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Ha mozgoképet akarunk késziteni,
sok-sok képet kell egymds utan rak-
nunk. Ahhoz, hogy az eredmény
folyamatos kép legyen, legalabb 25-30
képkocka kell masodpercenként, ami
egy fél perces animacional is 750-900
képkocka. Ha ezeket mind kézzel
kellene elkésziteniink, bizony hamar
megunnank, arrél nem is beszélve,
hogy néhany évtizedig biztos eltarta-
na egy animacios film elkészitése.
Szerencsére itt van nekiink a Blender,
ami meglehetdsen j6 képességekkel
rendelkezik az animaci6 terén is, igy
sikeresen felveszi a versenyt a draga,
zart forraskodu tarsaival szemben.
Nem csak egyszert modellez&/
renderel$ program, de létrehozha-
tunk vele animaciét, amit aztan
szerkeszthetiink, megvaghatunk,
szinkronizalhatunk, majd az egészet
exportalhatjuk a tobbféle vided
formatum egyikébe.

A Blenderben alapvetSen négyféle-
képpen tudunk animalni:

o Egy teljes objektumot mozgat-
hatunk a térben tigynevezett
KeyFrame-ek, és IPO Gorbék segit-
ségével. Ezt mindenképp érdemes
elsajatitani, a tobbi moédszer
ugyanis erre épit.

e Hasznalhatjuk a Constraints
panelt, amivel egy objektumot
dinamikusan egy masik felé fordit-
hatunk, vagy megadhatunk neki
egy gorbét, amin az animacié koz-
ben végighalad. Vagy esetleg az
el6z6 kettSt egyszerre szeretnénk?
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A Blender hasznalata s. rés?)
Az animaciokészites alapjai

Kivaléan alkalmazhat6 példaul

a kamera mozgatasara, ha egy

objektumot akarunk kovetni.

Objektumunknak megadhatunk

egy csontvazat, amit aztan animal-

va az egész objektumot deformal-

hatjuk. A Character Animation

—ahogy a Blender hivja — eléggé

Osszetett folyamat, igy vele

csak a kovetkezd szamban

foglalkozunk.

o Vertex Key-ek segitségével a mesh-
iink vertexeit is animalhatjuk. Erre
a modszerre nem fogunk kitérni,
mivel nagyon hosszadalmas és
preciz munkat igényel, és mivel az
esetek tobbségében a csontvazak
alkalmazasa jéval célravezetSbb.

Az els6 két modszerrel az objektumot
mozgatni, mig a masodik, illetve
harmadik moddszerrel deformalni
tudjuk. Sajnos egy cikkbe nem férne
el a lehetGségek teljes kort bemu-
tatasa, igy most csak az objektum
animdciorol lesz sz6.

A cikksorozat 2. vagy 3. részében mar
sz6 volt réla, hogy a Blender felhaszna-
16i feliilete tetszGlegesen atalakithato

a kiilonbozs igényeknek megfelelGen.
Mindezidaig erre nem nagyon volt
sziikség — ami azt illeti, most sem kote-
lez6 — de nagyban megkonnyitheti

a munkankat, ha atvaltunk az
Animation elnevezést ablak elrende-
zésre. Ezt pedig a kovetkezd képen
tehetjiik meg: A Blender képernyGjének

Nem igérem, hogy a cikk végigolvasasa utan Hollywood-ot megszégyenitd
animacios filmeket tudunk majd késziteni, de abban biztos vagyok, hogy
mas szemmel nézziilk majd a Jégkorszakot, a Szoérny Rt-t vagy a Csodacsibét,
ha raébrediink: nem is olyan egyszerd dolog ez az animacio.
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1. 4bra Atvaltas az Animation
elrendezésre

tetején, a mentiktdl jobbra talalhaté egy
SCR:2-Model elnevezést mezd (1. dbra).
Ezt ,1-Animation”-ra tallitva egy telje-
sen 1j elrendezést kapunk (2. dbra).
Jobbra fent lathat6 az Outliner nevi
ablak, ebben az objektumokat latjuk
szép, hierarchikus elrendezésben.
Ko6zépen a megszokott 3D View, jobb
oldalon pedig az IPO Curve Editor ta-
lalhat6. Rola késébb részletesen lesz
sz6. Gondolom az alsé Buttons Window
sem idegen senkinek, viszont a felette
talalhat6 vékonyka Timeline méretével
ellentétben egészen hasznos kis ablak.
Nem art megismerkedni vele.

Frame?... Az animaci6 képek egymas-
utanjabol all. Blenderben ezt a képkoc-
kat Frame-nek hivjuk. Azt az értéket,
ami megadja az egy masodperc alatt
latott frame-ek szamat Frs/sec-nek,
réviden fps-nek (Frames Per Second)
nevezziik. Minél nagyobb ez az érték,
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I 2 abra Az Animation nev(i ablak-elrendezés

az animaci6 annal ,simabb” lesz, ta-
pasztalataim szerint azonban az el6re
beallitott 25-6s érték tokéletesen meg-
felel. Ne feledjiik el, hogy minden
egyes képkockat le fogunk renderelni,
ami igencsak erdforras-igényes mtive-
let. Az animaci6 alapegysége tehat
Blenderben a Frame. A Buttons
Window fejlécén talalhatunk egy ar-
valkodé gombot, mindenféle jelzés
nélkiil, amin csak egy szam talalhaté
(3. dbra). Akinek még mindig fogalma
sincs mi lehet az, megstigom: az valé
a frame-ek kozotti valtasra. Kényelme-
sebb azonban a billentytizeten talalha-
t6 nyilak hasznalata. A Jobbra és Balra
nyilakkal egy-egy, mig a Fel és Le
gombokkal tiz-tiz frame-et mozog-
hatunk elGre és hatra, illetve ha a fen-
tebb lefrtak alapjan atvaltottunk az
Animation nevu felosztasra,

a Timeline -on Kkattintva tetszéleges
frame-re ugorhatunk. Megjegyzem,

a Timeline-on kijelzett szamok az

idét jelolik, nem pedig a frame-eket,
ez sokat segithet.

KeyFrame

Rogton probaljunk is ki valamit: valt-
sunk at a tizedik frame-re, ott mozgas-
sunk el egy objektumot, majd valt-
sunk vissza az elsére. Az objektumot
az Gj helyén talaljuk. Most mozgassuk
vissza az eredeti helyére, és menjiink
ajbol a tizedik frame-re. Az objektum

ott is az eredeti helyén van. Valami
tehat nincs rendben. A Blendernek
mozgatnia kellene az objektumot, mi-
kozben az els6 képkockardl a tizedikre
megyiink. Vagy mégsem? Az animaci6
nem torténik meg automatikusan
akarmilyen két frame kozott.
KeyFrame-eket (kulcs frame-eket) kell
létrehoznunk, amik a mozgassorozat
egy-egy fix pontjat adjak meg — példa-
ul a két végét — és a Blender csak ezen
frame-ek kozott hajland6é mozgatast
végezni.

Mozgassunk vissza mindent az erede-
ti helyére, menjiink az els6 frame-re,
és fussunk neki Gjra. Miel6tt barmit
tennénk, nyomjuk meg az I billentyfit.
A 4. dbrin lathat6é menii van elSttink.
Itt valaszthatunk a Loc (Location,
vagyis hely), Rot (Rotate, vagyis forga-
tas) vagy Size (vagyis méret) menii-
pontok koziil, tehat animalni tudjuk
az objektumunk helyét, helyzetét
(elforgatasat), méretét, vagy mindezt
egyszerre. Most valasszunk ki

a LocRotSize meniipontot, tehat mind
a helyet, a méretet és az elforgatast
animélni fogjuk. Az IPO Editor ablak-
ban megjelend vonalakkal egyel6re ne
foglalkozzunk. Véltsunk at az 6tvene-
dik frame-re, mozgassuk/forgassuk el,
és méretezziik at az objektumot, majd
ismét hozzunk létre egy keyframe-et
az I billentytivel. Ha mindent jol csi-
naltunk, a Timeline-on két fuggéleges

I 4. abra Insert KeyFrame

I 5. 4bra Els6 animéacionk

sarga vonal is lathato, és a frame-ek
kozotti valtassal az objektumunk
mozogni fog. (5. dbra) Tobb KeyFrame
hozzaadasaval egész bonyolult
mozgasokat is 1étrehozhatunk.
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Ipo Type
nt

Linear

Bezier

I 7. 4bra Az interpolacio tipusanak
bellitasa

ban a fiiggvényekrdl), nem tudunk
olyan gorbét létrehozni, ami egy
idépillanathoz egyszerre két i
helyet/helyzetet/méretet rendel.

e A gorbe a ,semmibdl jon” és a vég-
telenbe tart, tehat mindkét irdnyba
van folytatasa, amit minden gorbé-
nél kilon beallithatunk. 5

b

I
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T T A fentieken kiviil két fontos tulajdon- P M I

(B - v sar_cune (X € oops 2] [ [2]ron saga van még az IPO gorbéknek. RS R (w0 azJ PR,
1 6. 4bra Az IPO Curve Editor ablak Az els6 az interpolaci tipusa, vagyis 1= 8. ébra Linedris interpolacio
az a mod, ahogy a Blender atmenetet
képez a gorbe fix pontjai kdzott.
Az IPO Curve Editor A Tbillentytivel allithatjuk be (7. dbra). &
Ha kicsit eljatszottunk a KeyFrame- Ha a Linear médot valasztjuk, a pon- i
ekkel, biztos észrevettiik, hogy a jobb tok kozott egyszerd szakaszok jelennek -
oldali ablakban kiilonboz6 gorbék meg. Ilyenkor a mozgas is alland¢ se- L
jelentek meg. (6. dbra) Ezek az IPO bességti lesz a pontok kozott (8. dbra).
(InterPOlation) gorbék, és ezek adjak A Constant mod egyaltalan nem inter-
meg az objektum helyét, helyzetét és polal, az objektumok egész egyszert- I
méretét az id6 (pontosabban a frame- en az adott frame-nél odaugranak -2

ek) fuggvényében. Minden objektum- a helyiikre (9. dbra).
hoz sajat gorbék tartoznak. Harom gor- A legtobb szabadsagot a Bézier méd

be adja meg egy objektum X, Y és Z adja. Ilyenkor a gorbét, mint bézier

iranya helyét, masik harom az elfor- gorbe szerkeszthetjiik, igy igaz ra &
gatasat, harom pedig a méretét. Ezen minden, amit a gorbék szerkesztésénél L
kiviil sokféle specialis gorbe létezik, tanultunk. A H billentytivel valtha-

relativ elmozdulasra (dLocX, dLocY, tunk a Free és Aligned handle kozott,

dSizeX, dSizeY, Time, stb.) és egyéb tu- a SHIFT+H kombinacioval Auto, i
lajdonsagok modositasara. Az IPO Edi-  a V billentytivel pedig Vector Handle -

tor jobb oldalan felsorolva latjuk ezeket  allithaté be (10. dbra).
a gorbéket, mellettiik lathatjuk a szinti- A gorbék masik fontos tulajdonsaga T N
ket, és hogy épp melyiket jeloltiik ki. az ismétl6dés lehetSsége. Mint feljebb \[W | v view selest cuwe [X[%omeat =] [7[=[ion

Akérhanyszor, amikor egy keyframe- irtam, ezek a gorbék végtelenek, igy m 9. 4bra Konstans interpol4cio
et hozunk létre, a gorbe egy Gj ponttal ~ mindkét irdnyba folytatédnak. Beallit-
béviil. Néhany megszoritastol elte- hat6 azonban, hogy a gorbe ismétl6d-
kintve a gorbéket ugyanagy — leg- jon, igy konnyen animalhatunk példa-  (13. dbra), mig a Cyclic Extrapolation
alabbis hasonldan — szerkeszthetjiik, ul rezgémozgasokat, vagy folyamatos  Ggy ismétli, hogy az utolsé KeyFrame
mint az objektumokat: helyben forgast. Az IPO Editor fejlé- illeszkedik az els6re (14. dbra).
cén talalhatd Curve menii Extend A 15. dbrin talalhato gorbe példaul
e Van Gorbe mod. Itt a gorbéket Mode almentijében allithatjuk be. egy folyamatos forgatast ad meg
teljes egészében mozgathatjuk, Az alapértelmezett bedllitas a Z tengely koril.
hasznélhatjuk a G (Grab) a Constant. Ha ezt allitjuk be, a gorbe
és S (Scale) billentytiket. az utolsé értéket felvéve vizszintesen Constraints
e Ha megnyomjuk a Tab-ot, a gorbe folytatodik (11. dbra). Bar a gorbékkel val6 animalds egész
pontjait egyesével szerkeszthetjiik, Az Extrapolation-nal a gérbe az utols6  pontos, egyes esetekben mégis hossza-
természetesen csak két dimenzidban.  keyframe-nél megadott iranyban ha- dalmas, vagy ttlsagosan bonyolult
u e Mivel a gorbének egyértelmt hoz-  lad tovabb (12. dbra). hasznélni. A Blender nytjt szamunkra
u zarendelésnek kell lennie (emlé- A Cyclic nemes egyszertiséggel ismétli ~ egy eszkozkészletet, amivel az IPO
un kezziink mit tanultunk az iskola- az els6 és utols6 KeyFrame kozotti részt  animaciot kiegészitve egészen Osszetett
|
]
|
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1= 10. bra Bézier interpolacio
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1 13. ébra Cyclic

mozgasokat is képesek vagyunk
koénnyen lemodellezni. Nézziink egy
példat. Szeretnénk, ha a kamera elha-
ladna egy objektum mellett gy, hogy
koézben mindig az objektum felé for-
dul. Hagyomanyos médszerrel elég
nehéz lenne ezt megoldani. Keressiik
meg a Constraints panelt (16. dbra),
majd adjuk hozza a Track To opcibt-t,
és a 16. abran lathaté médon irjuk be
annak az objektumnak a nevét, amire
szeretnénk, hogy nézzen a kamera. Fi-
gyeljiink, hogy a nevet pontosan adjuk
meg, kis és nagybet is szamit. Meg

T

= 0 0 40 60
# i ¥ view Select Curve [X[% Object =] [#]=[iPon
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L@ = view Select Cuve [X[%obest =] [2] =]ipon

I 14. dbra Cyclic Extrapolation

kell adnunk, hogy az objektum melyik
oldala nézzen a masik objektum felé,
és ki kell valasztanunk egy iranyt, ami
felfelé mutat. Kameranknal az el6bbi

a -Z, utébbi az Y irdny. Ezek utan akar-
hogy mozgatjuk a kamerat, az mindig
a megadott objektum felé fog nézni.
Egy masik hasznos dolog, hogy

a Follow Path-el egy gorbéhez illeszt-
hetiink egy objektumot, igy az anima-
ci6 kozben a gorbén fog mozogni.
Ehhez a gorbén be kell kapcsolnunk
CurvePath opci6t, amit a Curve and
Surfaces panelen talalunk, (17. dbra)

oo =200 -100 0 100 @00 500

LE: - view Select Cuve [¥[%opeat =] 2] =[iPon

1 15. dbra A folyamatos forgatés IPO gorbéje

majd hozzaadni egy tetszSleges objek-
tumhoz egy Follow Path bejegyzést, és
ott megadni a gorbe nevét (18. dbra).
Ilyenkor az objektum ugyan a gorbén
mozog, azonban nem koveti annak
vonalat, nem fordul egytitt a gorbével.
A CurveFollow gombbal ezt kapcsol-
hatjuk be. A fenti kettén kiviil még
szamos Constraint talalhat6

a Blenderben. Koziiliik néhany:

e Copy Location — Egy masik targy

helyét ,méasolja”, tehat koveti az
adott targyat.
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Add Constraint To Ohject: Camera
B *
Target: |OB:Cube

To: [k EAZIxY-2] up: (]

Influence 1.0 B | | Show | Ke
b

w Track To

16. abra Track To Constraint

e Copy Rotation — Egy masik targy
helyzetét ,masolja”, vagyis agy
tancol, ahogy a masik targy fiitytil.

e Floor — Ezzel egy masik objektum
X, Y vagy Z sikjahoz ragaszthat-
juk az objektumot, igy az csak
az adott sikban, vagy afelett lesz
képes mozogni.

Nem 4rt odafigyelni ez utébbi
technika hasznalatakor, killonben
konnyen azon kaphatjuk magunkat,
hogy a Blender értelmetlennek tind
helyre teszi, vagy rossz iranyba for-
gatja a kamerankat. Beallithatunk
ugyanis egyszerre tobb opcibt is

a fent leirtak koziil, ilyenkor viszont

To Object: Cube

Centre Cursor o Wicdth: 1.000  +

4 Exfrude: 0.000
<Bevel Depth: 0.000%
1 BevResol O »
BevOh:
TaperOh:

| PathDist Offs

[ UV Oreo | [* DefResoll: 6 » | Set| [Add Canstraint |
PrintLen Back  Front [IEREIN = Follow Path
Centre | Centre MNew

A x
Target

1 Offset: 0.00

[Influence 1.0 e | show | Key |

17. abra Gorbe bedllitasa Gtvonalla

nem mindegy a sorrend. A leggya-
koribb eset, hogy kamerankat egy
gorbe mentén szereznénk mozgatni
agy, hogy kézben mindig egy adott
targyra néz. Illyenkor elébb a Follow
Path-t allitsuk be, csak utana a Track
To-t. Hiszen ha elmozditjuk a kame-
rat, az irdnyat Gjra iranyba kell allita-
nunk. A sorrend tehat mozgatas,
majd forgatas.

Bar megtanultuk az objektumok
mozgatasanak legalapvetébb mozza-
natait, a Blender eszkdztara joval na-
gyobb annal, mintsem egy par oldalas
cikkben azt le lehetne irni, rdadasul
gyakorlas nélkiil semmi sem megy
(olyan jol).

Latogasson el hozzank!

Virtualis konyvesboltunk egyediilallo valasztékot kinal
magyar és angol nyelvii szamitastechnikai konyvekbol.

Edt Yew Go Bookmarks Jock Window Help
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18. dbra Follow Path Constraint

A kovetkez6 szamban mar deformalni
fogjuk objektumokat, csontvazat
adunk nekik, és bemutatom, hogy
készithetiink video6t a Blenderben
készitett animaciokbol.

Reszkess Hollywood!

Szalai Andras
(sly87 @freestart.hu)

Jelenleg kozépiskoléba jar,
ahol informatikat tanul. Jovére
érettségizik. Hobbija a progra-
mozas és a biztonsagtechnika,
és a tovabbtanulasi szandékai
is ilyen irdnyuak.

Linux kiszolgalok
teljesitményének ==
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