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Feliilleti mintazatok a Blenderben 5. r¢s2)

Ebben a részben megtanuljuk,

hogyan lehet valadi tiikrozé felliletet I1étrehozni a Blender segitségével.

ezdeném talan a legegyszertibb résszel, vagyis a

képek és animaciok mintazatként val6 felhasznalasa-

val. Allitsuk be a targy anyagat, kapcsoljunk at az F6
billentytivel a mintazatok létrehozasara alkalmas nézetbe. Itt
a korabbiakban még nem ismertetett Image mintazatot kell
vélasztanunk, és az alabbi leiras alapjan az igényeknek meg-
felel6en kell majd beéllitanunk a tulajdonsagokat. A mintazat
tipusa alatt lathaté gombsorral kezdhetjiik az ismerkedést.
Az | nterPol kapcsolét arra hasznélhatjuk, hogy amikor a
targyra rafeszitjitk a mintazatot, a targy és a felhasznélt kép
mérete nem minden esetben azonos, tehat a képet a targy
teljes befedéséhez a legtobbszor nagyitani kell. Ilyen esetekben
a kép pontjait nem lenne célszerd csupan tobbszorézni
— a szebb latvany eléréséhez két képpont kozé szindtmenetet
képezhetiink. Ha példaul egy képet a kétszeresére nagyitunk,
akkor egy piros és egy fehér képpont kozé nem egyszertien
egy Gjabb piros pontot helyeziink el, hanem a két pont atlagat,
vagyis egy rézsaszind képpontot. Természetesen, ha tobb kép-
pontot kell beilleszteni, akkor a kovetkezé képlet alapjan sza-
mithatjuk ki a megfeleld szint:

forrds_képpont+pillanatnyi_beillesztend6*((cél_képpont-
forrds_képpont) / beillesztendd_pontok_szdma)

Ezt nevezziik linearis interpolaciénak, ennek megvaldsitasara
alkalmas az | nt er Pol kapcsolo.

A kovetkezd kapcesolé a UseAl pha, ami arra jo, hogy a
Blender az 4tlatszésdgadatokat is tartalmazé képeken figye-
lembe vegye ezt a tulajdonsagot. Ilyen képeket konnyedén
elallithatunk példaul a Gimppel. A képet TGA vagy PNG
formatumban tarolva ez az adat megmarad és hasznalhato.
Amennyiben alkalmazni kivant képtink nem tartalmazza ezt az
adatot, a Blender a Cal cAl pha kapcsol6 alkalmazésaval képes
ezeket az értékeket kiszamitani. Az atlatszésag kiszamitadsdhoz
a Blender a képpontok intenzitasat hasznalja fel, vagyis minél
vildgosabb egy képpont, annal kevésbé lesz atlatszé a mintazat
az elGallitdsakor. A NegAl pha kapcsoloval a kiszamitott vagy
tarolt atlatszosagértékek inverzét hasznélhatjuk, vagyis ebben
az esetben a sotétebb képpontok lesznek jobban atlatszok, mig
a vildgosabbak kevésbé. Természetesen a tarolt atlatszésag-
adatok esetében az érték nem fiigg a képpont vilagossagatol,
ott teljesen szabadon hatarozhatjuk meg a képpontok fényat-
ereszté képességét.

A M pMap kapcsol6val elérhetjik, hogy a Blender a képpon-
tokat ne csupan két dimenziéban interpolalja, hanem a kame-
ratdl valo tavolsag figyelembevételével tobb kiilonb6zé felbon-
tast képet készitsen a megadott mintazatbdl, és a kép kiszami-
tasa soran hasznalja ¢ket. Ennek az lehet az elénye, hogyha
egy targy messzebb all a kameratol, akkor nem kell akkora
képpel szamolni a megjelenités soran, vagyis gyorsabban kisza-
mithat6 a végeredmény. Viszont ahogy a targy kozelebb keriil,
a Blender a nagyobb felbontasti mintat hasznalja, tehat a targy
mintazatanak részletei is megjelennek. Ennek j6 ellenpéldaja
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a réges-régi Wolfenstein 3D program, ahol a falhoz kozeledve
a falminta nem részletesebbé, inkabb élvezhetetlenebbé valt.

A Rot 90 kapcsol6val a mintazatként hasznélt képet 90 fokkal
forgathatjuk el, mig a Movi e kapcsolo segitségével kozolhet-
jik a Blenderrel, hogy nem egyszert képrdl van sz6, hanem
egy animaciérél, ami képkockarodl képkockara valtozik majd

a targyon. Amikor animaciot szeretnénk felhasznalni, akkor a
nézet kdzepén taldlhaté Fr ames értékkel allithatjuk be, hogy
a kiszamitott animaciéban mennyi képkockan keresztiil kell
ezt a mintazatot figyelembe venni, mig az alatta taldlhat6

O f set értékkel azt hatarozzuk meg, hogy azt a Blender a
videoérészlet hanyadik képkockdjatol kezdve jelenitse meg a
targy mintazataként.

A Anti kapcsoléval kapesolhatjuk be az élek finomitésat,
amivel — hosszabb szamitasi idéért cserébe — szebb eredményt
kaphatunk.

A fentiekben targyalt kapcsolok alatt talaljuk az egyik legfon-
tosabb gombot Load Image felirattal, amivel megadhatjuk a
Blendernek, hogy melyik képet vagy animaciét szeretnénk a
mintazat létrehozasahoz felhasznalni. A gomb hasznalataval
egy allomanylista jelenik meg, ahol kivalaszthatjuk a megfelel§
képet, és a Load gombbal bet6lthetjitk. Amennyiben olyan
animdciét adunk meg, amit a Blender nem képes betolteni,
hibatizenet figyelmeztet minket. Tapasztalataim szerint a Blen-
derrel késziilt animéaciok betdlthetdk, emellett a tomoritetlen
képkockakat tartalmazé avi formatumu és a Motion JPEG to-
moritéssel késziilt avi formatumu videdrészletek hasznalhatok.
nik a gomb melletti mezdében, és az dllomanynév mellett talal-
hat6 Reload gomb hasznélataval a Blender tjra beolvassa az
allomanyt. Ez a lehet6ség akkor hasznos, amikor a pontos min-
tazat még nem készilt el, vagyis folyamatos médositas alatt
all, és szeretnénk megtekinteni a médositadsok eredményét.

A képek betoltésére szolgalé gomb alatt talalhatjuk a Fi | t er
értéket, amivel azt hatdrozhatjuk meg, hogy az interpolalt na-
gyitas és az elGbbiekben targyalt M pMap szolgéltatds haszna-
latakor a Blender mekkora kérnyezetet vegyen figyelembe

a koztes értékek kiszamitasakor.

A kovetkez6 sorban 1év6 kapcsoldkkal azt hatarozhatjuk meg,
hogyha a kép vagy animéci6 kisebb, mint a targy, akkor a
Blender hogyan szamolja ki a targy fényatereszt§ képességét.
Az Ext end kapcsoléval a kép szélén taldlhat6 szinértékek a
targyra is kiterjednek majd, a 0 i p hatdsara a mintdzat altal le
nem fedett teriiletek atlatszosaga nulla lesz, a 0 i pCube hasz-
nalataval a kép koré rajzolhat6 kockan kiviili tertiletek atlat-
szosaga lesz nulla értékd, mig a Repeat alkalmazasaval a kép
vagy animéaci6 atlatszésagértékei is megismétlédnek a targyon.
E kapcsolok alatti XRepeat és YRepeat értékekkel allithatjuk
be, hogy a mintazat a targyon a vizszintes és a fuiggésleges
tengely mentén hanyszor ismétlédjon. A képek mintazatként
val6 felhasznaldsakor még azt is fontos meghataroznunk, hogy
a Blender mekkora teriiletet vegyen figyelembe a targy minta-
zataként. Erre szolgdl a M nX, M nY, MaxX és MaxY érték,



ezekkel pontosan bedllithatjuk a mintizat hatarait, és ezzel a
megoldassal elérhetjiik azt is, hogy egy képen tobb targy
mintazatat is megrajzolhassuk.

Nos, ennyi talan elegendd ahhoz, hogy tetszéleges képet he-
lyezhessiink el egy targyon, meglehet§sen pontosan és valto-
zatosan. Most ismerkedjiink meg azokkal a lehet&ségekkel,
amelyek segitenek a titkr6z6 feliiletek eldallitasdban. Azoknak,
akik figyelemmel kisérték a sorozat korabbi részeit, talan fel-
ttint, hogy a mintazatok targyalasabol kimaradt az EnviVap
tipus feliileti mintazat. Itt az alkalom, hogy ezt a hidnyt p6-
toljam, és megismertessem olvasdimat ezzel a lehetSséggel

1. kép Egyszeres tikroz6dés

és az eredményiil kapott kép latvanyanak nagyszertiségével.
Az érthet6ség kedvéért itt is az egyszertibb latvannyal kezdem.
Amikor a Blendert elinditjuk, a jelenetben alapértelmezetten
talalunk egy targyat, haszndljuk fel ezt a tanulds soran. Hama-
rosan ez a sikfeliilet lesz a titkr6z6 feliiletiink. Hozzunk létre
egy lampat és egy gombot, hogy legyen valami, ami titkr6z6-
dik a sikon. A siklapot az ALT-M hatasara megjelend gombsor
segitségével helyezziik at a masodik rétegre, majd mindkét
réteget tegytik lathatéva. Ezutan jeloljik ki a sikot, és hozzunk
létre egy 1j anyagot és egy Gj mintazatot is. A mintazat tipusa-
ként az EnvVap kapcsolét kell hasznalnunk. Ez az a pont,
amikor meg kell értentink, hogy a Blender mi médon képezi le
a kornyezetét visszatiikr6zd targy mintazatat. Amikor egy ilyen
mintazatot 1étrehozunk, a Blender egy virtudlis kamerat helyez
el a megadott ponton, és mindharom tengellyel parhuzamosan
két-két képet szamit ki a jelenetrSl. Harmat pozitiv irany felé
néz6 kameraval, tovabbi harmat negativ irdnyba tekint6 kame-
raval. A késébbiekben ezeket a képeket fogja hasznalni minta-
zatként, mégpedig olyan médon, mintha egy kockédba zartuk
volna a targyat, aminek oldalain ezek a szamitott képek latha-
téak. Az el6bbiek alapjan mar lathatd, hogy a képek elkészi-
téséhez meg kell adni egy térbeli pontot, itt fogja a program
elhelyezi a virtudlis kamerat. Amikor a EnvMap kapcsol6val
meghatdroztuk a mintazat tipusat, a nézetben megjelent egy
(OB mezd, amiben meg kell adni azt a targyat, ami ezt a pontot
meghatdrozza. Azért, hogy e térbeli hely ne befolyasolja majd
az Osszképet, a Fomenii/Add/Empty mentipontok kivalasztasa-
val célszerd egy iires objektumot létrehozni. Ebbdl a pontbdl
szamitja ki tehat a program a képeket, ezért az el6bbi OB: me-
z6be irjuk be a latszolagos targy nevét (a targy neve ,Empty”).
A kamera elhelyezése utdn nyomjuk meg a SHIFT-N billentyd-
ket, aminek a hatasara megjelennek a kivalasztott targy tulaj-
donsagai (ebben az esetben a kamera legyen a kivalasztott
targy). Jegyezziik meg (irjuk fel) ezeket az értékeket, mert a
helyes tiikorkép elGéllitdsdhoz a referenciaobjektumot ponto-
san a kamera alatt kell majd elhelyezni, csak a Z koordinatat
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2. kép Tobbszoros tiikroz6dés

kell ellentétes eljellel alkalmazni. Ez a megoldas akkor mtiko-
déképes, ha a siklapot Z irdnyban nem mozgattuk el. Ameny-
nyiben elmozditottuk, akkor a térbeli pont és a kamera kozotti
fiigglleges tavolsag felénél kell lennie, tehat a pont vagy a
kamera magassagat ennek figyelembe vételével tjra kell sza-
molni. Feltételezve, hogy a siklapot nem mozditottuk el, jel6l-
juk ki a titkroz6dés szamitasdhoz sziikséges pontot, majd

a SHIFT-N billentytikombindciéval éllitsuk be a térbeli helyét.
Az X és Y koordinataknak meg kell egyezniiik a kamera X és Y
koordinataival, a Z koordinata pedig legyen ugyanakkora, mint
a kamera és a siklap tavolsaga, de azzal ellentétes elGjeld (az
értéke alapesetben megegyezik a ka-
mera Z koordinatajaval, az elGjele azon-
ban negativ). Ezek utan mér csak azt
kell a program tudtara adni, hogy ezen
a targyon valoban hasznalni is szeret-
nénk a titkrozédéshez kiszamitott
mintazatot, tehat jel6ljiik ki a siklapot,
kapcsoljunk at az anyagszerkeszt6
nézetbe (F5 billentyt), és a nézet koze-
pén kapcsoljuk be a Ref | kapcsol6t.
Nézziik meg, mire jutottunk eddig: az
F12-vel szamittassuk ki a képet. Lathat-
juk, hogy a siklapon nem jelent meg a
tiikr6z6d6 gomb. Ez azért torténhetett
igy, mert amikor a program a fentebb
emlitett hat képet kiszamitotta, a titkro-
z6dés kiszamitdsahoz hasznalt nézSpontbdl a siklap eltakarta
a gombunkat. Természetesen erre is létezik megoldas. Kapcsol-
junk vissza a mintazatokhoz, ahol a Don't render layer: felirat
alatti gombsoron bedllithatjuk, hogy a program a szdmitasok
soran milyen rétegeket hagyjon figyelmen kiviil. Itt kapcsoljuk
be a masodik réteget, hiszen a jelenet létrehozasakor a siklapot
erre a rétegre helyeztiik at. Ha most a végeredményt egysze-
rden Gjbdl kiszdmitanank, az nem valtozna semmit, mert a
sziikséges képeket a program mar az el6bbi szamolas soran
eléallitotta. A korabban kiszamitott adatokat toroljiik a Free
Data gomb hasznalataval, és szamoljuk ki Gjra a végered-
ményt. Ebben az esetben, ha mindent jél csindltunk, a siklapon
meg kell jelennie a gomb tiikérképének, ami azt jelenti, hogy
tovabbléphetiink a kovetkez§ latvany megalkotasdhoz.
Célunk most az lesz, hogy a siklapon két gomb tiikorképét
lehessen latni, s ezek koziil az egyiken a masik gomb is vissza-
tikkroz6djon. Hozzunk létre egy tijabb gombot a kamera 14to-
terén beliil, és a térbeli kurzor athelyezése nélkiil adjunk meg
egy lires objektumot is. Az Gij gombot helyezziik at a harmadik
rétegre, és ezt is jelenitsitk meg. A gémbnek adjunk anyagot,
és mintazatként allitsuk be az EnvMap tipust. Az anyagtulaj-
donséagok kozott ne felejtsiik el bekapesolni a Ref | kapcsolét.
Tekintettel arra, hogy ,Empty”“nevi objektum mar szerepel

a jelenetben, ezt a nevet mar nem adhatjuk meg kiindulasi
pontként a tiikr6z6dés szamitasahoz. Jeloljiik ki az utoljara
elhelyezett iires targyat (ez most a gomb belsejében talalhato),
és az F9 billentytivel kapcsoljunk ét a targyszerkeszt6 nézetbe.
Itt a fejlécrdl leolvashatjuk a targy nevét (az eddigi 1épéseket
kovetve ez Empty.001 lesz), amit az Gjabb gomb mintazatanak
kiindulasi targyaként be kell irnunk az OB: mezdbe. Utolsé
lépésként mar csak azt kell megadnunk, hogy a Blender milyen
rétegeket hagyjon figyelmen kiviil a szamitasok soran. Kapcsol-
juk be a harmadik réteget, amin az Gj gomb taldlhatd, hiszen
az nem atlatszo6 — a tiikrozédés szamitasahoz hasznalt képeken
a gomb belseje jelenne meg. Ezek utdn a programmal szamit-
tassuk ki a végeredményt.
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Lathatjuk, hogy ugyan a siklapon mindkét gomb titkorképe
megjelent, a masodik gombon szintén lathat6 az elsé tukor-
képe, de mintha valami még nem lenne tokéletes. A képet
jobban szemiigyre véve felttinik, hogy a masodik gomb tiikor-
képén nem tiikrozédik az els6 gomb. Ennek az az oka, hogy a
Blender a szamitasok soran nem hasznal sugarkovetést, vagyis
els6 lépésben nem szamitja ki az egynél tobbszori tiikrozédé-
seket. Ezt lathatjuk az 1. képen. E nehézség megoldasara ,triik-
kozédést"hasznalunk. Miutan ezt a kissé hibas képet kiszami-
tottuk, még egy 1épést meg kell tenniink: toroljik a siklap
kiszamitott adatait — F6 — Free Data —, majd szamitsuk Sket
tjra. Igy a méasodik gombrdl késziils képen mar lathat6 az elsG
gomb képe, vagyis a kivant végeredményt kapjuk meg, ezt
lathatjuk a 2. képen. Tovabbi tiikortritkkoket az ismertetett két
modszer hasznalataval készithetiink. Ne feledjitk el megadni
a megfelel$ kiinduldsi targyat, sem a megfeleld targyakon
kétszer kiszamitani a kdrnyezetrdl késziilé képeket, tovabba
az anyagtulajdonsagoknal bekapcsolni a Ref | kapcsol6t.

A gyakorlas soran biztosan hamar felttinik nekiink, hogy a
tikkorképek, bizony, meglehetdsen alacsony felbontasban

késziilnek, azaz nem tal szépek. Természetesen a Blender erre
is kinal megoldast, tekintsiik csak meg a mintazatszerkeszt
QubeRes értékét. Ennek alapbedllitdsa 100, ami nem tal nagy.
El6fordulhat, hogy a targy-kamera-tdvolsag olyan nagy, hogy
a kis felbontasti szamitasok is kielégit6 eredményt adnak, de
ha mégsem, akkor ezt az értéket sziviink és igényeink szerint
legfeljebb 1000-re novelhetjiik. Ezzel azt hatdrozzuk meg, hogy
a kornyezet leképezésekor hasznalt kocka egy-egy oldalat alkoto
kép milyen méretti legyen. Ez az érték képpontokban értendd.
Amennyiben egy teljes animacié soran szeretnénk a kornyezet
leképezését alkalmazni (vagyis titkr6z6d6 feltileteket szamol-
tatni a programmal), a mintdzat nézetében taldlhato St ati ¢
kapcsolot kapcesoljuk 4t a mellette 1athaté Ani melnevezéstire.
Igy a Blender minden képkocka kiszamitasa el6tt 1étrehozza
majd a kérnyezet mintazatat.

Végezetil a tdbldzatban lathatok a hasznalt billentytikombi-
naciok, az Gjak és a mar ismertek egy része egyarant.

A CD-mellékleten (48. CD Magazin/Blender) taldlhaté példa-
kat tanulményozva a Blender és a tiikr6z6d¢ feliiletek kap-
csolata remélhetSleg konnyen érthetd. Természetesen legjobb
tuddsom szerint szivesen valaszolok levélben feltett kérdé-
sekre is. Legfontosabb tanacsom: tovabbra se mulasszuk el
folyamatos gyakorlast.

Fabidn Zoltan (dzooli@freemail.hu, dzooli@yahoo.com)
27 éves, jelenleg programozéként dolgozik.
Szabadidejében szivesen kirdndul, tarazik. Emellett
szeret rajzolni, érdekli a 3D grafika és a Linuxszal
kapcsolatban minden olyan program és program-
nyelv, amit még nem ismer vagy nem probalt ki.
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