A Blender hasznalata (9. rés2)
Karakter-animacio

A 8. részben bemutattuk az IPO gorbéket.
Ezek alkotjak a Blenderben az animacidé
alapjat, a legutdébbi részben leirtakra tehat
most is szlikség lesz. Az eddigi animacio-
ink nagyon egyhanguak voltak, legfeljebb
mozgatni tudtuk az objektumokat, azokat
nem tudtuk deformalni. Ebben a részben
megprobalom bemutatni a csontvazak
létrehozasat és a vellik térténd animaciot.

hhoz, hogy csontvazzal
animalhassunk, harom
dolog feltétlentil sziikséges.

Legyen valamink, amit animalni tu-
dunk. Erdemes ezzel a kérdéssel fog-
lalkozni el6szor. A Blender elég enge-
dékeny: egy csontvazzal akar tobb ob-
jektumot is mozgathatunk egyszerre.
Ha kész az animaland6 karaktertink,
létre kell hoznunk neki egy csontva-
zat. (A Blender Armature néven hivat-
kozik ra) Késébb ezt mozgatva fogjuk
animalni karakteriinket.

El6tte azonban a csontvazat hozza
kell rendelniink a mozgatni kivant
objektum(ok)hoz, vagy egy mesh

vertex group-jaihoz. Mint késébb latni
fogjuk, ez torténhet automatikusan,
de megadhatunk sajat group-okat is.
Ha mindezt megtettiik, a Pose Mode-
ba valtas maradt az utols6 dolgunk,
miel6tt belefeledkeznénk a rongyba-
béankkal val6 6nfeledt szorakozasba.

Sensei

Mivel minden valamireval6 rongy-
baba rendelkezik sajat névvel,

a miénket Senseinek fogjak hivni.
Sensei nem lesz tal Gsszetett, mivel

a hangsialy most az animdcién, nem
pedig a modellezésen van. Létrehoza-
sa senkinek sem okozhat problémat.

Egy kockabdl indulunk ki (1. dbra),
amire rogton indulasként raeresztiink
egy subdivide-ot (W -> Subdivide).

A 2. dbrdn lathaté médon extrude-dal
kihtizzuk (E), majd az S és X billen-
tytk segitségével vastagsagat a felére
csokkentjiik (3. dbra). Ezek utan mar
csak egy SubSurf hianyzik, és kész is
vagyunk. Vagy mégsem? Fej nélkiil
nem Sensei a Sensei. Egy kocka hozza-
adasaval, és egy ajabb SubSurf-fel ezt
is konnyen orvosolhatjuk. Végiil ne fe-
lejtsiik el a CTRL+] billentytikombina-
ci6 segitségével a fejet végérvényesen
a testhez csatolni. Sensei teljes valdja-
ban a 4. dbrin lathat6 és bar tiresnek,
és mozdulatlannak tinik, nemsokara
megprobaljuk életre kelteni.

Armature

Bar az Armature sz6 fegyverzetet je-
lent, én mégiscsak csontvaznak fogom
hivni. Ennek oka, hogy a Blenderben
Armature-nek hivott objektum egy-
massal 6sszekapcsolt (vagy épp 6ssze
nem kapcsolt) ,csontok” (Bone) halma-
za. Ahhoz, hogy Sensei képes legyen
mozogni, csontokra van sziiksége.
Els6 l1épésként hozzunk létre egy
objektumot, ami a csontokat fogja
tartalmazni: nyomjuk meg a szokozt,
valasszuk ki az Add meniit, majd azon
beliil az Armature opciét (5. dbra).

Az igy létrehozott csontvazunk jelen-
leg egyetlenegy csonttal rendelkezik.
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1. 4bra Sensei készil (1. fazis)

" 2 &bra Sensei készil (2. fazis)

I 4. 4bra Sensei teljes valdjaban

Object Mode-ban ugyantgy kezelhet-
juk, mint a tobbi objektumot: moz-
gathatjuk, forgathatjuk, dtméretez-
hetjiik, Edit Mode-ban csontokat
adhatunk hozza, vehetiink el, stb.
tehat kialakithatjuk a csontvazunkat.
Van azonban egy harmadik, Pose
Mode-nak nevezett méd is. Ha ebben
a moédban mozgatjuk a csontvazat,

Edit » Curve »

Select » Surface »

Transfarm » Meta »

Ohbject » Text

Wiew 3 Etnpty

Render » e
Larmp

Lattice

5. ébra Csontvéz létrehozésa
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a hozzarendelt objektum(ok)

a csontvazzal egytitt deformalédnak.
De ne ugorjunk ennyire elére. Jeloljitk
ki a csontvazunkat, majd valtsunk
Edit Mode-ba. Kétféle médon hozha-
tunk létre Gj csontot. Kijel6lhetiink
egy mar meglévs csatlakozast (iziile-
tet), majd az E (Extrude) billentytivel
Gjat csatolhatunk hozza, illetve az Add

3 4bra Sensei késziil (3. fazis)

menil Bone parancsaval egy fliggetlen
csontot adhatunk hozza ugyanahhoz
a csontvazhoz. Az el6bbi médszerrel
tetszGleges fa struktarat alakithatunk
ki, mig az utébbival 4j ,fat” kezdhe-
tink. Az Armature illetve Armature
Bones panelek sokat segithetnek

a csontvaz megértésében.

Rogton kapcesoljuk is be a DrawNames
opcidt, hogy lassuk a csontok neveit.
Az egyik (ha nem a legfontosabb) dolog,
hogy csontjainknak mindig adjunk
beszédes neveket. A késébbiekben na-
gyon megkonnyitheti a dolgunkat,

ha ,,Bone.123” helyett csak ,bal.fiil"-re
hivatkozunk. Egy csont nevét (miutan
a csontot kijeloltiik) az Armature Bones
nevid panelen frhatjuk at.

Rogton a névtél jobbra megtalalhatjuk
a Parent mez6t, ahol megadhatjuk

a csont szil6jét (tehat azt a csontot,
amihez csatlakozik). Ezek ismeretében
tetszSlegesen bonyolult csontvazat 1ét-
rehozhatunk, az egyetlen megkotés

a Blenderben az, hogy egy csontnak
csak 1 sziilGje lehet. Ebbdl kovetkezik,
hogy csak fa strukttraja csontvazat
hozhatunk létre, ahol a ,fa” gyokere
az a csont, amelynek nincs sziilGje.
Abban viszont nincs megkotés, hogy
egy Armature objektumon beliil hany
ilyen fat hozunk létre.

Editing Cptions

Selected Bones

H-fxis Mirror Edit | H-Ray
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Automatic (K

Display Options
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" 6. 4bra A Csontvéz és a csontok beéllitasai
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Az Armature Bones panelen talalha-
tunk egy jelentéktelennek tiné Co
felirat gombot. Hogy ne legyen ilyen
egyszerd a dolgunk, ez a gomb csak
akkor jelenik meg, ha a kijeldlt csont-
nak van sziil6je. A mi esetiinkben

a Co nem a szénmonoxid képlete vagy
a kobalt vegyjele akar lenni, hanem

a Connect szécska roviditése, ami
annyit jelent, hogy a gomb bekapcsolt
allapotadban az adott csont egyik vége
csatlakozik a sziil6jéhez, mig kikap-

|
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csolt allapotban mindkét vége tel-
jesen szabadon mozgathato, csak
egy szaggatott vonal jelzi a hova-
tartozast (6. dbra).

Ha elég batorsagot érziink ma-
gunkban, a 7. és 8. dbra alapjan
készitsiik el Sensei csontvazat.

A végletekig leegyszertsitve egy
csont felelGs a fej mozgatasaért, két-
két csont a végtagokért és egy az
egész testért. Ez utébbi legyen

a végtagok és a fej sziilGje.

Make Parent To

Create Yertex Groups?

eate Groups

Mame Groups
Create From Closest Bones

Skinning

Ahhoz, hogy Pose médban a csont-
vazat mozgatva az adott objektum

is mozogjon, hozza kell rendelntink
az objektumot, illetve annak részeit
az egyes csontokhoz. A Blender ezt
skinningnek hivja. Tobb lehetGségiink
is van. Valtsunk Pose Mode-ba, jelol-
juk ki Senseit, majd a SHIFT gombot
nyomva tartva az egyik csontot. Ha
most megnyomjuk a CTRL+P (Parent)
gombot, valaszthatunk a Blender altal
felkinélt lehetSségek koziil (9. dbra).

Bone — A kijel6lt objektumot teljes egé-
szében az adott csonthoz rendeljiik.
Tobb statikus részbdl allé gépek (pél-
daul robotok) animalasanal johet jol.
Nincs megszabva, hogy egy csontvaz-
hoz hany objektumot rendelhetiink.
Object — A Blender hagyomanyos szii-
16/gyermek hozzarendelése. A csont-
vazat is egyszert objektumként kezeli,
igy az nem deformalja Senseit.
Armature — Ez a mod Sensei Vertex
Groupjait rendeli hozza az egyes
csontokhoz. Név alapjan 6sszeparosit-
ja a Vertex csoportokat és a Csontokat.

Ha ez ut6bbi médot valasztjuk

(ezt fogjuk), akkor a Blender tovabbi
harom opci6t kinal fel a Vertex csopor-
tok létrehozasara (10. dbra).

Don’t Create Groups — Nem hoz létre
vertex csoportokat. Azokat nekiink
kell kézzel 1étrehozni, vagy mas mo-
don megoldani (példaul Envelopes)
a hozzarendelést.
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" 11. bra Senseiél...

Name Groups — Létrehozza a Vertex
csoportokat, azok azonban fire-
sek, nekink kell ,kézzel” feltolte-
ni 6ket. Egy vertex tébb csoportba
is tartozhat, ilyenkor lehet&ség

van stlyozasra, megadhatjuk me-
lyik csont mekkora erével hasson

a vertexeire.

Create From Closest Bones — Automati-
kusan létrehozza a csoportokat, és

a vertexeket a legkozelebbi csontok-
hoz rendeli. Bar kétségkiviil ez az
egyik leggyorsabb és legkényelme-
sebb megoldas, a végeredményen

ez annyira nem latszik. Bar sokat
javitottak az algoritmuson a régebbi
Blender verziékhoz képest, ha auto-
matikus hozzarendelést szeretnénk,
mégis inkabb az alabb leirt Envelope-
os modszert javaslom.

Envelopes

Az Armature panelen lehetGsé-
glink van megvaltoztatni a csontok
kinézetét (Display Options).

Ha itt az Envelope-ot valasztjuk ki,
a csontok koriil megjelenik egyfajta
fehér ,erStér”. Ezek a csontok és

a fehér teriilet kiterjedése csonton-
ként valtoztathatok az Armature
Bomnes Panel ,Dist” (Distance)
gombjaval. Egy vertex automati-
kusan ahhoz a csonthoz tartozik,
amelyik erGterébe beleesik. Talalha-
tunk még egy Envelopes felirata
gombot (figyeljiink az s bettire
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a sz6 végén) is, amivel be illet-

ve kikapcsolhatjuk az efféle
deformaciét. Ugyanezt megte-
hetjiik a Vertex Group-os hozza-
rendeléssel is, de akar kombinal-
hatjuk is a kett6t.

Altaldban elmondhaté hogy a csont-
vazzal val6 animaci6 legkinosabb ré-
sze a hozzarendelés. Sensei esetében
(mivel nem egy 6sszetett mesh-rél van
sz6) javaslom az Name Groups opci6
kivalasztasat a fent emlitett médon
(CTRL+P, Armature, Name Groups),
majd kézzel hozzarendelni

a vertexeket a létrehozott csopor-
tokhoz. Az iziileteknél 1év6 ver-
texeket érdemes mindkét csonthoz
hozzarendelni.

Pose Mad

Miutan megfeleléen hozzarendeltiik
Sensei testrészeit a csontokhoz,
elkezdhetiink jatszadozni vele. Ha
Edit Mode-ban mozgatjuk a csontokat,
azoknak nincs hatésa a vertexekre,
azonban ha ugyanezt Pose Mode-ban
tessziik (és mindent megfelel6en
beallitottunk), Sensei bizony életre
kel, csontvazdhoz hiien ragaszkodva
6 maga is mozogni kezd. A csonto-
kat a G (Grab), R (Rotate) és S (Scale)
billentytikkel majdnem a megszo-
kott médon mozgathatjuk, talan

az egyetlen megkotés, hogy egy
csont (alapesetben) nem mozdithatja

ez a sziilGjét.

Az armature panelen talalunk egy
Automatic IK névre hallgaté gombot.
Ezt bekapcsolva aktivalhatjuk

a Blender Inverz Kinematikdjit. Ilyen-
kor a mozg6 csontok hatnak a sziil6k-
re is, de csak abban az esetben, ha az
Armature Bones panelen bekapcsoltuk
a Co gombot, tehat a csont és sziilGje
kozott van 6sszekottetés.

Karakter-animacio

Nincs mas hatra, mint elére, ani-
maljunk. A konnyebb kezelhetGség
kedvéért valtsunk at az Animation
ablak elrendezésre. Ehhez hasz-
naljuk a CTRL + Jobbra nyil gombo-
kat. Mivel a csontokat animaljuk,
nem az objektumot, ezért az IPO
Editorban (remélem, még emlék-
sziink ra az el6z6 részbdl) kapcsol-
juk at a gorbe tipusat Object-r6l
Pose-ra. Innentél nincs mas dol-
gunk, mint a mar megszokott
moédon — az I billentyd megnyoma-
saval — létrehozni, a keyframe-eket,
amik kozo6tt a Blender majd inter-
polél. Ilyen médon minden csontot
killon animalhatunk, de hasznalhat-
juk a (mér szintén bemutatott)
Contraints panelt, amivel kiilon-
b6z6 megszoritasokat adhatunk

az egyes csontoknak, igy lehetsé-
ges példaul, hogy egy csont min-
dig egy adott objektum felé mutas-
son, vagy egy megadott gorbén
haladjon végig, stb.

A tizedik (utols6) részben eldrelatha-
téan a Blender részecske és folyadék
szimulaci6jarol, és hasonlé finomsa-
gokrol lesz sz6. Megprébalunk majd
tlizet, vizet, tlzijatékot, szokdkutat,
vagy épp macskaszdrt renderelni.
Addig is jo Linuxvildg olvasast.
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