Terhatas

A Blender hasznalata
(6. réesz)

Modellezési technikak
haladdknak

Uj év, 4j kiadas. Nem is akarmilyen. A Blender 2.40-es verzidja talan az eddigi
legtobb Ujitast és hibajavitast tartalmazé kiadas, midta a vilag téobb dimenzios.
Bar els6 ranézésre nem sokat valtozott, alaposabban korllnézve észrevesszik,
hogy sok aprésagot megvaltoztattak, és belll szinte teljesen Ujrairtak egyes
részeket — ezt koszonhetjlik tobbek kdzt a Google Summer Of Code fedénevl
akcidjanak is — igy azt hiszem nem hazudok, ha azt mondom: a 2.40-es Blender
az eddig megjelent legstabilabb és leggyorsabb verzio.

M Aki még nem toltotte le, minden-
képp tegye meg, mert megéri.

Ezt megtehetjiik a Blender honlapjan
(® http://www.blender.org), ahol meg-
talalhatjuk az Gjitasok teljes listajat is.
Folytatjuk a januarban megkezdett
modellezgetést, tovabbi eszkdzoket,
modszereket probalok majd bemutat-
ni, remélhetdleg a hasznosabbak
koziil néhanyat. Ehhez mindenképp
ajanlott letolteni az Gj verziot, az

itt leirtakat ugyanis én mar abban
fogom végezni.

Szimmetrikus modellezés

Gyakran el6fordul, hogy szimmetrikus
alakzatokat szeretnénk késziteni. Ha
egyszertibb modellrdl van szo6,
konnyen megoldhatjuk: lemodellez-
ziik az egyik oldalt, majd duplikéljuk,
vagy korszimmetrikus alakzatoknal
hasznaljuk a Spin Dup funkciét.

Mi azonban nem szeretjiik az egyszerd
alakzatokat, (ugye nem?) inkabb azt
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szeretnénk, ha szerkesztés kozben lat-
szodna minkét (mindhdrom, vagy
amennyit épp szeretnénk) oldal, sét,
egyik oldalt szerkesztve a masik is ma-
gatél médosuljon. Hozzunk létre egy
,fél akdrmit” (2. dbra), majd hogy ne
legyen egyediil, rogton szaporitsuk

(3. dbra). Az egyszerd duplicate funkcié
(Shift+d) helyett most azonban hasz-

naljuk az Alt+D billentytikombinaci6t.

Talan még emléksziink rd, hogy egy
mesh tobb objektumhoz is tartozhat,
ilyenkor csak az objektumok mérete és
helye/helyzete valtozik kiilon-kalon,
ha azonban az egyik mesh-t modosit-
juk, a masik is valtozik. (4. dbra) Ezek
utan tulajdonképpen le sem kellene
irnom, olyan egyszert a megoldas, de
joszivi leszek és megteszem. Az egyik
objektum X (vagy éppen Y) iranyt
méretét a -1 (minusz 1)-szeresére val-
toztatjuk. Ezt tobbek kozott tgy is
megtehetjiik, hogy megnyomjuk az S
— mint Scale — majd az X (vagy Y)

gombot és betitiink -1-et. Mar csak
annyi maradt hatra, hogy egymas mel-
1é toljuk a két ,fél akarmit”, hogy le-
gyen egy egész akarmink, aminek
egyik felét szerkesztve a masik fél is
valtozik (5. dbra).

Proportional editing

Talan ,aranyos” szerkesztésnek lehet-
ne forditani, de barhogy is nevezziik,
a funkcidja akkor is kénnyen megha-
tarozhatd: ,hepék” illetve ,hupak”
szerkesztése (testvérem definicidja
szerint a hupa befelé stillyed, a hepe
pedig domborodik). Bonyolultabb
mesh-ek médositasa elég nehézkes
lehet. Sok vertexet kell megmoz-
gatni, egyiket jobban, masikat ke-
vésbé, mindezt egyesével, raadasul
kézzel, végiil a felillet nem lesz

elég sima. Ezt a fajta problémat
hivatott megoldani ez az eszkoz.
Leginkabb egy magneshez lehetne
hasonlitani. Mikor elmozditunk egy

vertexet, annak ,magneses tere” ma-
gaval htizza a szomszédos vertexeket.
A kozelieket jobban, a tavoliakat ke-
vésbé, a még tavolibbakat egyaltalan
nem. Bekapcsolni edit mode-ban,

a 3D View fejlécén tudjuk (6. dbra).

A On opciéndl a mozgatas az 0sszes
kozeli vertexre hatassal lesz, ha vi-
szont a Connected-et vélasztjuk, csak
azokra, amelyek valamilyen médon
kapcsol6dnak, épp elmozduld
vertexhez. Amint bekapcsoljuk, meg-
jelenik egy tGjabb opcid, az tgyneve-
zett falloff (7. dbra). Itt megadhatjuk,
hogy a mozgatott vertextsl tavolodva
hogyan csokkenjen a ,magneses tér”
ereje. Csokkenhet linearisan, szinu-
szosan, stb. A 8-11. dbrikon ezek koziil
az opcidk koziil lathatunk néhéanyat.
Ennek a bizonyos ,magneses mezd-
nek” természetesen van hatara is,
nem akarmilyen messze miikodik.
Szerkesztés kozben az egér gorgdjével
allithatjuk a méretét.
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DupliVerts

Ha mas a tobbszorozésnél tartunk,
vessiink egy pillantast a DupliVerts-re.
Nem kell megijedni, a név kortilbeliil
annyit tesz ,DUPLIcate at VERTiceS”,
magyarul vertexenkénti tobbszorozés.
Mindjart meg fogjuk érteni. Hozzunk
létre egy kort (Space billentyii ->

Add -> Mesh -> Circle). Ne alljon tal
sok vertexbdl, 10-15 béven elég lesz.
Tegytink mellé egy kockat is (Space ->
Add -> Mesh -> Cube), majd a kocka
sziilGjeként (parent) allitsuk be a kort.
Ehhez jeloljiik ki mindkett6t — a koc-
kaval kezdve — majd nyomjuk meg

a Ctrl+P billentytit. Ha ez is megtor-
tént, csokkentsiuik a kocka méretét ko-
ritlbeliil a tizedére. Az el6késziiletek-
kel meg is vagyunk (12. dbra). Jeloljiik
ki a kort, keressiik meg a gombok ko-
zOtt a 13. dbrdn lathatd panelt, majd
nyomjuk meg a DupliVerts gombot.
Az végeredmény a 14. dbrin lathato.
A kovetkezd tortént: A DupiVerts
bekapcsolasaval arra utasitottuk

a Blendert hogy a kor minden vertexe
helyére rajzolja ki a objektum gyer-
mekobjektumait, jelen esetben a koc-
kat. Ilyenkor egyik eredeti objektum
sem latszik a renderelt képen, sem az
amelyiket tobbszorozziik, sem annak
sziilGje, csak a duplikdtumok. Ha vala-
mi nem gy miikddne, ahogy szeret-
nénk, ellendrizziik a sziil6-gyermek
viszont — akit tobbszérdzni szeret-
nénk, 6 legyen a gyermek, nem pedig
forditva — és ne felejtsiik el, hogy

a sziil6 objektumon kell bekapcsolni
a DupliVerts gombot.

A DupliVerts mellett talalhatunk egy
masik gombot, a DupliFrames-t is.
Ennek funkciéja hasonlé (t6bbszoro-
z€s), azonban nem vertenként tobb-
sz6r6z, hanem animaciékor képkoc-
kanként, ezért itt nem kell szil6 objek-
tum sem. Mivel az animaciéval részle-
tesebben csak késébb foglalkozunk,
ezért a funkci6 részletes bemutatasa
most nem vallalkozom. Azonban ha
van elég fantaziank, a DupliFrames az
egyik legjobban hasznalhaté funkciéva
vélhat a keziink alatt.
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Modifiers

A Blender legnagyobb hidnyossaga-
nak legtobbszor azt hozzék fel, hogy
nehéz a kezeldfeliileten eligazodni
vagy egy adott gombot megtalalni.
A 2.40-es verzi6 egyik tjitasa, hogy
az egymashoz hasonl6 funkcidkat
megprébaltak csoportositani.

Igy jott 1étre példaul a Physics
buttons, a Contraints panel és

a Modifiers panel is. Most csak ez
utobbirdl lesz sz6, mivel ez tartozik
szorosan a modellezés témakoréhez.
A modifier sz6 magyarul médositot
jelent, tehat objektumainkhoz kiilon-
b6z6 modositast végzd funkcidkat
rendelhetiink hozza. A régebben mar
bemutatott SubSurf is ebbe a mentibe
kertlt, igy a régi helyén hiaba is
keressiik. Egy objektumot kijelolve,
majd az Add Modifier gombra kat-
tintva valasszuk ki a SubSurf opciét.
Rogton meg is jelenik a 15. dbrin lat-
hat6 néhany gomb. Feliil taldlhato

a modifier neve, amit szabadon meg-
valtoztathatunk. T6le jobbra harom
gomb talalhat6, amivel bekapcsol-
hatjuk, mikor legyen érvényes ez

a bizonyos médositd. Az elsével

a rendereléskor, a masodikkal object
mode-ban, a harmadikkal pedig edit
mode-ban kapcsolhatjuk be-illetve ki.
A bal fels6 sarokban talalhat6 kis

haromszoggel egy
sorra Osszesziikithetjitk
a modifiert. Erre a jobb
atlathat6sag miatt van
szitkség, ugyanis egy
objektumra egyszerre
tobbet is alkalmazha-
tunk. Ilyenkor olyan
sorrendben hajtédnak
végre, amilyen sorrend-
ben a panelen talalhato-
ak. A fel és lefele nyi-
lacskdkkal a sorrendet
modosithatjuk, az x-et
abrazolé gombbal pedig
torolhetjiik a modifiert.
A moddositasok nem
véglégesek, a modifier torlésével

a mesh visszaall a mddositas elStti
allapotba. Ha mégis szeretnénk
véglegesiteni a valtozast, az Apply
gombbal tehetjitk meg. Figyelem!

A modositas tényleg végleges,

a modifier ilyenkor torl6dik, csak

a médosult mesh marad.

Lattices

A SubSurf részletezése mar egy ko-
rabbi szamban megtortént helyette
egy masik modifiert mutatnék be.

O a Lattice keresztnévre hallgat — tel-
jes nevén Lattice Modifier — és 6 fog
nekiink segiteni eltorzitani néhany
mesh-t. Elsé 1épésben sziikségiink
van egy eltorzitandé objektumra.
Susan (a majom) tokéletesen megfelel
a célnak. A kovetkez§ egy Lattice
tipust objektum hozzaadasa.

(Space -> Add -> Lattice) Ha ez

is megvolt, helyezziik mindkettSt
kozépre, majd a Lattice objektumot
noveljiikk meg annyira, hogy Susan
beleférjen. De mi is ez a lattice?

Ha atvaltunk edit médba, lathatjuk,
hogy valamiféle kockaval van dol-
gunk (egyelGre), elsé ranézésre csak
a szine kiillonbozteti meg egy sima
mesh-t6l. Keressitk meg a Lattice
panelt a gombok kozott, majd az U,
V és W beallitasokat noveljik meg

4 re. Ezzel a lattice (ami egyébként
magyarul racsot jelent) stirdbb lett,
és mindjart nem hasonlit annyira egy
egyszerd mesh-re. Jeloljik ki Susant,
majd adjunk hozza egy Lattice
modifiert a mas ismert médon. Az ott
talalhato ,Ob:” nevii mezdbe irjuk be
a Lattice nevét, ami nagy val6szind-
séggel ,Lattice”. Ezzel meg is vol-
nank, nincs mas dolgunk, mint kije-
161ni a racsot, edit mode-ba valtani,

és elmozgatni a vertexeket. Ha min-
dent jol csindltunk, Susant kedviink-
re (de)formalhatjuk (17. dbra).

A modifiers meniiben még szamos
eszkoz megtalalhatd, ezek egy része
az animaciohoz, mas része a gorbék-
hez, kapcsol6dik. Ezek egyikével sem
foglalkoztunk még, ezért ezen eszko-
z0k bemutatasa valészintileg kudarcba
fulladna. Ennyi tehat egyelGre, a ko-
zeljovSben sz6 lesz a nem mesh alapt
modellezésrdl (gorbék, nurbs objektu-
mok, text, stb), majd két hénap mulva
végre nekiesiink az animéaciénak is.
Addig viszont még varni kell egy
Kkicsit, és modellezgetni, hogy aztan
legyen mit animalni.

KAPCSOLODO CiMEK

A Blender 2.40 letoltése:
2 http://www.blender.org/cms/
Blender.31.0.html

Az Ujitasok listaja (angolul):
2 http://www.blender.org/cms/
Blender 2 40.598.0.html




