle-
niil, muszaj.
Természetesen nagyobb kép
renderelése is joval tovdbb tart, ezért
ajanlott el6szor mindig egy kisebbet
késziteni ellendrzés képpen — erre
valdk a 75%, 50% stb. gombok — majd,
ha mindent rendben talalunk,
renderelhetjiik teljes méretben is.
A kimeneti formatumot, és a kép
méretét a jobb oldali (Format) panelen
allithatjuk, a PAL, NTSC, PC, stb.
gombok eldre beallitott szabvanyos
méreteket tartalmaznak.
A kimeneti formatumok kozott ta-
lalhatunk AVI-t is, ugyanis a Blender
animaciok készitésére is kivaléan
alkalmas, errdl egy késébbi cikkben
szandékozom irni.
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W 5. dbra Fényforrasok beallitasai

Ahogy a f6ldon sem létezik élet fény nél-
kiil, tigy a 3D-s objektumaink sem ,élet-
képesek”, ha nem gondoskodunk a meg-
felel6 megvilagitasrol. Akar a YafRay-t
akar a Blender belsé renderel6jét hasz-
naljuk, sziikségiink van minimum egy
lamp objektumra. Renderelni nélkiile is
tudunk, azonban a legszebben textara-
zott mesh sem ér semmit megfeleld fé-
nyek nélkul. Mig a valé vilagban csak
kevés fényforras all rendelkezésiinkre
(tobbnyire csak a Nap fénye, esetleg
egy-két lampa), addig a Blenderben tet-
szbleges mennyiségt fényforrast hoz-
hatunk létre. Bar ‘csak’ 6t kiilonb6zd
tipust fényforras létezik, ezek szine,

és erGssége szabadon varidlhato.

e Alegegyszertibb a Lamp tipust
fényforras. A tér minden iranyéaba
azonos erdsségl konstans fényt
bocsat ki, mintha egy allithat6 szi-
nd, és erdsségi gyertya lenne.

e Az Area tipust fényforras csak
adott iranyban bocsat ki fényt, igy
akdr iranyithatjuk is.

e A Spot Light az Areahoz hasonlo,
de sokkal jobban irdnyithat6 fény.
Leginkabb egy reflektorhoz hason-
lithat6. Az egyetlen tipus amely
képes a Buffered Shadowingra.

e A Sun (Nap) pontosan arra jo,
amire elsére gondolunk. Napot
szimulalhatunk” vele. Erdekes-
sége, hogy teljesen mindegy,
hogy hol van a fényforras

a térben az sszes objektumot
megyvilagitja, a beallitott iranybdl.

e A Hemi Light a Sun-hoz hasonlo,
a fény azonban szortabban érkezik.
Talan egy felhés naphoz lehetne leg-
jobban hasonlitani. Mivel szort fény,
igy arnyékot egyaltalan nem tu-
dunk vele elGcsalni, cserébe viszont
nagyon egyszertien kezelhetd.

Az 5. dbrdn egy Lamp panelt latha-
tunk. A fényforras tulajdonsagait tud-
juk itt allitani. A kép egy Hemi Light
panelja, mas tipust fényforrasnal
esetleg tobb beallitasi lehetdség is van.
Az Energy a fényforras erGsségét je-
lenti, az R, G, B, tulajdonsagok pedig
a fény szinére vonatkoznak.
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Baljos arnyak

A Blenderben alapvetSen kétfélekép-
pen tudunk drnyékokat elgvarazsolni.
Az elsé6 a sugarkovetéses modszer
(raytracing) hasznalata. Ehhez

a rendereléskor engedélyezniink

kell a raytracing-et a Render Panel
Ray gombjaval, majd meg kell mon-
danunk a fényforrdsunknak a Shadow
and Spot panelen, hogy mi Ray
Shadow-ot szeretnénk. A Hemi Light
az egyetlen fényforras, amely nem
képes a Ray Shadowingra.

A Raytracing azonban lasst és id6-
igényes (persze annal jobban néz ki).
Lehetdségiink van tgynevezett
Buffered Shadow hasznalatara is,

ami az arnyékok kiszamitasanak

egy gyorsabb és egyszertibb médja.
Egyszertibb objektumoknal szinte
semmi kiillonbség nincs a buffered

és a traced shadow kozott. Buffered
Shadow-ot elGallitani azonban csak

a Spot Light képes.

A Shadow and Spot panelen talaljuk

a Ray Shadow gombot — illetve Spot
Light esetében a Buffered Shadow
gombot, és szamos bedllitast, példaul
a Spot Light fényének szogét (SpotSi),
élességét (SpotBl), és egy érdekes
effekt — a Halo — intenzitasat (Halilnt).
Az OnlyShadow gombbal csak az
arnyékot jelenitjitk meg, a fényt nem.
Igy megtehetjiik, hogy mig egy
masik fényforrdssal vilagitjuk meg

a testet, egy Spot lampa arnyékat
jelenitjik meg.

A Vilagmindenség, meg minden”
Bizony néhany kép renderelése utan
kénnyen megunhatjuk a kék hattér-
szint, és azon gondolkodunk, barcsak
lehetne valami mas hattérszint, eset-
leg hattérképet valasztani. Lehet.

A 6. dbrdn a hattér beallitasait
tartalmaz6 gombokat lathatjuk.

A Preview panelen harom

gomb taldlhato:

10 Linuxvilag

e Blend — Ha ez az opci6 be van
kapcsolva, a horizont, és az ég
szine is kiilon allithato, a hattér
egy atmenet lesz.

e Real — Kikapcsolt allapot-
ban a horizont a kamerahoz
lesz viszonyitva (dontott
kameranal is vizszintes lesz
a horizont), bekapcsolva
a globalis koordinatarend-
szerhez viszonyitunk.

e Paper — Ezzel az opciéval az
éghorizont-ég szinatmenetet
kapjuk végeredményként.

A horizont lesz kézépen.

A World panelen a tulajdonképpeni
Horizont és Eg (Horizon illetve Zenith),
illetve a kornyezé fény (Ambient
Light) szinét allithatjuk.

A Mist/Stars/Physics feliratti panelon
talalhaté Mist opcidval egyfajta kodot
szimulalhatunk. Egész egyszertien

a Blender minden képpontot 9sszevet
a hattérszinnel, tigy hogy a tavolabb
els6 részeknél a hattérszin nagyobb
hangsulyt kap. Beallithatjuk, hogy

a kamerato6l milyen tavolsagra kez-
dédjon a kod, hol fejezddjon be,
illetve a magassag szerint is sza-
molhatunk.

A Stars-t bekapcsolva csillagokat
varazsolhatunk a vilagunkba.

A jobb oldali panelen texttrazhat-
juk is a hétteret, igy tetszSleges
képet is hasznalhatunk. Ezzel egy
késSbbi szamban részletesebben

is foglalkozunk. A legegyszertibb
azonban a renderelésnél az Output
panelen egy képet beéllitani
backbufferként.

Azéta a billentytizetem mellé
kaptam tobb szamitégépet is...

S6t, billentytizetet is. De a régi

még most is megvan, csak atala-
kitottam dvorak kiosztastiva.

Mar tobbszor megmentett. Igaz,
hogy ma is néhany lépéssel kozelebb

kertiltiink a célunkhoz, de még
korant sem értiik el azt. Nem
irtam még példaul a texttirazas
mikéntjérdl, és a megfeleld
anyagok kivalasztasarél sem.
Ezt a hianyossagot igyekszem
pétolni a kovetkezé honapban,
az olvaséknak pedig sikeres
renderelést kivanok.

A YafRay

KAPCSOLODO CiMEK

< http://www.blender3d.org/

< http://en.wikibooks.org/wiki/
Blender Tutorial Links List

< http://www.yafray.org/




