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Mihél lesz a cserebogar

Sajnos a dolgok nem mindig

olyan egyszertiek, mint amilyen-
nek elsére ttinnek. Szerencsére
azonban nem is olyan bonyolultak.

Legyiink materialistak...

Ha kivélasztunk egy frissen krealt ob-
jektumot, majd megkeressiik

a Material panelt, az 2. dbrin lathato
szegénység fogad minket. Az OB illet-

Terhatas - A Blender hasznalata (4. rés2)
Anyagok és texturak

Az elmult hénapban szamos kellemes meglepetés ért. Szamos régi ismero-
sokkel talalkoztam, gépjarmlivezetdi engedélyt szereztem, és kiprébalhattam
a Blender legujabb — bar egyelére még csak alpha — verziojat. A tovabbiakban
errél, majd az anyagok és texturak hasznalatarol lesz szo.

Allithatjuk az anyag szinét (Col),

a visszaverddd fény (Spe) szinét,

és a tiikroz6dés szinét (Mir) is.

Bar a Blender automatikusan elnevezi
nekiink az Gj anyagokat, nem art ha

4j nevet adunk nekik: Valljuk be,
a ,Material.003” nem tal beszédes,
és nem is fantaziadas név.

ve ME gombok az objektumot, és

a hozza tartozé mesh-t jelentik.
MindkettShoz kiilon-kiilon rendelhe-
tink anyagot. Ez azért lehetséges,
mert egy mesh-t tobb objektum is
hasznalhat. Ha az New gombbal
egy 4j anyagot hozunk létre, az rog-
ton hozzéarendel6dik az adott objek-
tumhoz (vagy mesh-hez), és a pane-
liinkon tovabbi gombok jelennek
meg (2. dbra — jobb oldal).

Altalanossagban elmondhato, hogy
egy targy anyaganak megfelel6 meg-
valasztasa, illetve textarazasa leg-
alabb akkora munka, mint a modelle-
zés. Nem elég ugyanis egy fényfor-
rast letenni, egy szint beallitani, majd
megnyomni a render gombot. Egy
targy lehet atlatszo, visszaverheti,

Egy objektumhoz tobh anyag

Elég szegényes lenne az élet, ha egy
adott objektumhoz vagy mesh-hez csak
egyetlen anyagot rendelhetnénk hozza.
A megoldas az tgynevezett Material
Groups, amivel egy Mesh adott részei-
hez, kiilonb6zd anyagot rendelhetiink.

vagy elnyelheti a fény egy részét,
csilloghat, stb... Nézziink egy kicsit
a dolgok mélyére.
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Blender 2.40 alphat

Bar az el6z6 szam megjelenése el6tt, de sajnos mar lapzar-
ta utan tudtam meg, hogy letolthetd a Blender legtjabb
verziéjanak teszt valtozata (2 http://wwuw.blender.org/cms/
Blender.31.0.html). Mivel ez nem a végleges véltozat, sok
funkcié nincs még implementalva, de a fejlesztdk azt igé-
rik, hogy szamos tGjdonsagot fogunk taldlni, ha elég tiirel-
mesek vagyunk. Fleg a mesh modellezést fejlesztették: Gj-
rairtak néhany dolgot, allitélag egyszerd subdivide-bol
nyolcféle lesz, és a knife tool is gazdagodott. Egy teljesen
4j opcio is belekertilt a tesztverzidba, a Fluid simulation.
Némiképp a gombok elrendezése is valtozott, a panelek
elrendezése kicsit logikusabb lett, de a gyakran hasznalt
funkciok (és a potolhatatlan Suzanne) szerencsére a helyii-
kon maradtak. A végsS verzioba szamos hasznos bévités,
és allit6lag nagy adag hibajavitas fog belekertilni. Ha sze-
rencsénk lesz, és a a fejlesztSk is tigy akarjak, a kovetkezd
hénapban mar tobbet tudok irni réla. Addig is egy kép az
emlitett fluid simulation-rol.

1. &bra A Blender 2.40 alpha, és a fluid simulation
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W 2 4bra A Material panel anyag |étrehozasa el6tt, és utan

W 4. dbra Diffuse Shaders, Specular Shaders

Nyissunk egy 1j fajlt, jeloljik ki a koc-
kankat, majd valtsunk edit mode-ba, és
keressitk meg a gombok kozott a Links
and Materials panelt. A Vertex Groups
gombokrél mér volt sz, téle jobbra
talalhaté néhany hasonl6 funkcidja
gomb. Az egyetlen kiilonbség, hogy itt
minden face pontosan egy csoporthoz
tartozhat (tehat minden face tartozik
valahova, de csak egy csoportba).
Valasszuk ki kockank egyik oldalat,
hozzunk létre két Gj csoportot (nyom-
juk meg kétszer New gombot), majd az
egyikhez tarsitsuk hozza kockank kije-
161t oldalat (Assign). Az masik csoport
az Osszes tobbit tartalmazni fogja.

A Select és Deselect gombokkal ellen-
Grizni tudjuk munkéankat. A legjobb, ha
ilyenkor a 3D View fejlécén Face Select
mode-ra valtunk.

Ha végeztiink a csoportositassal
visszatérhetiink a Material panelre.
Az OB és ME gomboktdl jobbra taldl-
hat6é gombbal valthatunk a Material
Group-ok kozott. Most mindkét
csoporthoz ugyanazt az anyag van
rendelve, de egy Gj anyag létreho-
zasaval ezen konnyen segithetiink.
Val6szintileg mar felttint, hogy bar

szabadon hozhatunk létre és rendel-
hetiink objektumokhoz anyagokat,
toroélni nem tudjuk Sket. (egyel tobb
ok, hogy megfelel§ nevet véalasszunk
nekik) Ha mar nézegettitk az Outliner
ablakot, azt is megfigyelhettiik hogy
mesh-t sem tudunk torolni: hidba to-
roljiik magat az objektumot, maga

a mesh az Outlinerben megmarad.
Bevallom el6szor programhibanak
véltem, de utdnaolvastam és mint
kidertilt, ez nem véletlentil van igy.

A program bezérasaig a Blender
meg6rzi a nem linkelt texttrakat/
anyagokat/mesh-eket, igy egy nagyon
hasznos visszavonasi lehetGséget ad

a kezitinkbe. Ha véletleniil torltink egy
objektumot, egyszertien létrehozunk
egy Ujat, majd a régi mesh sziilGjeként
az 4j objektumunkat allitjuk be.
(Links and Materials panel) A prog-
ram bezdrasaval azonban az un.

,nem linkelt” adatok elvesznek,

és ezen a menteés sem segit.

Fényvisszaverddeés

A targyakra érkezé fény tobbféle mo-
don verddik vissza. Mivel tokéletesen
sima feliillet nem létezik, ezért a fény

W 3. dbra Egy objektum, tobb anyag

egy része szétszorodik. Ezt hivjak
diffiiz visszaverédésnek (diffuse
reflection). A masik az tgynevezett
Specular reflection (tiikr6z6do visszave-
r6dés), a visszaverddd fénynek az

a része, amely kozvetleniil a kamerdba
jut. Ilyenkor a targy az adott helyen
joval vilagosabb, csillog, adott esetben
elvakithatja a kamerat (probaljuk csak
meg a tukrot lefényképezni bekap-
csolt vakuval).

A Blenderben minden targynal lehet6-
ség van mindkétféle visszaverddés fi-
nomhangolasara. Jelenleg 6tféle
Specular Shader (Wardlso, Toon, Blinn,
Phong, CookTorr) és négyféle Diffuse
Shader (Minnaert, Toon, Oren-Nayar,
Lambert) algoritmus koziil vélasztha-
tunk, amiket kiilon-kiilon is finom-
hangolhatunk. A 4. dbrin ugyanazt

a gombot lathatjuk kiilonbozé
Specular illetve Diffuse shaderekkel.
Az 5. dbrin a Shaders panel lathato.

Itt valaszthatjuk ki melyik algoritmust
szeretnénk hasznalni a visszaverddé-
sek szamolasakor. A jobb oldali gom-
bok koziil a Traceable gombbal allit-
hatjuk be, hogy a targy vethet-e ar-
nyékot, illetve a Shadow gombbal,
hogy mas targy arnyéka megjelen-
het-e a targy feltiletén. A Halo felira-
ta gomb egy érdekes effektet rejt,
vele késébb még foglalkozunk.

Shaders:  Mirror Trarsgs
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W 5. dbra A Shaders panel
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W 6. dbra Ugyanaz a kép Ztranp nélkil (felil) és vele (alul)

Tiikrozédes, és atlatszosag

A Shader paneltél jobbra (pontosab-
ban a hata mogott) talalhaté a Mirror
Transp névre hallgaté panel. Az itt
talalhato beallitasok egy részének
csak akkor van jelentSsége, ha
rendereléskor bekapcsoljuk a sugar-
kovetést (raytracing). A Ray Mirror

a szomszédos targyak titkrozédését
jelenti, a Ray Transparency az atlatszo-
sagért felel6s. A Ztransp gomb hatasa-
ra egy atlatszé targy mogott nem

a hattér, hanem a ténylegesen mogot-
te talalhato targy lesz lathato. (6. dbra)
Mindkét beallitas finomhangolhato,
de hasznalatukhoz a raytracing be-
kapcsolasa sziikséges, ami nagysag-
rendekkel megnovelheti a renderelés
idejét. Meggéri.

Mire jok még az anyagok

Két lehetSséget emlitenék még meg,
ami szorosan az anyagokhoz tartozik.
Az elsé a Material panelen talalhato

n Linuxvilag

Wire gomb. Hatasara mesh-tinkbdl
csak egy drétvazat fogunk latni

a renderelt képen.

A masik, ennél érdekesebb lehetdség

a Shaders panelen talalhaté Halo
gomb a kovetkezSképpen miikodik:
Objektumunk a képen nem fog latsza-
ni, azonban minden vertex-e helyette-
sitédik egy apro6 fényforrasszert pont-
tal. Ennek a pontnak a méretét, szinét,
intenzitasat és egyéb tulajdonsagait
szabalyozhatjuk, igy valtozatos
effekteket tudunk vele elérni. Erde-
mes kiprébalni a Halo gomb alatt

(ha a Halo bekapcsolt dllapotban van)
talalhaté gombokat.

Textirak

A Blender igazi gazdagsaga a textara-
zasban nyilvanul meg. Sokan azt hi-
szik, hogy a textdrazas annyit jelent,
hogy egy képet rdhtizunk a testre,
amitdl az szép szines lesz. Azonban
ennél jéval tobbrdl van szo. Egy texta-

ra nem csupan a targy szinét valtoz-
tathatja meg, de beéllithatjuk Ggy is,
hogy csupan a bees6 vagy visszavert
fényre vagy a tiikr6z6d6 objektu-
mok képére legyen hatassal. Egy jo
textaraval és par kattintassal egy

sima feliiletd gombbel is csodakra
lehetiink képesek.

A Blenderben minden egyes objektum-
hoz tiz texttira csatorna létezik, ami-
ket egyesével finomhangolhatunk,

a targyhoz igazithatunk. A renderel6
ezeken sorba megy, mig végiil megha-
tarozza az adott pixel szinét. Ebbdl

az is kovetkezik, hogy egy egyaltalan
nem atlatszo texttra teljesen feltilbi-
ralhatja egy alatta 1évé textara vagy
az anyag beallitasait.

Uj textira hozzaadasa

Keressiik meg a Texture panelt.

(Ebbdl rogton kettdt is talalhatunk.
Egyet a texture buttons, egyet pedig

a material buttons gombok kozott)
Valasszunk ki egy texttra csatornat,
majd nyomjuk meg az Add New gom-
bot. Hogy ezt megtehessiik, az objek-
tumunknak mar rendelkeznie kell egy
anyaggal. Ezzel létrehoztunk egy 4j
textarat, aminek tipusat (Texture Type)
a két Texture panel egyikén definial-
hatjuk. Alapméretezésben ez ,none”,
azaz semmi, azonban a legordiilé me-
niibdl kivalasztva egy opciot, Gjabb
panelek lesznek elérhetdek, attol fiig-
gden, hogy mit valasztunk ki. A Colors
panelen tetszéleges szamu szinbdl allé
szindtmenetet adhatunk meg texta-
ranknak amihez az atlatszésag (Alpha)
is dukal, igy részben atlatszo textira-
kat is készithetiink. Az egyes texttra
tipusok leirsa felesleges lenne, de az
Image nevtire érdemes kitérni, vele
ugyanis tetszéleges képet (s6t, videot)
felhasznalhatunk texttranak.

A Load Image gombbal tobbféle
képformatumot tudunk betélteni.

A MinX, MinY, stb. gombokkal beallit-
hatjuk, ha a képnek csak egy részét
szeretnénk felhasznalni. Egy Gtletes
lehetGség a Movie gomb, amit ha be-
kapcsolunk, animaciét is betolthetiink
textaranak. Természetesen beallithat-
juk hogy a videdfajl melyik részét sze-
retnénk hasznalni, az ismétlések sza-
mat, és még néhany dolgot. Egyetlen
hatranya hogy elég finnyas

a vide6tomoritésre, igy nem mindegy
hogy a hasznalni kivant video6fajl mi-
lyen codec-el késziilt.
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W 7. dbra Ray Mirroring

M 8 4bra Mire 6 a Halo

Texture mapping

Mivel texttraink két dimenzio-

sak, a programnak sziiksége van
adatokra arra vonatkozéan, hogy

a kép 2D-s koordinatait hogyan
képezze le 3D-s koordinatakra.

Ezt a folyamatot a szaknyelv Texture
Mapping-nek nevezi, paramétereit
pedig a Map Input panelen allit-
hatjuk be.

A Map To panel

Mint mar emlitettem a texttrazas
nem csupan a targy szinének
megvaltoztatasat jelenti.

Minden egyes texttrahoz beallit-
hatjuk, hogy mire legyen hatéssal,
ezt a Map To panelen talalhato
gombok szabalyozzak. Ezek koziil
egyszerre tobbet is hasznalhatunk.
A legfontosabbak:

e Col - Azaz Color. Az ilyen texttra
a szint valtoztatja meg. Ez az alap-
méretezett

e Nor — A texttra a test normalvek-
tordra van hatassal az adott he-
lyen, kival6an alkalmas a Bump
Mapping-re.

e Csp — A Specular Reflection vagyis
a visszaverddd fény erdsségét sza-
balyozza a texttra.

e Cmir — A texttra a Ray Mirroring-
ra van hatéssal

e Disp — A Nor-hoz hasonlo
a hatdsa, de nem csupan a nor-
malvektort valtoztatja meg,
hanem ténylegesen kiemeli
vagy siillyeszti a test felszinét.

Ezek koziil néhdnynak az intenzitasa
is beallithatd, de csak 6vatosan vele. Na-
gyon kénnyen ateshetiink a 16 taloldal-
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W 9. dbra Texture panel (az egyik)
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W 10. ébra A Map Input Panel
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W 11. ébra A Map To Panel

ara, és az el6nézet is sokszor hazudik.
Végiil egy jo tanacs: ne adjuk fel, ki-
sérletezziink mddszeresen! Az anya-
gok és textrak hasznélata nem olyan
dolog, amit konnyen meg lehet tanul-
ni. Tapasztalat és sok-sok probalgatas
kell hozza. Bar helyhiany miatt az
UV Mapping nem keriilt bemutatasra
egy késébbi szamban még eléfordul-
hat. Mindenesetre a kdvetkezd két
hoénapban az animacio kertiil sorra,
addig is j6 szérakozast.

Szalai Andras (sly87 @freestart. hu)

Jelenleg kozépiskoléba jar, ahol
informatikéat tanul. Jovére érettségi-
zik. Hobbija a programozas és a biz-
tonsagtechnika, és a tovabbtanulasi
szandékai is ilyen irdnytak.
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