Smoothing

Edit mode-ban dolgozunk tehat,

és mesh-ekkel foglalkozunk, amiknek
van egy kellemetlen tulajdonséga,
hogy haromszogekbdl, négyszogekbdl
éptil fel, ami alapesetben a rendere-
léskor is meglatszik (1. dbra). Objektu-
maink elég felttinGen sarkokkal és élek-
kel rendelkeznek. Megprébalhatunk
ezen valamelyest javitani a Subdivide
Smooth eszkdzzel (W gomb), egyszeri
hasznalataval azonban régton tobbszo-
rosére noveljiikk programunk memoria-
igényét, a modelliink nehezebben szer-
keszthetévé valik, raadasul az ered-
mény korant sem tokéletes (2. dbra).
Tébb megoldas is 1étezik, amiket
egylittesen hasznalva teljesen sima
(legaldbbis annak ttin6) modelleket
renderelhettink. Els6 lépésként probal-
juk ki a Links and Materials panelen

— alul - talalhat6 Set Smooth gombot.
Elsére tigy tlinik semmi sem tortént,
igazi hatdsa csak a renderelt képen lat-
hat6 (3. dbra). E gomb hatasara a mo-
delliink kijelolt részére a Blender
rendereléskor az tgynevezett Gouraud
Shadinget alkalmazza. A Set Solid
gomb (gondolom mdr kitalaltuk) a Flat
shadinget alkalmazza, amivel vissza-
kapjuk az élekkel tarkitott képiinket.

A masik eszko6z, a Mesh panelen talal-
hat6 SubSurf (Subdivision Surface) az
el6z6nél valamivel Osszetettebb. Ha
bekapcsoljuk, tovabbra is egy

kis poligonszamui mesh-t szerkesztiink,
azonban a hattérben és rendereléskor
is automatikusan simitja nekiink az

W 1. 4bra Kis poligonszam, flat shading

objektumot. Két opci6 kozott valaszt-
hatunk. A Simple Subdivide (4. dbra)
egyszertien noveli a poligonok szamat
agy, hogy az éleket kettéosztja.

A Catmull-Clark (5. dbra) a Subdivide
Smooth-hoz hasonléan felosztja és
lekerekiti az objektumot. Ismét felhiv-
nam a kedves olvasok figyelmét, hogy
ezen opci6 hasznélata gép és memo-
riaigényes. A SubDiv érték talsagosan
magasra allitasa régebbi gépeken erds
lassulast (esetleg fagyast, adatvesztés)
okozhat. En széltam...

A fentiek nem igazan nevezhetdk
eszkozoknek, inkabb beallitasnak
hivnam ¢ket. A tovdbbiakban azon-
ban tényleges modellezési eszk6zok
keriilnek bemutatasra, Gigy mint
(Spin, Spin Dup, Screw, Knife, stb).
Feltételezem hogy az olvas6 mar
ismeri az Edit Mode alapijait (esetleg

Terhatas - A Blender hasznalata 5. rés2)
Eszkozok a modellezéshez

Modell nélkil nincs renderelés. Es bar ez igaz a fényekre, anyagokra és a textd-
rakra is, mi most mégiscsak fogadjuk el az els6 mondatot igaznak. Bevezetém
majd frappansabbnak tlinik téle és egyben azt is elmondhatom hogy ebben

a szamban a modellezésrél (pontosabban fogalmazva a Mesh Modelling-rél)

és az azt segitdé eszkdzokrdl fogok irni.

W 2 abra Subdivide Smooth

W 3 4bra Gouraud Shadind a Set Solid
gombbal

olvasta az errdl sz6l6 cikket),

tud banni alap szinten a vertexek-
kel és képes némi 6nall6 prob-
Iémamegoldasra.

2006. januar B

© Kiskapu Kft. Minden jog fenntartva

Grafik Itimeédi prakoza
ratika, muiumedaia, szoraxozas



Grafik Itimeédi orakoza
rafixa, muiumedia, Szoraxozas

© Kiskapu Kft. Minden jog fenntartva

Extrude, Subdivide

Az Extrude segitségével a kijelolt
vertexeket és éleket ,htzhatjuk ki”

a modellbdl, tobbszorozve azokat,

igy tetszGlegesen bévithetjiik objektu-
munkat. Hasznélatahoz csak az E bil-
lentytit kell lenyomnunk. A Subdivide
opci6 a kijelolt éleket osztja ketté.

A W billentyt lenyomasaval megjele-
né mentiben taladljuk meg. Ez utébbi
két lehetSség a lehets legegyszertibb,
és éppen ezért talan a legjobban
hasznalhat6 eszkoz a Blenderben.

Egy régebbi szamban mar részletesen
bemutatasra kertiltek, de most is sziik-
ség lesz rajuk.

Spin

Sziikség lesz rajuk (az Extrude-ra és
Subdivide-ra) példaul a Spin eszkoz
bemutatdsanal is, hogy létre tudjuk
hozni a 6. dbrdn lathaté vonalat.
Lassunk neki: a képeken néhany fa-
zis lathat6 a létrehozdsbdl. Ajanlott
egy egyszeru korrel kezdeni, annak
is minél kisebb felbontdsu verzidja-
val, toroljink is rogton mindent

n Linuxvilag

egyetlen vertex kivételével, amit he-
lyezziink a kozéppontba. Extrude-dal
bévithetjiik a vonalat, illetve
Subdivide-dal akar utdlag is fino-
mithatjuk. Ugyeljiink arra, hogy
amennyire lehet, vonalunk pontos
legyen és a képen lathatéan az Y, Z
sikban helyezkedjen el.

A numerikus billentytizeten a 7-es
gomb megnyomasaval valtsunk feliil-
nézetbe (7. dbra), a 3D kurzorunkat
helyezziik pontosan kozépre (fontos),
majd jeloljitk ki az 6sszes vertexet

(A gomb). Keressitk meg a Mesh tools
panelt és a rajta talalhaté Spin feliratti
gombot, de miel6tt megnyomnank

a Degree, illetve Step beallitasokat
allitsuk maximumra (Degree: 360,
Step:180), a Turn opciot pedig 1-re.
Ellendrizziik még egyszer, hogy a 3D
kurzor a helyén van-e, majd nyomjuk
meg a Spin gombot. A 8. dbra fogad
benniinket. A kovetkez§ tortént:

a gomb hatasara a kijel6lt vonalunk

a 3d kurzor koriil 360 fokban kérbe-
fordult — ezt a szoget allithatjuk

a Degree beallitassal —, és egy forgas-
feltiletet hozott létre, kozben a teljes
kort 180 részre osztotta — ez a Step
beallitas.

Spin Dup

Az el6bbi miiveletsort a Spin Dup
gombbal megismételve azt tapasz-
taljuk, hogy a Spin-nel ellentétben

egyszertien megsokszorozta a kije-
161t vertexeinket, azonban nem
hozta létre forgas kozben a feliile-
tet (9. dbra). Csak a kreativitasun-
kon malik, hogy mire tudjuk
hasznalni.

Screw

A harom koziil talan ez a legérdeke-
sebb. Fontos, hogy csak elolnézetbdl
(1-es gomb a numerikus billentytize-
ten) tudjuk hasznalni. Egyrészt tgy
miikodik, mint a Spin (forgasfeliiletet
hoz létre), de kdzben bizonyos irdny-
ban elmozdulést produkal, igy egy-
szerd korszimmetrikus alakzatok
helyett inkabb spiralis alakzatokat
hozhatunk vele létre. Mtikodése nem
olyan egyszert, mint a fentebb emli-
tett kettének. A hasznalatahoz leg-
alabb két olyan kijellt vertex kell,
amihez csak egy €l tartozik. Ez lehet
akdr egy egyszerd él is két végpont-
tal vagy egy félkor, a 1ényeg hogy
nyitott legyen. A Blender megkeresi
ezt a két szabad végpontot, és ezeket
hasznadlja arra, hogy meghatarozza

a forgatas kozbeni elmozdulas ira-
nyat és mértékét. A 11-13. dbrikon
néhany ilyen gorbe, és az velitk
létrehozott alakzat lathato. A 14-15.
dbrdn lathaté moédon példaul

rugot is létrehozhatunk (persze

ne felejtstik el a Screw utan torolni

a kozépso részt).

Warp tool

Ha Euklidész tudna, mi mindenbdl
tudunk mi kort csindlni, bizony
irigyelne minket. A Warp eszkoz
ugyanis nem masra jo, mint tetszgé-
leges objektumot (objektumokat)
gorbithetiink, gombolyithetiink vele,
kozben referenciapontként a 3D kur-
zort hasznalja. Nincs kiilon gomb

a szamara, hasznalatahoz meg kell
tanulnunk a SHIFT+W billentyfi-
kombinaciot.




To sphere

A Warp tool csak sikban dolgozik,

a Blenderrel azonban akar térben is
gombolyithetiink, ha a To Sphere opci-
6t hasznaljuk. Tulajdonképpen a kije-
161t vertexeket probalja meg elhelyezni
egy gombfeliilleten. Gombjat megtalal-
juk a Mesh Tools panelen, ahol rakat-
tintva megkérdez minket a médosités
mértékérdl, illetve a CTRL+SHIFT+S
billentytikombinaciot is hasznalhatjuk,
ilyenkor interaktivan, az egérrel allit-
hatjuk, mennyire legyen gémbolyd

a kijelolt rész.

Ezzel be is fejeztiik a korozgetést. Ha
eddig nem szédtiltiink meg téle, mar
nem is fogunk, a kovetkez§ eszkozok
ugyanis mar az élekkel foglalkoznak.

Knife Tools

Nosza, ragadjunk kést a keziinkbe,
és kezdjtik el hasznalni. Nem vag-

doshatunk el azonban mindent, ami
a keziink tigyébe akad. Aki figyelmet-
lentil hadonaszik, konnyen megvég-
hatja magat, rosszabb esetben mast.
Mi egyelére maradjuk a modelliink
éleinél, leredukalva evvel egy mara-
dand¢ sebek ejtésének lehetGségét,
hiszen hibas vagas esetén Blenderben
rendelkezéstinkre all az undo funkcio
(U gomb). Lassunk neki. Kezdésnek
elég lesz egy kocka (18. dbra). Jeloljiik
ki az egyik élet, majd nyomjuk meg
a K billentytit. Egy, a 19. dbrin is
lathaté menti jelenik meg. Az elsé
két mentiponttal majd a késébbiek-
ben foglalkozunk, most a ,szabad-
kézzel” is hasznéalhat6 Knife nevieket
mutatnam be.

Ha rakattintunk a Knife (Exact) menti-
pontra, meg is jelenik vagészersza-
munk egy egérmutat6 képében. A bal
oldali egérgombot nyomva tartva tet-

szbleges gorbét rajzolhatunk, kilon-
ben minden egyes kattintassal egye-
nest htizhatunk. Kezdésnek elég ha
egyszer elmetssziik kockank kijelolt
élét, majd megnyomjuk az ENTER
billentytit, evvel végrehajtva a vagast.
Ha vagasunkat a jobb egérgombbal
zarjuk le, a gorbe torlédik. Azokon

a pontokon, ahol a rajzolt gorbe met-
szette a kijelolt éleket, az élek elmet-
szédnek, Gj vetrexek keletkeznek.
Fontos, hogy a vagas pontosan ott
torténik, ahol a gorbe metszi az éle-
ket. Remegé keziiek hasznalat el6tt
bedobhatnak egy felest, vagy igénybe
vehetik a Knife (Middle) meniipontot,
ami a metszett éleket pontosan kozé-
pen vagja el.

A K billentytivel el6hozhaté meniiben
talalhato tovabbi két opcid. Az elsé
(Face loop select) egy kijelolést segitG
eszkoz, féleg Osszetettebb modelleknél
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vessziitk hasznat, legegyszertibben egy
UV Sphere-en probalhato ki (22. dbra).
A megmaradt meniipont (Face Loop
Cut) szintén vagasra hasznalhato.
El6szor a Face Loop Select-hez ha-
sonléan kijelolhetiink néhany élet,
majd egyszerre vaghatjuk el Gket.

A CTRL+R billentytikombinaciéval

is hasznalhat6 (23.dbra).

Knife (Midpoints)

16

Rotate Edge

Az el6bb azt mondtam nem lesz
tobb szédilés, de fullentettem.

Most mégis forgatni fogunk, éspedig
éleket, de nem is akarhogy. Hozzuk
létre a 24. dbrin talalhat6 alakzatot
(ez nem okozhat nehézséget), majd
jeloljiik ki a kozépsé élt. Nyomjuk
meg a CTRL+E billentytiket,

Loop/Cut Manu

Face Loop Cut
Knife (Exact)

majd valasszuk ki a Rotate Edge
CW mentipontot (a CW a ClockWise
roviditése, vagyis az 6ramutato
jardsaval megegyez6 irdnyban
forgatunk). Az eredmény a 25. dbrin
lathat6. Nem nehéz kitalalni,

hogy a Rotate Edge CCW pont

az ellenkezé iranyba (Counter
ClockWise) forgat.

Befejezésiil lljon itt egy rovid, refe-
renciaszerd lista a fent bemutatott
funkcidkrdl billentytikombinaciéval
egyiitt és még néhany hasznos
billentytikombinacio a teljesség
igénye nélkil:

e U vagy SHIFT+U - Undo, illetve
Redo funkcié, magyarul visszavo-
nas, illetve ,a visszavonas vissza-
vonasa”. Hasznélhatjuk még az
ALT+U kombinaciéval el6ugréd
Undo meniit is.




W — Special nevi menti,

innen érhetd el legkonnyeb-

ben a Subdivide/Subdivide Smooth
F — Azaz Fill Face-eket vagy
éleket készithetiink vele,

kijelolt vertexekbdl.

SHIFT+O - Be, illetve
kikapcsolhatjuk vele

a SubSurf opcidt, tapasztalata-

im szerint csak Object mode-ban
mukodik.

E — Extrude. vertexeket, éleket
,Jhitzhatunk ki” vele, evvel bévitve
modelliinket.

SHIFT+W — Warp tool. Gorbit-
hettink vele.

e CTRL+SHIFT+S — To Sphere.
Gombolyithetiink vele

e K- Loop/Cut Tébbek kozott itt
van a Knife is.

e SHIFT+R - Face Loop Select

e CTRL+R - Face Loop Cut

e SHIFT+K — Knife tool

e CTRL+E - Edge Specials
mend. Itt talalhat6 a Rotate Edges
funkcié

e CTRL+T - A kijelolt, négy
vertexbdl all6 face-eket felbontja
haromszogekre

e CTRL+X - Visszatolti a indulasi
képerny6t, minden mast torol.
A File menii New parancsaval
azonos.

A fentebb bemutatott eszk6zok/
modszerek korant sem meritik

ki a Blender eszkoztarat, az
ugyanis kiadasonként béviil,
kezelhetGsége folyamatosan javul
és akkor még nem is beszéltiink

a szkriptelhetGségrél, és az
internetrdl beszerezhetd bévitések-

r6l. Jové hénapban folytatodik

a hasznos funkciok bemutatasa,
de a fenti eszkozok is tartogatnak
még lehetdségeket, tehat érdemes
kisérletezni.
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