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Anyagmintazatok a Blenderben (. r¢sz)

Ebben a részben szeretném bemutatni a Blenderben hasznalhato fellleti mintazatok

fébb tipusait és azok jellemzoit.

hhoz, hogy egy targy mintazatat elkészithessiik, el6-
A szOr az anyagat kell meghataroznunk — ennek moédjat

sorozatunk el6z& részében ismerhették meg. A felilleti
mintak elkészitéséhez — miutan a targyat kijeloltitk — kapcsol-
junk az F6 billentytivel a mintadzatszerkeszt§ nézetre. Alapalla-
potban a targyaknak még nincsen mintazatuk, tehat elsé 1épés-
ben Gj mintazatot kell létrehoznunk. Az 4j anyag létrehozasa-
hoz hasonléan ebben a nézetben is taldlhatunk egy legordiild
meniit a nézet fejlécének kozepén, ha egy vizszintes vonalka-
hoz hasonl¢ ikonra kattintunk. Itt lathatjuk majd az elkészilt
mintazatokat, azonban kezdetben a meniiben csak az ADD
NEW pont szerepel. Pontosan erre van most sziikségiink, tehat
aktivaljuk ezt a mentipontot. Ennek hatasara a fejléc alatt egy
Gjabb gombsor jelenik meg, a segitségével beallithatjuk majd
a mintazat tulajdonsagait.

A mintazat tulajdonsagainak heallitasa

Kezdjiik az ismerkedést az egyszertibb mintakkal, hiszen eze-
ket megismerve tuddsunkat a késébbiekben is jol hasznosit-
hatjuk. Kattintsunk tehat a Clouds gombra. A nézetben meg-
jelend Gjabb értékeket megvaltoztatva alakithatjuk ki a felhd-
mintdzat végleges formajat, az alapvetd tulajdonsag a Noise
Size. A mintazatok nagy tobbségének létrehozdasa soran a
Blender egy rekurziv (6nmagat Gjra és Gjra meghivoé) algorit-
must hasznal, ekkor a mintazatot alkot6 kép négy sarkdba
egy-egy képpontot helyez el, majd ezt az eljarast ismétli oly
moédon, hogy a képet négy negyedre osztja fel, és a kovetkezd
képpont értékét az el6z6 méret sarkainak értékébdl szamitja
ki. Az igy kapott értéket tetszSleges véletlen szammal néveli
vagy csOkkenti, hogy a mintazat ne legyen teljesen szabalyos.
Ezt a véletlen szamot nevezziik a kép létrehozasa soran zaj-
nak, és mértékét a Noise Size kapcsol6val hatarozhatjuk meg.
Az ilyen képek alkotasakor latvanyos véltozasokat érhetiink
el, ha nem minden Gjonnan kiszamitott képpontnédl adunk
zajt a kapott értékhez. A Noise Depth arra szolgal, hogy beallit-
hassuk a képpont értéke valtozasanak gyakorisagat. Az alap-
vetd értékek alatt még két kapcsolét lathatunk: a Soft Noise-t,
ezzel finomabb mintazat készithets, mig a Hard Noise-zal
durvabb mintak valésithatok meg.

A mintazat szinarnyalatanak megadasa

A mintazatszerkeszt6 nézet jobb oldalan talalhaté a Colorband
feliratti kapcsold, amivel azt allithatjuk be, hogy a mintazatot
milyen szindrnyalatok alkossdk. A szinarnyalatok beallitdsakor
megadhatjuk az dtmenetet képezd szineket, azok atlatszosagat
és minden létrehozott dsszetevs helyzetét a teljes dtmenet szé-
lességén beliil. Uj szineket adhatunk az dtmenethez az Add
gomb hasznalataval, a mar meglévdket pedig a Del gomb alkal-
mazasaval torélhetjiik. E két gomb kozott talalhatjuk a pillanat-
nyi szin sorszamat, meg is tudjuk valtoztatni, és a tovabbiak-
ban a véltoztatasok (szindsszetevdk, atlatszosag stb.) a jelenlegi
Osszetevdre vonatkoznak majd. A szindtmenet beallitasai alatt
taldlhatjuk még a teljes mintazat vilagossagat és kontrasztjat
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meghatarozé értékeket, amelyeket a szokott médon, a gomb
kozepétdl balra vagy jobbra kattintassal, vagy — a lenyomva
tartott SHIFT billentytivel egytitt torténd kattintassal — kozvetle-
niil adhatunk meg.

Az egyszerd mintazatok alaptulajdonsagaival megismerkedve a
tovabbiakban csak a kiilénbségekkel és az 1 tulajdonsagokkal
kell bévebben foglalkoznunk; ezekkel azonnal taldlkozhatunk,
amikor a Clouds mellett talalhaté Wood mintazatot vessziik
szemiigyre.

Wood

Ezt a mintat hasznalhatjuk példaul valamilyen fabol késziilt
targy textarajaként, de alkalmazasi lehetSségeinek csak fanta-
zidnk szabhat hatart. Ha jobban belegondolunk, akar egy

A mintézatok beéllitasai

zebracsikos takard anyagat is 1étrehozhatjuk faerezet mintéjara.
Ennél a mintazatnal kétféle elrendezésben lehetnek a kiilonféle
csikok, attdl fiiggden, hogy a kiindulasul szolgald fatorzset
keresztben vagy hosszidban vagjuk-e ketté. Amikor hosszanti
metszetet készitiink, hasznalhatjuk a Bands és a BandNoise
gombokat, a torzs keresztmetszetének 1étrehozédsara pedig a
Rings és a RingNoise tipusok alkalmasak. A Noise angol sz6
jelentése zaj, vagyis a Bands és a Rings a zaj nélkiili valtoza-
tokat jelolik, amelyek szabalyos mintat adnak, mig a BandNoise
és a RingNoise a mesterségesen szabalytalan mintdzat megje-
lenését eredményezi, mivel ezeket a Blender véletlenszertien
mobdositja. A tipus meghatarozasa utan beéllithatjuk még a zaj
mértékét és a Turbulence érték segitségével egyfajta 6rvényszerd
valtozast hozhatunk létre a mintazatban. Természetesen itt is
alkalmazhatunk lagyabb vagy erdsebb véletlen zajkeltést, a
szokott helyen talalhaté Soft Noise és Hard Noise kapcsolokkal.

Marble

A kovetkezs beépitett mintazat a Marble, ami beallitasaiban is
nagyon hasonlit az el6z6 mintahoz, de marvanyszerd feliiletek
kialakitasara alkalmas. Itt csak a Soft, a Sharp és a Sharper
kapcsoldkra hivnam fel a figyelmet, amikkel az atmenetek
finomsagat szabalyozhatjuk. A tobbi kapcsold a fentiek alapjan
mar ismert, igy vegyiik sorra a kdvetkezé mintazatot.

Magic

A Magic mintat valéjaban igen valtozatos hatasok létrehozasara
hasznalhatjuk, még annak ellenére is, hogy szavakkal ezeknek
a valtozatos mintaknak a leirdsa csak nehezen adhaté vissza.
Gyakorlatilag arrél van sz6, hogy egy kétvaltozds szinuszos és
koszinuszos tagokkal lefrhat¢ figgvény értékeit valtoztatjuk.




Természetesen itt is hasznalhatunk 6rvényszerd véletlen
moédositast a latvany fokozasara. Ne feledkezziink meg a jobb
alsé részen talalhatd voros, zold és kék 0sszetevSk modosita-
sardl sem, hiszen a segitségiikkel fedezhetjiik fel a varazslatos
mintaban rejlé végtelen lehetSségeket.

Mintazatok szinatmenetének és feliiletének meghatarozasa
A kovetkez§ beépitett mintazat egyszerd szinatmenetek
létrehozasara alkalmas, de természetesen itt is meghataroz-
hatjuk az dtmenet kialakitasdnak a tipusat. Létrehozhatunk
linearisan vagy négyzetesen valtozo dtmenetet, atlés atmene-
tet, valamint sugariranyt atmenetet. A sugdriranyd szinatme-
net létrehozasa soran is megadhatjuk, hogy egyenletesen vagy
négyzetesen valtozzon-e a szin a megadott hatdrokon beliil.
Erre alkalmas a Sphere és a Halo véltozat.

Erdes felilletek — példaul falak — mintdzaténak létrehozésara
megfeleld a Stucci tipus és ennek harom valtozata. A Plastic
finom dtmeneteket képez a mintazatban, mig a Wall in és

a Wall out durvabb feliileti mintazat kialakitdsara alkalmas.

A Wall out tipus szintén durvabb mintazatot eredményez,

de az el6bbi negativ képét hasznélva.

Az utols6 egyszerti mintazat a Blenderben a Noise, az el6z&ek-
ben mar ismertetett altalanos kapcsolékkal.

A mintazatok targyhoz rendelése

Mindezek utan mar képesek vagyunk egy-egy targy anyaga-
nak elkészitésére és mintazatokat is tudunk alkotni. Tekintsiik
at, hogy a létrehozott mintazatokat milyen médon tudjuk a
targyakhoz rendelni, hogyan tudjuk a mintazat éltal a targynak
nemcsak a szinét modositani, hanem a feliilet normalvektorait
és a targy fényvisszavers képességét egyarant, illetve miként
tudunk tébb mintazatot rendelni egy targyhoz.

Kapcsoljunk vissza az anyagtulajdonsagok beéllitasara szolgalo
nézetbe az F5 billentyt hasznélataval. Ennek a nézetnek a jobb
oldalan talalhatjuk azokat a kapcsoldkat és értékeket, amelyek-
kel az anyag mintazatat hatarozhatjuk meg. A mintazatot tehat
nem a targyhoz rendeljiik hozz4, hanem az anyagokhoz, igy
amelyik targyon latni szeretnénk a mintazatot, annak az anya-
gahoz kell hozzarendeliink. Alapallapotban, amikor az anyag-
tulajdonsagok nézetébdl atvaltottunk a feliileti mintazatok
bedllitisahoz, mar a jelenlegi anyag mintazatat hoztuk létre és
kezdtitk médositani. Ez azt jelenti, hogy amennyiben csak egy
mintazatot szeretnénk a targyon viszontlatni, akkor a tovab-
biakban nincs semmi kiilénleges tennivalonk.

Egy anyaghoz tobb mintézat

Ha azonban azt szeretnénk, hogy az anyaghoz tobb mintazat is
tartozzon, példaul az egyik meghatarozza majd a szinek valto-
zasat, a masik pedig a feliileti egyenetlenségeket, akkor nézziik
meg egy kicsit jobban az anyagtulajdonsdgok nézetét!
Képiinkon pirossal jelolve lathat6 az a teriilet, amire nagyobb
figyelmet kell forditani.

A bejelolt tertilet felsé gombsoran a pillanatnyi mintazatot va-
laszthatjuk ki. Itt lathatd, hogy alapallapotban az els6ként
létrehozott mintazat hozz4 van rendelve az anyaghoz. A jelolt
teriilet jobb oldaldn taldlhatjuk azokat a kapcsolokat, amelyek
meghatarozzak, hogy az anyag mely tulajdonsagat mddositsa
a feltileti mintazat. A Col hasznalataval az anyag szine valtozik,
a Nor-éval a mintazatban megjelend vilagossagértékek a nor-
malvektorokra lesznek hatéssal, a Csp alkalmazasaval a targy
fényes feliileteinek szinét médositja a mintazat, a Cmir hata-
sara a tiikroz6dések szine valtozik, a Ref bekapcsolasaval pedig
az anyag fényvisszaver$ képességére hat majd a mintazat.
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Kulon figyelmébe ajanlom mindenkinek a normalvektorok
moédositdsdban rejls lehetSségeket, hiszen igy olyan médon
hozhatunk 1étre érdes feliileteket, hogy a targyat alkot6 harom-
szogek szama nem valtozik meg. E kapcsoldk alatt talalhatjuk
a Hard kapcsol6t, amivel az anyag keménysége befolyasolhato,
a Alpha az atlatszésagot befolyasolja, mig a Emit az anyag
sajatfény kibocsatasat modositja a mintazat
intenzitasértékeinek megfelelGen.

Rétegmiiveletek

Lefelé haladva négy tijabb kapcsolét talalhatunk, amelyek azt
hatdrozzak meg, hogy milyen mitiveletet végezzen a Blender a
mintdzat egyes rétegei, vagy ha csak egy textarat hasznalunk,
akkor a mintazat és az anyag szine és egyéb tulajdonsagai
kozott. Igy a Mix egyszertien csak médositja az anyagot vagy
a tobbi réteget, a Mul szorzasmiiveletet végez a rétegek kozott,
a Add 6sszead, mig a Sub pedig kivonja egymasbdl a rétegeket.
Ezeknek a kapcsoldknak a hatasa igazabol kisérletezéssel ta-
pasztalhat6é meg, hiszen a Blender jobban tudja, hogy ponto-
san milyen értékek vannak a mintazatban, és a mtiveletek
eredményét is konnyebben megitélhetjitk, ha nem nekiink kell
az értékeket kiszamitgatnunk. Irdnyadéként elmondhaté, hogy
pontos tervezés, szamolas helyett inkdbb vegyiik a mintazat

és az anyag altalanos vildgossagat, és ennek alapjan gondoljuk
végig a lehetséges hatast. Ha példdul egy vildgos anyagra
kivonas mtvelettel helyezek rd egy sotét mintazatot, akkor az
anyag csak kevéssel lesz sotétebb, mintha ugyanezt a minta-
zatot az Osszeadas miiveletét alkalmazva helyezem a targyra

— ekkor vilagosabb végeredményt kapok.

Az anyagtulajdonsagok meghatarozasara szolgdlé nézet jobb
als6 sarkaban még harom fontos vezérlét talalunk. Ez a Col,
ami azt hatarozza meg, hogy az adott mintazat milyen
mértékben valtoztassa meg az anyag szinét, a Nor, amellyel a
normalvektorokra gyakorolt hatas mértéke adhat6 meg, és a
Val, amivel az anyag egyéb tulajdonsagaira (példaul atlatszo-
sag, sajat fény) gyakorolt hatds szabélyozhaté. Ezek az értékek
szazalékban értenddk, és arra alkalmasak, hogy az anyag
tulajdonsagait finomhangoljuk.

Tovéabbi mintazatokat tigy rendelhetiink az anyaghoz, hogy

a képen a pirossal jelolt teriilet fels6 részén talalhaté gombok
koziil egy masikat valasztunk ki, és a zolddel jelolt legordils
meniibdl kivalasztjuk a kivant mintazatot. Természetesen min-
den feliileti mintazathoz beéllithatk a fent ismertetett értékek.

Osszegzés

Ezzel attekintettiik az egyszerti mintazatok létrehozasanak és
alkalmazasanak alapjait, most mar képesek vagyunk a véletlen
segitségével modellezni, példaul egy aszfalt vagy a beton felii-
letét, tovabba faerezetet hozhatunk létre vagy kedvenc szénye-
glink anyagat is elkészithetjiik.

A kovetkezd részben folytatjuk a mintazatok targyalasat, meg-
ismerjiik, hogyan lehet egy tetszdleges képet feltileti mintazat-
ként felhasznalni, milyen médon tudunk a titkr6z6dé feliileten
valédi tiikr6z6dést megjeleniteni, és miként lehet béviteni a
meglévS mintazatok tarhazat.

Addig is kellemes kisérletezést és alkotast kivanok mindenkinek!

Fabian Zoltan (dzooli@freemail.hu, dzooli@yahoo.com)
27 éves, jelenleg programozoként dolgozik.
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