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A Blender hasznalata (2. rész)

A felhasznalai felllet, és az Edit Mode alapjai

© Kiskapu Kft. Minden jog fenntartva

Az elmult hénapban

a 3D View kezelésérol
és az alapvetd transzfor-
maciokrol volt sz, most
a felhasznalaoi felllet ke-
rdl kicsit részletesebben
bemutatasra, de az Edit
Mode-ot is gércsé ala
vesszuk.

Blender teljes felhasznal6i
feliilete ki1lonb6z6 ablakokra
tagolodik. A lenti gombokat

tartalmazo panel is ablak, és a fenti
mentisor is egy ilyen ablak fejléce.
Mind rendelkezik egy tigynevezett
fejléccel (Header), ami lehet az ablak
tetején (Top) vagy aljan (Bottom),

de akar el is rejthetjiik (No Header).
Az adott ablak fejlécére jobb egér-
gombbal kattintva kivalaszthatjuk
annak 4j helyét. Egy eltiintetett
fejlécet egyszertien visszavarazsol-
hatunk, ha az ablak felsé vagy jobb
oldali szegélyére kattintunk jobb
egérgombbal, majd kivalasztjuk

az Add Header opciét.

A masik két opci6 (Split Area és Join
Area) az ablakok kettéosztasara, illetve
két ablak 6sszeillesztésére hasznalha-
t6. fgy tetszSleges elrendezésii fel-
hasznaldi feliiletet hozhatunk létre
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W 7. dbra Néhany eldre bedllitott ablak
elrendezés

magunknak. Maga a Blender is rendel-
kezik néhany kiilénb6z6 elrendezés-
sel. Ezek kozott a fenti meniisorban
vélthatunk (SCR:2-Model az alap-
méretezett), vagy a CTRL+Jobb és
CTRL +Bal billentytikombinaciokkal
lépkedhetiink. Természetesen létre-
hozhatunk sajat feliileteket is és el-
menthetjiitk Sket.

Most lassuk kicsit részletesebben

a legfontosabb ablakokat, és azok
feladatait.

A 3D View-rél mar a mult hénapban
is sz6 volt. Ez az egyik legtobbet
hasznalt ablak (és persze a legtobb
helyet foglalja el a képernyén). A 3D-s
objektumaink megjelenitésére, szer-
kesztésére szolgal. Alapméretezésként
ezt lathatjuk kozépen.

A masik gyakran hasznalt ablak

a Buttons Window, ami — a nevébdl
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W 2. 4bra Kiilonboz6 ablak tipusok

is konnyen kitalalhaté — gombokat
tartalmaz. Rdaddsul tekintélyes
mennyiséget, funkcionként csopor-
tokra bontva, amik kézott a fejlécen
talalhaté gombokkal valthatunk.
Az objektumok finombeallitasatol
kezdve a specidlis funkcidkig



B 3. dbra Boolean: Intersect (jobbra, fent),
Union (ballra, lent) és Difference
(jobbra, lent)

M 4. 4bra Dobdkocka boolean miiveletekkel

W 5. 4bra Téglafal duplicate mivelettel

mindent elérhetiink itt. Ahogy

a program tjabb verziéi kijonnek
és az elérhets funkcidk béviilnek,

a gombok elhelyezkedése valtozhat,
de a tematikus elrendezésnek ko-
szonhet6en mindig kénnyen megta-
lalhatjuk amit kerestink (feltéve,
hogy tudjuk mit is keresiink ponto-
san). A program inditasakor ez az
ablak alul van.

A User Perefrences nevi ablakbol

a program inditasakor csak egy fejlé-
cet latunk a képernyd tetején, azon-
ban lefelé htizva elGttinik az ablak
tényleges funkcidja: a ki1llonb6zé
felhasznal6i beéllitasok. Ha van elég
idénk és kreativitasunk, akar egy
teljesen 4j szinsémat is létrehozha-
tunk a Blenderhez.

A fenti harom ablakon kiviil még
szamos, szamunkra egyelére kevésbé

fontos ablak létezik, amelyeket indi-
taskor nem is latunk. Lassunk kozalitk
néhanyat a teljesség igénye nélkiil.

Ablakok

Az animdciok iddbeli finomhangoldsat
az IPO Curve Editor nevi ablakban
végezhetjiik el. Egy grafikonon, gor-
bék segitségével kovethetjitk nyomon
az objektumok mozgasat.

A Blender rendelkezik egy egyszerd,
beépitett szovegszerkesztGvel (Text Edi-
tor) is. Ezt legtobbszor Python szkriptek
frasara hasznalhatjuk, igy innen rogton
futtathatjuk is kis programocskainkat.
Az Outliner (régebben OOPS
Schematics) ablakban az objektumok
felépitését és egymashoz valé kapcso-
latat kovethetjitk nyomon. Osszetet-
tebb jeleneteknél jol johet, ha atlatjuk
a teljes hierarchiat.
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W 6. dbra Objektum athelyezése masik
Layer-re

A File Browser és Image Browser
ablakok funkcidja és hasznalata pedig
valdszintileg mindenkinek egyértel-
m. Az el6bbi mentéskor, illetve
megnyitaskor, az utébbi képek kere-
sésekor hasznalatos.

A tovabbiakban szeretnék bemutat-

ni néhany mddszert, amivel id6t

és energiat takarithatunk meg

Object médban valé munkank

végzése kdzben.

Lehetdségiink van arra, hogy ob-

jektumainkkal Boolean mtveleteket

végezzink, 6sszeadjuk vagy kivon-
juk 6ket egymasbdl, esetleg vehet-
jiik a kozos résziiket... Igy Gj objek-
tumokat kaphatunk. Mikodésiik
hasonl6 a matematikai értelemben
vett halmazmtveletekhez (unio,
koz0s rész, stb).

Allitsunk be két kockat a 3. dbrin 14t-

haté médon. Ezzel a két kockaval fog-

juk kiprobalni a Boolean transzforma-
cidkat. Jeloljiik ki mindkét kockat,
majd nyomjuk le a W billentyfit.

Innentdl kezdve harom lehetéségiink

van. Mindhdrom esetben egy 4j

objektum keletkezik, azonban a régi-
ek is megmaradnak, azokat nekiink
kell térolntink, ha tobbé nincs rajuk
szitkségiink.

e Ha az Intersect opciét valaszt-
juk, a kivalasztott két objektum
kozos részébdl egy tj objektum
keletkezik.

e Az Union opcidval 6sszeadjuk
a két objektumunkat, igy egy
nagyobbat kapunk, ami mindket-
t6t tartalmazza.

e Egy objektumot egy masikbol
kivonhatunk, ha a Difference op-
ci6t valasztjuk. Ebben az esetben
figyeljiink arra, hogy mindig az
utoljara kijel6lt modellt (a vila-
gosabb rézsaszindt) vonjuk ki
a masikbol.

Ezzel a mddszerrel konnyen és

gyorsan tudunk dolgozni. A 4. dbrin
lathat6 dobdkocka példdul kizardlag
Boolean transzformaciokkal késziilt.

Az el6z6 szamban igéretet tettem,
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W 7. abra Téglank eltorzitva
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W 9. dbra Torlés Edit Mode-ban

hogy — az akkor még egyke — tég-
lankbdl falat épitiink. Az egyetlen
problémank, hogy egy ilyen épit-
ményhez bizony sok tégla kell, jéval
tobb, mint amennyi nekiink van.

A megoldas: sokszorositsunk. Jeloljiik
ki a téglank, majd nyomjuk meg

a SHIT+D (Duplicate) billentytkombi-
naciot. Téglankbol rogton kettd lett.
Az tjat helyezziik el a régi mellé,
majd ismételjiik meg a mdveletet,

de ezittal jeloljik ki mindkét téglan-
kat. Természetesen addig folytathat-
juk, ameddig csak szeretnénk (vagy
amig szamitogépiink memoridja birja).
Ha mar rendelkeziink egy legalabb

8 téglabol 4llo sorral, elkezdhetiink
felfelé is épitkezni. Az 5. dbrin lathato
fal is ilyen médon késziilt.
El6fordulhat, hogy egyszerre tal sok
objektum van el6ttiink, mi azonban
csak néhannyal szeretnénk foglalkoz-
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W 70. 4bra Editing Buttons

ni. Erre is van megoldas. A Blender
rendelkezéstinkre bocséjt tigynevezett
rétegeket (Layer), amiken elhelyezhet-
juk objektumainkat, majd ki-be kap-
csolhatjuk Gket. Igy félretehetiink

egy zavard objektumot anélkiil hogy
torélnénk, vagy megvaltoztatnank

a helyét. Egyszertien jeloljiik ki, nyom-
juk ki meg az M billentyfit, és va-
lasszuk ki, hogy melyik rétegre szeret-
nénk athelyezni. Alapméretezésként
az els6 rétegen dolgozunk, és csak azt
latjuk. A 3D View fejlécén tudjuk val-
toztatni, hogy épp melyik az aktualis.
Ha a SHIFT billentytit nyomva tartjuk
egyszerre tobb Layert is kijelolhetiink.
Ezennel elérkeztiink a tényleges 3D-s
szerkesztéshez, a Blender Edit Mode-
jahoz. A tovabbiakban leirom az Edit
Mode alapjait, és tovabbi varazslatokat
visziink véghez téglank segitségével.
Ehhez jeloljiik ki a téglankat, majd
nyomjuk meg a TAB billentyftit.

Ezzel Edit Mode-ba léptiink. Az Object
moédba vald visszalépés szintén ilyen
egyszerd.

Ahhoz azonban, hogy elkezdhesstik
téglankat csonkitani, el6bb tisztaz-
nunk kell néhany alapfogalmat
Vertex-nek, (vagy Vertice) nevezziik

a 3D-s térben X, Y és Z koordinatak-
kal megadott pontokat. Ezeknek

a pontoknak nincs kiterjedése,

igy a renderelt képen is lathatatlanok
lesznek, kizardlag szerkesztés kozben
latjuk 6ket. Az éppen kijelolt Vertexek
szine sarga, mig a kijeloletleneké
rézsaszind. Ne tévessziik 6ssze Sket
azonban objektumunk kézéppontja-
tol, ami szintén rézsaszind, viszont
szemmel lathatéan nagyobb. Téglank
8 Vertexet tartalmaz.

A Vertexeket 6sszekotS szakaszokat
élnek (Edge) nevezziik. Eleink szintén
lathatatlanok a renderelt képen, tehat
egy oldalak nélkiili ,drét” kocka sem
jelenne meg (van azonban méd mind
az élek, mind pedig a Vertexek megje-
lenitésére). Téglanknak 12 éle van.

Az élek dltal bezart teriileteket — pél-
daul kockdnk egy oldalat — Face-nek
(magyarul talan lap-nak lehetne fordi-
tani) nevezziik. Nem torvényszert
azonban, hogy minden — élekkel hata-
rolt — teriilet Face. Gondoljunk példaul
egy olyan kockara, aminek egyik olda-
la hianyzik, tehét egyetlen lap kivéte-
lével az Osszes Vertex és él megtalalha-
t6 benne. Egy Face-t 3 vagy 4 €l hata-
rolhat, tehat maximum 3 vagy 4
Vertexet tartalmazhat.

Téglank tehat Vertexekbol (Vertice),
élekbdl (Edge), és lapokbdl (Face) épiil
fel, egy €l tobb lapot is hatarolhat,
illetve egy Vertex tobb él végpontja

is lehet. A renderelt képen azonban
csak a lapok lathatoak.

Elkezdhetjiik tehat téglankat tényle-
gesen is atalakitani. Dolgozni régeb-
ben csak Vertexekkel tudtunk, de

a Blender Gjabb verzidiban lehetdsé-
giink van élek, és lapok kijelolésére is.
A 3D View fejlécén vélthatunk a kije-
161ési modok kozott (Vertex Select,
Edge Select vagy Face Select Mode).

A kijelolt részeket ugyanolyan
konnyen transzformalhatjuk, mint
ahogy azt a teljes objektumainkkal
tettiik. Hasznédlhatjuk a mozgatast
(G), a forgatast (R) illetve az atmé-
retezést (S). Az A billentytivel kijel5l-
hetjiik az 6sszes Vertexet vagy leve-
hetjiik a kijelolést, hasznalhatjuk

a Border Select funkciot is, s6t

a B billentyti egymas utani kétszeres
lenyomasaval egy tijabb kijelolési
modot is elérhetiink.

Csonkoljuk meg téglankat a 7. dbrin
lathat6 médon: Jeloljiik ki (jobb egér-
gombbal) az egyik élét, vagy a két vé-
gén 1éve Vertexet (tigyeljiink ra, hogy
mas Verfex ne legyen kijel6lve), nyom-
juk meg a G billentytit (mozgatas),
majd mozgassuk el a szamunkra meg-
felel6 iranyba. Itt is hasznélhatjuk az
X, Y és Z billentytiket, ha csak adott
irdnyba szeretnénk elmozdulast.

A billentytik egyszeri lenyomasaval



a globdlis, kétszeri lenyomasaval pe-
dig a lokalis (mindig az adott objek-
tum sajatja) koordinata rendszerhez
képest transzformalhatunk. Néhany
kivételtdl eltekintve ugyantgy transz-
formalhatjuk Vertexeinket, mint Object
moédban objektumainkat.

Fontos azonban, hogy ha Edit mdd-
ban Gj objektumot hozunk létre, akkor
az hozzaad6dik az éppen szerkesztett
objektumunkhoz, igy tudjuk objektu-
munkat béviteni. Ezek utan, ha
visszavaltunk Object mddba, a régi

és az 1j, hozzaadott test egy objek-
tumként jelenik meg. Ezért, ha kilén
objektumot szeretnénk létrehozni,
mindig valtsunk vissza Object mddba.
Egy masik méd a bévitésre az Extrude
eljaras (E billentyt), amivel a kijelolt
részeket ,kihtizva” bévithetjiitk ob-
jektumunkat. Attdl fiiggden, hogy

mit jeloltiink ki, tobb valasztasi lehetd-
ségiink van. Kihtizhatjuk csak az éle-
ket, de akar az egész lapot is. Ezzel

a modszerrel konnyen bévithetjiik

a primitivek tarhazat szinte tetszéle-
ges modon.

Edit médban a torlés sem olyan egy-
szerd, hiszen torolhetiink Vertexeket,
éleket és lapokat is. Probaljuk meg:

Jeloljiink ki példaul kockank egyik
sarkat, majd nyomjuk meg az X bil-
lentytt. Rogton lathatjuk, hogy az
Object modban latott egyszerd meg-
erdsités helyett itt ki kell valasztanunk
a megfeleld torlési médot:

o Vertices — Toroljiik a kijelolt
Vertex(ek)et, vele egyiitt természe-
tesen a beldle kiindul6 éleket és
lapokat is.

e [Edges — Minden kijel6lt élt torliink.
Ez maga utan vonja, hogy az élek
altal hatarolt lapok is elttinnek.
Az olyan kijelolt Vertexeket is torli,
amelyekhez nem kapcsolédik
tobb él.

e Faces — Minden kijeldlt lapot tor-
link. A lap nélkiil maradt kijelolt
€leket és az arva Vertexeket is elta-
volitja.

o All - Kijjeloléstdl fiiggetleniil min-
dent torol. Maga az objektum
azonban megmarad, csak nem
tartalmaz Vertexeket.

e Edges And Faces — Az Edges-hez
hasonldan t6rol, az egyetlen kii-
I6nbség, hogy itt a Vertexek min-
den esetben megmaradnak.

e Only Faces — Csak a lapokat torli,
minden mas megmarad.

Néhany egyszert beallitassal
konnyebben atlathatéva tehetjitk

az Edit médban vald szerkesztést.

A Buttons Window fejlécén valtsunk
at az Editing gombokra (balrdl az 6to-
dik). (Ha az egeret par masodpercig
felette tartjuk, ki is irja, hogy ,Editing
(F9)”) Ha még mindig Edit Mode-ban
vagyunk, akkor jobb oldalt lathatunk
egy Mesh Tools 1 nevii gombokat tar-
talmazo panelt. Itt kapcsoljuk be

a Draw Faces és Draw Edges beallita-
sokat. Rogton lathatjuk a kiillonbséget
a 3D View-ban. Az elébbi a kijelolt la-
pokat, mig az utébbi az éleket emeli
ki szerkesztés kozben.

A kovetkez6 szamban még mélyebbre
meruliink az Edit Mode-ban, bemuta-
tasra keriil néhdny — a munkat segi-
t6 — aprosag és végre igazi képeket is
rendereliink.

Szalai Andras (sly87 @freestart.hu)

Jelenleg kozépiskoléba jar, ahol
informatikéat tanul. Jovore érettségi-
zik. Hobbija a programozés és a biz-
tonségtechnika, és a tovabbtanulasi
szandékai is ilyen iranyuak.

Ertékeld a Linuxvilag
cikkeit!

mostantél lehetdség van ra, hogy pontszammal értékeld a Linuxvildgban megjelent cikkeket. Minden
szam tartalomjegyzékében az adott cikk dobozaban megjeldlheted, hogy milyen osztalyzatot adsz ra
1-t6l 5-ig. Emellett a cikkek dsszesitd oldalan is lehetdség van a cikkek értékelésére.
Egyszerre tobb cikket is értékelhetsz: jeldld meg, hogy milyen osztalyzatot adsz a cikkeknek és Kkattints
az oldal tetején vagy aljan talalhato ,Pontozas” gombra.
Ha bovebben kivanod véleményezni a cikket, kérjik ird meg a hozzaszolasokban.
Reméljiik sokan fognak élni a lehetdséggel és ezaltal hasznos visszajelzést kapunk arrol, hogy mely
cikkek/témak a legnépszeriibbek. Az osztalyzatok alapjan hamarosan megjelentetiink egy folyamatosan

frissiilo toplistat is.

Segitséged elore is kdszonjuk!
A Linuxvilag csapatﬂ
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