W 2002 6ta a GNU General Public
License (GPL) alatt adjak ki. Tudasat
szemlélteti, hogy mig a program maga
alig 5-6Mb, a hozza tartozé dokumen-
tacio koriilbeliil 60Mb tomoritve.

A beépitett Python programozasi
fuggvénykonyvtar segitségével

a program hihetetleniil b6vithetd,
teljes mértékben atszabhaté. Mar az
alaptelepités is tartalmaz néhany ilyen
szkriptet, amelyekkel kiilonb6zd for-
matumokba exportalhatunk, igy az

itt készitett modelleket mas progra-
mokban is felhasznalhatjuk. Pillanat-
nyilag a 2.37-es verzi6 a legtjabb,

igy a leirtak is erre vonatkoznak.

A felhasznaléi feltilet kiillonb6z6 pane-
lekre tagolodik. Ezeket mi szabadon
atméretezhetjik, kettéoszthatjuk, be-
zarhatjuk, stb., igy barki kialakithatja
a neki megfelel§ kornyezetet, és ter-
mészetesen el is mentheti azt. Minden
egyes panel tipusat beallithatjuk, ami
meghatarozza mi jelenik meg az adott
panelon. Létezik Buttons Window,

3D View, Image Browser, OOPS
Schematic, és sok egyéb mas tipus.
Nekiink egyelére csak a kozépsé 3D
View ablakra lesz sztikségiink, agy-
hogy meg is foghatjuk az egérrel, és
megnovelhetjiik lefelé, amitd] alul

a gombokat tartalmazo panel szépen
eltiinedezik, de azt most Gigysem
fogjuk haszndlni.

Van tehat egy majdnem teljes képer-
ny6t elfoglalé 3D nézetiink. Ezen
fogunk megtanulni dolgozni, ebbdl is
legel8szor csak Object Mode-ban, amit

az adott panel fejlécén tudunk allitani.
Ha mar Object Mode-ban vagyunk

(egyébként inditaskor ez az alapmére-
tezett), akkor hagyjuk is tigy. Nem kell

meglepddni, ha az el6bb emlitett
~fejléc” alul van, nem pedig feliil.
Ez is egy allithat6 tulajdonsag. Akinek
agy kényelmesebb, athelyezheti: jobb
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Klikk a fejlécen, majd ,Top”, ,Bottom”,
vagy ,No Header”, attol fiiggden,
hogy feliilre vagy alulra szeretnénk
helyezni, esetleg el akarjuk tiintetni.
Ez utébbi azonban most nem ajanlott.
Ha eddig ellenalltunk a kisértésnek,
és nem kezdtiink el ,eszeveszetten
kattintgatni”, akkor még mindig csak
egy kocka van el6ttiink feliilnézetbdl,
és egy masik furcsa, fekete alakzat
kicsit balra lent. Az ott a ,render
kamera”. A program szempontjabol

a kamera is egy ugyanolyan objek-
tum, mint barmi mas, ugyanagy
tudjuk a térben forgatni, mozgatni,
s6t akar torolhetjuk is.

Az objektumok egymastdl kiilonallo
testek, amiket sziikség esetén dsszeil-
leszthetiink (Join), torolhetiink (Erase),
vagy tetszélegesen atszerkeszthetiink.
Minden objektum rendelkezik egy
koépponttal, ami egy sarga vagy ro-
zsaszind pont valahol az objektum
belsejében. Jelen esetben

a kockanknak pont kézépen van.
Ahhoz, hogy ebben a 3D-s térben
megfelel6en tudjunk dolgozni, el6-

szor meg kell tanulnunk tobb iranybdl

latni az elttiink 16v6 virtualis mo-
dellt. Erre a legegyszertibb méd a nu-
merikus billentytizet hasznalata. A 4,
6, 8 és 2 billentytikkel tetszélegesen
forgathatjuk a képet,a 7,1, 3 és 0
gombok pedig elére beallitott né-
zeteket adnak:

7 — Feliilnézet

1 - El6lnézet

3 — Oldalnézet jobbrol

0 — A kamera nézépontja

A - és + -al tavolithatjuk, illetve koze-
lithetjiik a képet, az 5-0s billentyd pe-
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dig a perspektivikus és a parhuzamos
modok kozotti valtasra szolgal.
A perspektivikus nézet természetesen
szebb, és valésaghtibb, de szerkesztés-
kor a parhuzamos sokkal atlathatébb
és egyszertbb.
Nem art megjegyezni, hogy az aktiv
panel mindig az, amelyik felett az
egérmutaté tartézkodik. Ha az egér-
mutatét a képernyd aljara vissziik,
akkor a billentytizeten lenyomott
gombok is az als6 panelre lesznek
hatéassal. Ne csodalkozzunk tehat,
ha rakozelitéskor (zoom) a gombok
elkezdenek megndni, vagy 6sszemen-
nek. Nem a Blender a hibas, csak az
egérmutatod van rossz helyen.
A masik modszer, amivel tetsz6leges
iranybol szemlélhetjiik a teret, az egér
hasznalata. Ha van gorgénk, akkor az-
zal is nagyithatunk, illetve a k6zéps6
gomb nyomva tar-
tasaval forgathat-
juk a képet. Ha
elGtte a Shift gom-
bot is lenyomjuk,
akkor az egész képet
egyben mozgathat-
juk. Ha esetleg elté-

Gyik és Maszk — Mészaros (Henti) Balézs

vednénk, és nem vagyunk benne biz-
tosak, hogy honnan is latjuk az —
amugy minden oldalrél egyforma —
kockéankat, nyugodtan hasznaljuk a 7,
a 3 vagy az 1 gombok valamelyikét.
Most, hogy remélhetSleg mar minden
oldaldt megnéztiik az unalmas koc-
kanknak, jo lenne, ha tudnank vele
kezdeni valamit. Ehhez el§sz6r meg
kell tanulnunk kijel6lni az objektumo-
kat. Ha csak egy objektumot szeret-
nénk kijel6Ini, a jobb egérgombbal
kénnyedén megtehetjiik. A kijel6lt
objektumok széle mindig rézsaszin.
Egyszerre tobbet is szelektalhatunk,
ha kattintas kozben nyomva tartjuk

a Shift billentytit. A kijel6lésbdl

a Shift+Alt+jobbklikk kombinacidval
vehetiink ki egy objektumot. Megfi-
gyelhetd, hogy az utoljara kijel6lt ob-
jektum mindig kicsit mas szind, mint
a tobbi, és a neve meg is jelenik

a 3D view bal als6 sarkaban. Ez azért
van, mert bizonyos miiveletek csak
egy objektumon hajtédnak végre,
vagy sziikség lehet egy elsGdleges
objektumra. Ilyen lesz majd példaul

a csoportositds, ahol a modelljeinket
hierarchiaba rendezhetjiik.

Az ,A” billentytivel kijelol-
hetjiik az 6sszes objektu-
mot, illetve le vehetjiik r6-
luk a kijelolést. Csoportos

kijelolésre is van lehet6ség.

Ha példaul nem akarunk
kézzel végigklikkelgetni 200,
a képen 1évé apro targyat,
amik amtgy egymas mellett
vannak, hasznalhatjuk

a Border Select opciot.

Ha megnyomjuk a ,B” bil-
lentytit majd a bal egér-
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gombot hasznalva egy téglalapot raj-
zolunk, az 0sszes — a téglalapon beliil
1év6 targy — kijeloltté valik. Ha ugyan-
ezt a jobb egérgombbal probaljuk,
pont ellenkez§ hatast ériink el, le-
vessziik a kijel6lést.

Tehat jeloljiik ki a kockdnkat és néz-
ztik elsGsorban mit is lehet kezdeni
vele. Haromféle transzformaci6 létezik
(rotate, grab/move és scale) amiket elég
gyakran fogunk hasznélni. Mindha-
rom transzformaciot tobbféleképpen
indithatjuk, Mentibdl, billentytizetrdl,
egérrel, illetve az Objektum Tranform
Properties ablakaban kézzel beéllithat-
juk. A harom mdtvelet:

Grab/Move — A kijelolt targy(ak)at
tudjuk vele mozgatni

Rotate — Egy megadott referenciapont
koril tudunk forgatni

Scale — A kijelolt objektumokat tudjuk
vele ,skalazni”, vagyis méretaranyo-
san novelni vagy csokkenteni.

A legels6 blivészmutatvanyunk az
lesz, hogy kockankat téglava vara-
zsoljuk. Jeloljiik is ki, majd nyomjuk
meg az S (Scale) bettit. Ha most el-
kezdjitk mozgatni az egeret lathat-
juk, hogy kockdnk méretardnyosan
valtozik, a 3D view bal als6 sarkaban
pedig harom tizedesjegy pontossag-
gal azt is nyomon kovethetjiik, hogy
hanyszorosa lesz az eredetinek.

Ha tgy gondoljuk hogy elég nagy-
ra/kicsire sikeriilt, megnyomhatjuk
a bal egér gombot véglegesitve

a transzformaciét, vagy a jobb
egérgombot, amitdl vissza kapjuk

az el6zG kockankat, mintha semmi
sem valtozott volna. Lehetdség van
arra, hogy a harom méret (X, Y, Z)
kozil csak egyiket valtoztassuk meg,
tehat a kockank hosszabb legyen,
mint amilyen széles. Ett6l persze
elveszti ,kockasagat”, de nekiink
pont ez a célunk. Valtsunk tehat
Scale médba (S billentyif), majd rog-
ton ez utan nyomjuk meg az X bil-

lentyiit is. Lathatjuk, hogy most
kockanknak csak az X koordinataja
valtozik. Ha kozben a CTRL

gombot nyomva tartjuk, az alap-
méretezett négy tizedesjegy helyett
most 1 tizedesjegy pontossaggal
allithatjuk a méretet. Noveljitk meg
tehat a szélességét pont a kétszeresé-
re, hosszat pedig 4szeresére és kész
is a téglank, most mar csak helyére
kell igazitani.

Ehhez jel6ljiik ki, majd nyomjuk meg
a G billentyiit (Grab/Move). Most

a téglankat az éppen aktualis néz6-

pont sikjaban szabadon mozgathatjuk.

Itt is lehet6ség van az X, Y vagy Z bil-
lentytik hasznalatara, ha csak adott
iranyban akarunk elmozdulast.

A CTRL billentyti nyomva tartasaval
tizedesjegyek nélkiil, a SHIFT+CTRL

Ja étvagyat — Mészaros (Henti) Balazs

billentytikombinaciéval pedig 1
tizedesjegy pontossdggal mozogha-
tunk. Ha billentytizetrdl szeretnénk
megadni az elmozdulést, a G betti le-
nyomasa utan el is kezdhetjiik betitni
az X iranyt elmozdulas értékét, TAB
gomb utdn pedig az Y majd a Z koor-
dinatat. A bal als6 sarokban nyomon
kovethetjiik, hogy épp melyik koordi-
natat vissziik be. Természetesen

a Backspace is mikodik. (7. dbra)
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Ha a nekiink megfelel6 helyre moz-
gattuk a téglankat, akkor akar el is for-
gathatjuk az R (Rotate) billentytivel.

A lehetGségek itt is ugyanazok: forgat-
hatunk csak X, Y vagy Z tengely ko-
riil, hasznalhatjuk a CTRL és/vagy
SHIFT billentytiket a pontosabb ered-
mény érdekében, és billentytizettel
kozvetlentil is megadhatjuk az elfor-
dulas mértékét.

Ezek azonban csak relativ transzfor-
maciok, mindig az adott elhelyezke-
déshez képest méreteznek at, forgat-
nak, vagy mozditanak el. Ha szeret-
nénk megtudni, hogy hol is van pon-
tosan a téglank az origéhoz képest,
kijelolés utan nyomjuk meg az N
gombot. A megjelend panelen az
Osszes tulajdonsagot allithatjuk a glo-
baélis koordinata rendszerhez képest,
illetve az objektum nevét és sziilgjét
(Parent) is megvaltoztathatjuk.
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A gombok miiko-
dése kicsi odafi-
gyelést igényel:
jobb oldalukra
kattintva novel-
hetjiik az értéket,
bal oldallal csok-
kenthetjtik, illet-
ve kozépre kat-
tintva atirhatjuk.
Szorosan ide
tartozik még

a 3D View fejlé-
cén 1évd két
gomb (9. dbra).
A bal oldalival

a referencia
pontot tudjuk beallitani (mi koriil
forgatunk, melyik ponthoz képest
nagyitunk/csokkentiink, stb), mig

a jobb oldalival beallithatjuk, hogy
az egész objektumon, vagy csak
annak kézéppontjan akarjuk

a transzformaci6t elvégezni.
Referenciapontnak beallithatjuk

a 3D Cursor-t, az adott objektum
kozéppontjdat (Median Point), vagy
tobb kijelolt objektum esetén azt,
hogy minden objektum sajit kozép-
pontja koriil forogjon el (Individual
Object Centers).

Az Alt+G Alt+R és Alt+S billenty-
kombinéciokkal alapméretezett hely-
zetbe allithatjuk az objektumunkat.
Az Alt+G visszahelyezi a koordinata-
rendszer kozéppontjaba, az Alf+R
eredeti irdnyba forditja, mig az Alf+S-
el az eredeti méretet kapjuk vissza.
Hasznaljatok egészséggel.
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Hogy legyen min gyakorolni

a transzformalast, meg kell tanul-
nunk a mar meglévé téglank mellé
mas primitiv testeket is létrehozni.
Vigyiik az egeret a 3D nézet f6lé,
nyomjuk le a sz6kozt, majd valasszuk
ki az Add mentipontot, azon beliil is
a Mesh-t. Az itt lathaté objektumok
az ugynevezett primitivek. Létrehoz-
hatunk kockat, hengert, kaipot, gom-
bot (nem is egyfélét), de van egy
meglepetés is, aki a ,Monkey” névre
hallgat. Ha hozzaadunk egy ilyen
primitivet, az a 3D kurzor helyén fog
megjelenni. Ezek utdn ugyantugy
transzformalhatjuk, mint a téglankat,
vagy ha meguntunk valamit, torol-
hetjiikk az X billentytvel. Mindig fi-
gyeljink oda, hogy mit jeloltiink ki,
mert Object Mode-ban nincs visszavo-
nasi lehetéség. Ajanlott a kényesebb
miiveletek utdin mindig menteni.

A kovetkez§ szamban tovabb
folytatjuk a téglankkal val6
ugyetlenkedést, megtanulunk fa-

lat épiteni bel6le, majd elkezdjiik
csonkitani, illetve néhdny mondat-
ban az egyes panelek szerepét

is megismerhetjiik.

Addig is j6 szérakozast!




