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Magazinunk bemutatkozik

Sziasztok!

Ti most a CGH magazin els, bemutatkozé szaménak
bemutatkozé cikkét olvassatok It arra fogok térekedni, hogy
minél tsbbet elmondjak Nektek arrél, hogy egyéltalan miért
is gondoltuk 0gy, hogy szikséges lenne a CGH magazin
elkészitése.

Valéjgban az 6jséggal az a célunk, hogy sok-sok informa-
ciéval lassunk el titeket a szamitégépes grafika vilagabol.
Biztosan vannak olyanok, akik el8szér probalnak majd
valamit kezdeni a 2D-3D vilagéban. Nos, nekik is igyek-
sziink majd kedvezni, hiszen valéjaban fontos teriletének
taléljuk a magazin azon részeit, ahol a kezdéket segitjik,
tudniillik mindenki volt kezd8, és még mi sem vagyunk
teliessen profik, még akkor sem, hogyha mar évek éta

foglalkozunk a témaval.

Mi, az 0Ojsag szerkeszt&i mindannyian egy magyarorszagi
grafikai weblaprél, a mindentbele.hu-rél jévink, és itt is
talalkoztunk egyméssal el&szér. Szerencsére az oldal
(megoszlé véleménnyel), de tdamogat minket, és ennek
mérhetetlenil 8riilink. Ebben az elsd szamban éppen ezért
nem mdssal, mint a Mindentbele 3D sziléatyjaval, Virag
Sandorral olvashattok majd egy interjot.

Amint az el8bb emlitettem, megprébalunk minél tsbb segit-
séget nyUjtani feltdrekvd tehetségeknek, ezért ebben a szém-
ban leginkébb olyan anyagokat irtunk, amelyek uni-
verzélisan, mindenkinek j6l jhetnek. Ebben a részben olvas-
hattok Stewetté| egy hosszabb cikket a Blenderrél, amely az
elsé szam egyik f& témaja lett, majd egy tutorialt is tSlem,
ugyancsak Blenderre, valamint 3D Studio Max tutorialt is
megtaléliok Sanislovtél és S.Donattdl, és Getz is készitett egy

bemutatét a Photoshop-rél, melyben a cimlapon  >>>
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lathaté kép is készilt. Kitérink a filmek, és a jatékok 3D
vilagara is.

A mindentbele.hu-n van egy sorrend a hénap tiz legjobb
képe kozott. A legszebb mi készitsje ir egy-két oldalt az
alkotasarél, és a készitésrdl is. Természetesen hirekkel is
szolgalunk nektek a CG vilagabél, ezen belil is a prog-
ramok fejlédésérsl, készils filmekrsl, stb.

A magozin elsd par része csak interneten érhets el
(egyelére), azonban a késsbbiekben papir alapd Gjsag lesz
a CGH, és az Gjségérusokndl is kereshetitek majd, vagy
pedig weben t6rténd vasarlas formajaban juthat el hozzé-
tok a CGH. Ekkor is letolthets lesz, azonban mar dij

ellenében.

Ezek azonban még csak tervek, egyel6re ingyenesen letslt-
hetitek barmikor, és barmennyiszer a szédmitégépetekre.

Igyekszink interaktivan mikadni, és a weboldalunkon, vagy
pedig e-mailben barmikor kérdezhettek, és prébalunk min-
den kérdésre érthets valaszt adni a majdani kérdések rovat-
ban is. Természetesen megvélaszolunk mindent, azonban a

legjobbak bekeriilnek a magazinba.

Reméljik, hogy elnyeri tetszéseteket majd ez a magazin, és
sokan fogtok minket olvasni, és ajéanlani a barétaitoknak,
ismeré&seiteknek.

Ha végigolvastad ezt a cikket, akkor kdszéndm megtisztels
figyelmed, ha nem, akkor pedig azért tartozom egy
készonetkéréssel, hogy legalébb belenéztél a CGH elsg

szémdéba. :
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Mint azt mér kordbban is irtam, a hénap legjobb képét
készité emberrel beszélgetink egy kicsit a mirsl. Az
alkotést a CGH cimlapjan taléljétok.

Orisltem neki, hogy Bodnér Balézs (Don Anatil) Morf legen-
déja nyerte el ezt a cimet, mert Balézzsal egy korébbi
megrendelésem 6ta j6 barétok vagyunk.

ime a interj0:

Szervusz Anatil, akkor végjunk is egybél bele! Miéta foglal-
kozol rajzoléssal?

Kaszontelek Sitnyikk, illetve Gdvézlém az olvasokat!

A gimnéziumot képz&mivészeti szakon végeztem el, de
komolyabban magéval a fantasyval 10.-es koromban
kezdtem el foglalkozni, és maig a legkedveltebb témam
maradt.

Ertem. Csak a 2D irényéban mozogsz, vagy belepillantottél
mér a 3D-be is?

Nem, eleddig még nem és bevallom, nem is igazan érzek
ré késztetést. Szémomra a 3D sokkalta szérazabb, a prog-
ram sok mindent elvégez az ember helyett, elvesznek a
mozdulatok, a kattintésok valnak az uralkodéva. Egy sima
ceruzaval, vagy tablet tollal egészen mas :-). Jelenleg ogy
gondolom, életem végéig megmaradok a szabadkézi raj-
zokndl, és a 2DCG grafikéknal.

Ha jél tudom, Te a Beholder Kft.-nek dolgozol. Ez a kép is
oda késziilt?

Nem teliesen... a Beholder Kft sohasem kért t6lem legendés
Morfot, de a morf faijt az O kérésikre teremtettem meg. A
képet sajat felindulasbol készitettem el, de mivel a
nagykdzonségnek tetszett, igy prébaképpen elkildtem a
kiadénak is, akik a minden igaz a méjus utani kiegé-
szitében fel is fogjak haszndlni Oscheriorsét. Persze biz-
tosat ez igyben nem mondhatok.

Remélem bekeriil, és akkor t5bb ezren jétszanak majd vele.
Kicsit beszéljink a képrél. Pontosan mit léthatunk rajta? Ez
a legendés morf hol éll2

A remény bennem is él.:) Oscheriorsa, egy magiamorféls,

vagyis egy Morfvardzslé. Oly magas szintre fejlesztette
mégikus képességeit, hogy a tiz szamara tébbé nem ellen-
ség, lelkének a részesévé valt. A pancél, amit visel nem egy
kilonallé vértezet, hanem testének a szerves része, igy ha
sebet kap, az régtén beforr a magas regenerdciés képes-
ségeinek koszonhetéen. A képem egy idealizalt helyzetben
mutatja be a Legendés varazstudét, pancélit langok nyal-
dossak, mig kérilstte az éter sotét, a hétkdznapi tiz nem

meri megkozeliteni 6t...

Ezeket a tériéneteket Te talélod ki a képeidhez? Vagy ezt
mér a Beholder irta hozz4?

Tébbnyire igen! Szeretem molttal, életottal felruhézni o
teremtményeimet. Mind én vagyok. Nem nem, a Beholder
sosem ad tdrténeteket. Csak azt irja meg, hogy a HKK
illusztrécion nagyjabsl milyen kép legyen lathaté.

Ugyebér a képeidben nagy szerepet jétszik a (késébbiek-
ben olvashattok réla) Photoshop. Ebben a morfban mekko-
ra szerep jufoft ennek az eszkéznek?

Az alap itt is -mint mindig- ceruzéval késziilt, majd egy 200
dpi-s szkennelést kévetéen minden szin Photoshoppal kerilt
fel ra.

A kérben Iévé langok kizérélag Photoshoppal késziiltek,
vagy azt is elére megtervezied?

A kérben lévs langok fotémanipulécis, és PS festés ered-
ményeként jSttek |étre. Eredetileg nem akartam 6sszekétni a
kezében lévs tizgombot a hatan langolékkal, ez egy
szerencsés véletlen kdvetkezményeként alakult igy.

A Photoshopot azért hasznélod, mert ezt ismerted meg leg-
elészér, vagy mert ezt a programot talélod legalkalmasabb-
nak a célod eléréséhez?

J6 kérdés. A PS 7 volt az elsé mivészeti szoftver, amit
behatébban kezdtem el tanulmanyozni, még 2006 kdze-
pén. Azéta a PS CS-re véltottam, mostansag ismerkedem a
Corel Painter nevezeti festéprogrammal, de gy hiszem

megmaradok a j6 dreg Photoshoppndl.:)






Véleményem szerint ez egy j6 déntés. Mondj, kérlek még
valomit a rajzodrél, amit eddig nem mondtél el, de
fontosnak tartod, hogy a Kedves Olvasék tudjanak réla!

Tobbszér is emlitést tettem a Morf fajrol, de kiiléndsebb
magyarazatot még nem adtam hozzéjuk. Alljon hét it réluk
néhany sor: Humanoid, alakvalté lények, rendkiviil gyorsan
képesek alkalmazkodni egy adott embercsoporthoz, illetve
asszimilalédni egy adott kultiréhoz. A fajukat mestersége-
sen hoztak létre, kémkedésre és asszamita feladatok
elvégzésére, de idskszben kilonvéltak teremtsiktsl, és sajat
orszégot hoztak létre, imméron térténelemmel, viragzé
kultoraval. Szaporodasra gazdatestekkel képesek, maxi-
malis életkoruk, pedig igen hosszd, készénhetéen a magas
sejtregenerdciés képességeiknek.

Beszéljink még egy kicsit rélad! Mik a céljaid a jévére
nézve?

Jelenleg Debrecenben jarok grafikusi szakképzére, annak a
minél eredményesebb elvégzése. Mindenképpen szeretnék
a képzémivészettel foglalkozni, illetve megmaradni Fantasy
illusztratornak. A révid tavo legfébb vagyam egy konyv-
borité lenne, valamelyik fantasy kiadvényokkal foglalkozé
magyarorszagi kiadénak! Azutan pedig irany a nagyvilég.
Ha képeim oda is eljuthatnanak, ahova én sohasem, ha a
nevemet azok is ismernék, akiket én nem, akkor érezném
gy, hogy beteljesitettem, amit elterveztem.

Mit ajénlasz azoknak, akik most kezdenek el a CG-vel
foglalkozni@

Semmiképpen se hanyagoljgk o szabadkézi rajzokat!
Nagyon fontos egy szilard alap, hogy az ember fekete
fehérben is jol tudjon gondolkodni. Ezutén jshetnek a
szinek. Itt megragadnédm az alkalmat, hogy adhassak egy
fontos tanacsot a palyakezdsknek: Soha-soha ne hasznél-
jatok félfamentes papirt! Csakis j6 eszkdzokkel dolgozza-
tok, lehetsleg mindig a legjobbakkal! Barmennyire is tehet-
séges vagy képzett valaki, a rossz vagy igénytelen felsze-
relés mindent tonkretehetnek. Torekedjetek mindig a leg-

jobbra, a legjobbal!

Mi a véleményed (nemzetkézi szinten) azokrél, akik a Te

mifajodban alkotnak?

Meglepsen sok fantasy mivésszel taldlkozhat a nézelsds
az interneten is akér, de kevés az igazi tehetség, az igazéan
i6 alkoté. Todd Lockwood, Gerald Brom, Luis Royo vagy
talén a leghiresebb, Boris Vallejo képeibdl rendkiviil sokat
lehet tanulni, nagyszer mivészek! Magyarviszonylatban a
legkiemelked8bbek, a Boros-Szikszai festdparos, munkaik
vilaghirGek. Minden a stiluson molik. Ha megtaléltad a sajét
stilusod, amitsl o képeid 1000 kézil is felismerhetsk
lesznek, akkor ha igyesen vélogatod meg a megbizatésaid,

és Fortuna istennd is a kegyeibe fogad, sokra viheted!

Ha j6 tudom, most indlitotiél egy sajét weboldalt. Ennek mi
is a cime? Pontosan milyen céllal iizemelteted a site-ot?

| . Az oldal

egyfajta portfolioként mikadik, melyet azért készitettem,

Kdszéném a kérdést |

hogy a késsbbiekben az dllasokra valé jelentkezéskor telje-
sebb képet adhassak magamrél. A portal folyamatosan fris-
sil. 2004-18 terjedéen napjainkig, kézirajzaimmal, 2DCG
alkotésaimmal, kisgrafikdimmal és akvarell festményeimmel
talélkozhat a latogaté.
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Na akkor azt hiszem, legyen ez a végszé! Széval aki t5bb
képet szeretne laini Baldzstél, az bétran péiydgje be a
béngészsjébe a cimet, és nézegesse meg az alkotésokat!
(Hatha nem kaptok tréjait :D)

K&szondm a kérdéseket Sitnyikk, rendkivill megtiszteld volt

ez a felkérés!

K&széném az inferjit, szdmomra is élvezetes volf, és biztos
vagyok benne, hogy nem ufoljéra beszélgetiem veled a
CGH szaméral


www.symerinart.extra.hu

Amikor felkérést kaptam a Magazin elsé szaméban pub-

likélni, nem gondoltam volna, hogy ennyire nehéz lesz
szavakba &nteni a Blender éltalénos ismertet8jét. Mit is irhat
réla az ember? Sokan, sokszor megkéredzték mar t8lem,
hogy mit is tud ez a program@! Réviden nincs ré 6 vélasz.
Ez bizonytalanségot okoz a kezdé felhasznaléban és lehet,

neki sem dll, hogy kézelebbrsl megismerje a szoftvert.

Ez a cikk(sorozat) szereiné pontosabban meghatérozni az
alkalmazéas mibenlétét. Ugy gondoltam, ha ezeket a bizony-
talanségokat eloszlatom o Kedves Olvaséban, kézelebb
kerilhetink a pontos definiciéhoz is. Talan még kedvet is
érez az alkotashoz! Kezdjik akkor az alapoknal!
Segitségemre van ebben fsleg a Blender dokumentacisjé-
nak angol verziéja, rengeteg tutorial és a sajét tapaszta-

latom.

Egy olyan integrélt eszkdz, ami lehetévé teszi a 3D tartal-
mak széles tartoményénak alkotését. Médiaszakértsk és
mivészek arra tudjgk hasznélni, hogy 3D jeleneteket
(scene) hozzanak létre, a valés ideji 3D motor jaték és
interaktiv tartalom létrehozésat segiti.

A program fontosabb elényei:
* Teljesen integralt alkot6i kérnyezetet biztosit

® Kis futtathaté méret (A jelenlegi legtjabb verzié - 2.43 -
telepitett mérete ~18MB)

* Keresztplatform OpenGL alapt GUI-val, Windows, Linux,
OSX, FreeBSD, Irix és Sun alé

* A magas mindség gyors és hatékony alkotémunkét tesz
lehetéve

* Szabad tamogatds | | -on keresztil

* Tébb mint 250.000 a felhasznaléi kozosség

Toltsd le a legOjabb verziét, és probald kil Nem fogsz
csalédni. (Ennyi ember nem tévedhet.. )

1988-ban Ton Roosendaal alapitotta a holland animé-

cibstodiét (NeoGeo), mely elég gyorsan Hollandidban a

legnagyobb 3D animaciéstodié lett és Eurépdban is vezets
helyet vivott ki maganak. Ton volt a felelds a mivészeti
irnyzatért és a belsé szoftverfejlesztésért is. A NeoGeo
ekkor mar elég elavultnak tiint, ideje lett volna feltjitani, fris-
siteni. 1995-ben meg elkezd8détt a munka, melynek ered-

ményét ma Blender-ként ismeriink.

1998-ban Ton Ggy déntdtt, hogy alapit egy 0] véllalatot -
Number (NaN) - ahol a Blendert, mint a NeoGeo mellékter-

mékeként tovabb lehet fejleszteni és piacra vinni.

1999-ben NaN részt vett az elsé Siggraph konferencigjan,
hogy széles kérben ismertesség meg a felhasznalékkal a
Blendert. Ez sikeres volt és érdeklédést valtott ki a sajtébol
és részivevskbsl egyarant. A Siggraph szérnyain, 2000
elejen a NaN kockézati t6kebefektetskiél biztositotta a
szoftver finanszirozasét, mely nem kevesebb, mint 4,5M o
volt akkor. Sajnos a NaN ambiciéi nem illetiek ssze a vél-
lalat képességeivel és a piaci valésaggal. Ez Ojrakezdéssel
végzédott, 0 befekteté finanszirozéssal és 2001 éGpril-
isdban egy kisebb véllalati struktoraval. Hat hénappal
késébb, a NaN els¢ kereskedelmi szoftvertermékét, a
Blender Publishert kibocsatotték. De higba volt az ésszes
eréfeszités, csalodast okozott a forgalmazas. Az 6 befek-
teték dontsttek: bezarjgk a NaN-t. Megszakadt a Blender
fejlesztése is.

Ton nem nyugodott bele, hogy a Blender feledésbe tinjcn.
Az Gjabb Gjraindulas egy véllalati nagy csapattal nem volt
megvalésithaté, ezért 2002 marciuséban Ton Roosendaal

Blender
Foundation néven ismeri a vilag. Elsédleges célja volt a

meglapitott egy nonprofit szervezetet, ezt ma

cégnek, hogy ingyenessé tegye a szoftvert.

2002 joliuséban Tonnak sikeriilt megkérnie a NaN befek-
tetSket, hogy fogadjanak el egy egyediléllé tervet, hogy
prébaligk meg nyilt forrasként kibocsatani Blendert. A Free
Blender kampany arra térekedett, hogy a Foundation
megvehesse a jogokat a forraskédhoz a NaN befektetéktsl,
és kiadhassa a Blendert, a nyilt forraskédot hasznélé
kozdsségnek.

Egy 6nkéntesekbd| 4ll6 lelkes csoporttal, kdzsttik tsbb ex-


www.blender3d.org

Programbemutaté

Mi a Blender?

NaN alkalmazottal, egy vilégméreti adoméanygyités-kam-
panyt inditottak el. Mindenki meglepetésére a kampéany
elérte céliagt, a 100,000 o hét révid hét alatt &sszegydlt.
2002 oktéber 13-an, (vasérnap) kiadték a Blendert! A
fejlesztés folytatodik a mai napig is, amit elkételezett dnkén-
tesek csapata, a vildg minden téjarél segit, és Ton
Roosendaal vezet, aki a Blender eredeti teremtsje.

Az els8 lepések megtétele

Ha 0j alkalmazé vagy, elengedhetetlen, hogy megismerked;
a felhasznéléi interfésszel mielétt barmilyen alkotésra
adnéd a fejed. A Blender interfésze egyéltalén nem hason-
lit més 3D szoftvercsomagokbél ismert eljarésokra, vagyis
azoktsl eléggé kilonbozik. Kilsndsen a Windows-fel-
hasznéléknak kell hozzészokniuk a kilénbéz8 célhoz
vezet6 Gt{ak)hoz, mint példaul a gombvalasztasok és egér-
mozgdsok. De ez a kiilénbség valéjgban Blender nagy
elnyei kdziil csupan az egyik. Amint kezded érteni, hogy
hogyan lehet mikadtetni a Blendert, azt fogod érezni, hogy
kénnyedén dolgozol, gyorsan tanulod az Gjabb funkcickat
és produktivabb vagy.

Az Interfész fogalma:

A felhasznaléi interfész, a felhasznélé és a program kézét-
ti kétoldalt kapesolatot biztosité eszkdz. A felhasznéléd a
programmal kommunikal a billentyGzeten és az egéren
keresztiil, a program visszacsatolast (izenetet, eredményt)
ad a képernydn és az ablak-rendszeren keresztil.

Az egér és a billenty(zet

A blender interfésze harom egérgombot alkalmaz, és na-
gyon sokféle gyorsbillentyit Ha az egerednek csak két
gombija van, emuldlni lehet a kdzépsé egérgombot.

A tovébbiakban egyezményesen hasznélom az alébbi
jeloléseket:

Az egérgombokat LMB-nek nevezik (bal oldali egérgomb),
MMB (kézépsé egérgomb) és RMB (jobb oldali egérgomb).

Ha az egerednek van scroll-gombja, azt MMB-nek emlitem,
mert ennek a funkcidja kettds. Lehet az adott jelenetben

zoomolni az egér scroll-gombjanak gérgetésével és lehet

kattintani a gombbal.

A gyorsbillentyGket pl.: GKEY, a billentyizeten leiitstt ,g”
karakter jelenti. A médositékkal kombindltak lehetnek
SHIFT, CTRL és/vagy ALT. BillentyGizet kombinécié esetén a
KEY toldalékot altaléban lehagyom, pl.: CTRLW. A NUMO
NUM9, NUM+ stb. a kiilsnallé numerikus billentyGzeten
alkalmazandé. A NumLockot ehhez dltaléban akfivwa kell
tenni.

A Blender erételiesen alkalmazza az egeret és a billen-
tyGzetet is. Egy aranyszabélyt fogadjatok el!

Az egyik kezedet tartsd a billentylzeten, a mésikban az
egeret! A leggyakrabban haszndlt billentyGket dgy csopor-
tositotték, hogy dltalénos poziciéban tudd elérni. Pl.: a bal
kéz mutatéujj FKEYen. Ez feltételezi, hogy a jobb kezeddel
hasznélod az egeret.

Az ablakrendszer:

Itt az id&, hogy elinditsuk a Blendert, és vegyitk hasznélatba.
T T
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Az alapértelmezett jelenet

Az alapértelmezés harom ablakot jelent: Fent a fémend,
kézépen a nagy 3D View Ablak, és lent a Buttons Window
(Gomb Ablak). Talan a legegyszeribb megjegyezni, hogy
,mi az ablak”, ha jobban szemiigyre veszed, az ablakok
sarka le van kerekitve. A legtsbb ablaknak van egy fejléce
- ez egy szirke sav egy vilagosabb szirke héttérrel, ami
ikongombokat tartalmaz. Ha mozgatod az egeret egy ablak



folstt, vedd észre, hogy a fejléce véltozik, vilagosabb szirke

&rnyalatot kap. Ez azt jelenti, hogy az az ablak van
fokuszban; minden gyorsbillentyG, amit leiitsz, ennek az
ablaknak a tartalmara lesz hatéssal.

Kénnyen testre tudod szabni a Blender ablakrendszerét,
hogy illeszkedjen a kivanségaidhoz. Létre tudsz hozni
ablakot azdltal, hogy egy meglévé ablakot felezel. Vidd az
egeret az ablakokat elvalaszté vonalra, nyomj egy MMB-t
vagy RMB-t és valaszd a Spilt Area menipontot. (lasd kép)
llyenkor tudod bedllitani az 6j hatér pozicisjat, LMB-vel kat-
tintasz. Tudod térdlni is, ha lenyomod az ESC-et. Az G
ablak az elvagott ablak klénja lesz, de be tudsz éllitani
kilonbdz8 ablakokat is.

: Az ablak felosztasanak meniije (MMB)
= Split Area

Jaoin Areas
Mo header \

Két ablakot egyesithetsz is, ha az Sket
elvélaszté hatarvonalon kattintasz a MMB-
vel és a Join Areas menijpontot vélasztod.
Ekkor meg kell hatéroznod azt az ablakot, amelyik egyesiil
a hatéarvonal mésik oldalén 1évé ablakkal. (A nyil iranya
segit a valasztasban) A fejléc informacio elrejtheté a No
header meniponttal. Ezt akkor ajanlatos alkalmazni, ha
tisztéban vagy a gyorsbillentytkkel.

Minden ablak tartalmazhat kilén-

+ Scripts Window

& Flile Browser
@ Image Browser

fele informaciét. A vélasztas médja
nagyon kdnnyG. A fejléc (Header)

= Buttons Window .o . . ,
= - elsé ikonja, az ablak fipusanak
i User Preferences médositasara szolgal. (lasd kép)

=| Text Editor

ds sudio Timeling Ablak T'PUSOk

B wideo Sequence Editar . ; ., .
T Késébb visszatérek a kivélaszthaté
=8 LA Editor elemek értelmezésére, de elébb, az

2 Action Editor

T alapértelmezettként betdltst képen
po Curve Inor

is lathaté ablakokra térnék ki révi-

30 View

Grafikus szinhely, melyben dolgozol. Sok opciéval véltha-
tod ebben az ablakban a nézetet, attél figgsen, hogy a
munkédhoz melyik lesz a leghatékonyabb. Most csak anny-
it tennék hozzd, hogy a NUMO a kamera nézet, a NUM1
elélnézet, a NUM3 oldalnézet és a NUM7 a feliinézet.

Ez tartalmazza a legibb eszkdézt a targyak szerkesz-
téséhez. Allandéan szitkséged lesz erre az ablakra, ha nem
tudsz minden gyorsbillenty(t fejbsl. Megoldhats, pl.: az
ablakfelosztéssal, hogy egyszerre tébb Gomb Ablakod
legyen, attél figgéen, hogy melyik funkciéjat hasznélod.
Hamar réérzel majd erre, és belétod, elkerilhetetlen a fon-
tosabb gyorsbillentyGk ismerete és ezutan, mar 1 ilyen ab-
lak is elegends lesz a munkadhoz.

Ezt az ablakot éltaléban elrejtik, hogy csak a meniirész
legyen léthaté. Ritkan hasznéljak, ez globélis konfiguracis-
bedllitasokat tartalmaz. A Blenderrel valé elsé ismerekedés
sordn erre itt nem térek ki, de hangstlyozom, nem kevesebb
fontossaggal bir, mint barmely més, a programban
hasznélt funkcié.

RencerHelp [ £[5R2

A menik hasznélata - gondolom - egyértelmi. Minden
almenihéz, ha van, feltintették a gyorsbillentyGt is.
Elsfordulhat a szerkesztés sorén, hogy szilkséged van egy
telies képernyds Ablakra, hogy jobban lésd a modelledet,
targyadat. Erdemes megjegyezni, a CTRL-DOWNARROW
ezt a funkciét hivia meg. Visszadllitani ugyanigy lehet, de a
CTRL-UPARROW szintén erre hivatott.

Contexts

Su"t}cnntexts

CIE - CAEIE]



Programbemutaté

A Gomb Ablakban csoportositva lathatéak a munkéhoz
szikséges vezérl8ikonok. Az elsd csoport barmelyik gomb-
jénak aktivizalésa kihatéssal van a mésodik gomb-csopor-
tra. Lassuk roviden, a f8csoportba tartozé gombok
funkcisjat:
Logika - F4
Szdévegkdnyv (Script)
Atmegy -F5

Lampa (Lamp)

Anyag (Material)

Szovet (Texture) - F6

Radiosity

Vilag (World) - F8
Targy (Object) - F7

Szerkesztés (Editing) - F9

Szinhely (Scene) - F10

Render

Anim/Playback

Hang
A gomb(ok) kivélasztésa automatikusan is végbemegy, ha a
jelenetben szerepld objektumot kivalasztod. (A kivélaszts-
sok, kijelslések késsbb keriilnek leirasra - most elég legyen
annyi, hogy az alapjelenetben egy objektum kivalasztasa, a
RMB-vel térténik. Ha pl.: a lampét valasztod ki, akkor az
ehhez az objektumhoz tartozé bedllitésok lesznek elérheték
a gomboknél, ha a kocka lesz kivélasztva, a Material gomb
lesz aktiv, ha a kamerét vélasztod ki, a World gomb
éllapota aktivizalodik)

A panelek, melyben a bennik elérhets funkciokra késsbb
kitérek, mozgathaték - fogd meg a fejléciiket és huzd el job-
bra vagy balra. Létnod kell, hogy sorrendjik megvaltoz-
tathaté, egyesithetdk és szétbonthatok illetve lezarhaté. A
panelek egyméshoz és a Gomb Ablakhoz viszonyitott
helyzetik igazithato. (lasd kép)

Panelek Igazitasa a Gomb Ab-

Align buttons lakban

Free
Két Panel Egyesitése (a fogadé Panel

kerete fehér szinG lesz)

Wertical

| RGE |

Néhany panel Ggynevezett Tab-okat hasznél. (Hivatalosan
TabStrip-nek nevezik az ilyen interaktiv elemet, de én
maradok a dokumentécié éltal hasznalt Tab elnevezésnek)
Funkciojukban 6sszefiiggé bedllitasokat egy Panelra
helyezték a programozék, illetve helytakarékos megoldast
biztositottak.

Texture

e e

Map To

| Oreo

A Panelen lév3 Tab (Nem 8sszekeverendé a TAB, mint bil-
lentyG jeldlésével)

A Paneleken kiilonféle elemeket kilonbéztetink meg. Az
elsé, a gombok.

Mivelet-végrehajté  gombok
Elsésorban szintk utal ra, hogy
miveletet hajtanak végre, hogy melyik miveletet, azt a
gombra irt felirat mondja el.

Kapesolé gombok - Hasznélatuk nem minden esetben hait
végre miveletet. Szinik lehet, zold, lilas és szirke. Ezek

e



Programbemutaté

kézétt van olyan kapcsolé-gomb,

melyben a széveg szine sargara

véltozik. Bévebb ismertetésiiket késébb targyalom.
Numerikus Gombok és Csuszkak

Bizonyos miiveletekhez tartozé paraméterek szamértékként
megvéltoztathaték. llyenkor az alapértelmezett szam elétt és
mogott lathatd kis nyillal o kisebb értékek atéllitasara
kényelmes, de adott esetben nagyobb értékvaltoztatast
akarsz érvényesiteni, akkor kattints a szamértékre és hozd
az egeret nyomott egérgombbal jobbra-balra, a szém
ilyenkor gyorsabban véltozik. Ha a SHITFKEY-el egyiitt a
szémra kattintasz, akkor az érték kozvetlenil billentyGzetrdl
felilirhaté. Az ENTER érvényesiti a bevitelt.

A csiszkék ugyanezen az elven miksdnek, vagyis o
szdmérték a csiszka hizdsdval médosul, de az érték
felilirasa is lehetséges.

Numerikus Gomb és Cstszka
Menii Gombok

Bizonyos funkciok dinamikus menibél
Specular Shad

Wardlzo
Toon

érheték el. A dinamikus menii alatt azt kell
érteni, hogy a tartalmuk véltozhat
(Gondolom  ebbél

= kovetkezettél, hogy van akkor statikus

Elirir
FPhang

CookTarr

munkéank  sorén.

meni is - igazad van.)

Statikus meniu

Az Eszkdztar

A 3D View Ablakban akér a RMB-t, akar a LMB-t hosszan
nyomva tartod, vagy a SPACE-t lenyomod, megjelenik az
eszkdztar. Nem a lentebb lathaté kép fogad, hiszen, mint
minden a Blenderben, logikusan csoportositva van. A kép
kdzepén az Object, Add, Select, Edit, Transform és View
menit tartalmazé panelbél kell vélasztanod. Az ezekbd! fel-
ugr6 ablakok tartalmét mutatia a lenti kép. Késébb kitérek

minden itt lathaté informécié mikédésére.

Move to Layer... M
Copy Propetties..  CHlC Lattice

Clear Track AT | Armature

Make Track Ctrl T Lamp
Clear Parent AltP Camera

hake Parent Cirl P Empty

hake Single User.. u Text
Copy Links Ctrl L rBall
Delete * Surface
Duplicate Linked AltD Curve
Duplicate Shift D Mesh

Object A Select
Transformn  VYiew

Grouped
Linked...
(Dejselect All
Eorder Select

Enter Editmode:

Insert Key...

Object Keys

Boolean..

Join Objects Ctrl J
Convert Object. AltC

Grabher
Rotate
Scale

Properties
snap

Clear Location
Clear Rotation

Wiewport Shading
Ortho/Persp
Local View
Frame &ll

Frame Selected
Centre Cursor

Play Back

Clear Size
Apply RotSize Cirl &
Apply Deform Shift Cirl &

Az Eszkdztér képe

Szinte minden mivelet elérheté innen, de ne feledd! A
leghatékonyabb munka a gyorsbillentyGkkel valésithaté
meg. Lassan-lassan, ha megismered a kdrnyezetet, tapasz-
talhatod, hogy mennyire 6l atgondoltak a fejleszték az
dsszes funkciét.

Ne feledd! Még mindig csak az alapértelmezett jelenethez
tartozé leirasndl tartok, de aggodalomra nincs ok, mér nem

Lassuk,
PETsRz-Model

milyen bedllitasokat lehet

sok van hétra.

, 4 . ADD MWEW
még megvaltoztatni! ©_ Animation
Képernysk 5 Maodel
A Blender rugalmassagéra 3-Material
iellemz8, h Lt 4-3equence
|ellemzo, hogy a mar tar-
a-acripting

gyalt  képerny&-felosztast
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Mi a Blender?

tovébb bévitette egy-egy elére bedllitott felbontassal, amit
tovabb médosithatsz, alakithatsz igényed szerint. Az

alapértelmezett képernys, a modellezést segiti, de mint

Programbemutaté

lathatod, a munka nem éllhat meg itt, késsbb tovabb kell
lépni, akér animécié létrehozésarsl, akar anyagok vagy
vides teriiletén dolgozol. Prébéld is ki mindegyiket!

Kilonbozé Képernys-felosztasi lehetéségek.

A megvdltoztatott jelenetekhez tartozé képeken, az alap- P

értelmezett felosztést mutatom meg, ami nem jelenti, hogy e STDICE LS

v Fore

ne lehetne tovébb osztani kényiink, kedviink szerint.

2|8 (@ 1= BIR6[= k(w4

A Script (Szévegkdnyv) képernys-felosztés

Uj Szinhely, Jelenet (Scene) hozzéadasa munkankhoz

... és végul!

Ezzel a végére értem mondanivalémnak. Csupén remélni
tudom, hogy felkeltettem a Kedves Olvasé érdeklédesét e
remek program irént, és ha kedvet érez az alkotéshoz, a
Blendert vélasztja eszkdznek.

Material (Anyagozas) Képernyd-felosztasa
Szabé Istvén 2007.



Blender tutorial

Blender tutorial

Egy olyan tutorialt készitettem nektek, mely egy kicsit bepil-
lantést nyOjt a modellezés és az animaélés vilagéba is.
Kezdsknek széntam ezt a tutorialt, de remélem, hogy min-
denkinek hasznos tanécsokat ad maijd.

Egy viszonylag egyszer( karaktert fogunk késziteni, majd
ezt csontozzuk, és animaljuk. Végjunk is bele ennek a tsbb
részes tutorialnak az elsé fejezetébe, az alapmodell
elkészitésébel

El8szér is nyissuk meg a Blendert. Ekkor egy kockat latunk
feltlnézetbsl, valamint egy lampat, és egy kamerdt.
Célszer( elslnézetbs| dolgozni a tovébbiakban, ezért valt-
sunk az 1-es gombbal a numerikus billentyGzeten ebbe a
poziciéba. A nézeteket a 3-as (oldalnézet), 7-es (felilnézet),
1-es (eldInézet), és a O-s (kamera nézet) gombokkal vélto-
gathatjuk. Mivel a kockénk kéril egy rézsaszin vonal van,
ezért az objektum Object médban van, vagyis nem
szerkeszthet8ek a pontjai. Véltsunk a Tab-bal Edit médba.
Ekkor ezt kell latnod:

[§ ] v G Add Timeline Game Render Help [ =[SR2-Model X | [=]SCE:Scene X |- Uninitblenderorg 242 Ve:s-5 | Edi12-12 | Fab-6 | Men:

modellezni! Sziintessik meg az

No, akkor kezdjiink is el
sszes kijelolést az A gombbal. Ekkor mér nem rézsaszin a
kocka. A B gomb megnyoméséval és a bal egérgomb (BEG)
lenyomésa mellett t5rténd egérmozgatassal kijelslhets az alsé
része ennek a kockénak. Ezt a részt kell kihdznunk lefelé, mert
ez lesz a karakteriink léba. Az E gomb lenyomésa utan kat-
tintsunk a Regionra. Ezutén mozgassuk az egeret lefelé, és

hozzuk a kijelolt teriiletet egy kockanyira lefelé.

[ ] v G Add Timelin me  Render Help | = [SR2-Model X | [ =]SCE:Scene X | uniniblendenorg 242 Ve:d-12 | Ed4-20 | Fal-10 | Mer)

G0 = [oe ] @

[ idion o =]

abfe-
jet. Sziintessik meg a kijeldlést (A gomb), majd jeldljik ki (B

Most valtsunk oldalnézetbe, hogy ki tudjuk alakitani a |

gomb) a bal oldali kézépss, és bal alsé pontokat. Ezeket is
hozzuk ki balra, Ggy, ahogy az elébb tettisk. Szintessik
meg ismét a kijeldlést, és huzzuk felfelé a mostani legfslss
pontokat, az E gomb segitségével, természetesen kijelslés

utén. Ezt kell latnod:
Render Help | <] SRz Model % ][ =]5CEsoens X |1 RBIERBrorG 242 Ved-20 | EdA-36 | Fa-18 | Mer)

[3 ]~ G Add Tmeine Game

vvvvvv

Vissza eldlnézetbe (1-es gomb), és a G mozgatas gombbal

o = ]

mozgassuk be balra a kijelélve lévé pontokat. Azt
szeretnénk, hogy csak balra mozogjon (az x tengelyen), fol
vagy le egydltalan ne. Ezt kdnnyen elérhetjisk, hogyha a G
megnyomasa utén tink egy x gombot is, és akkor csak
oldalra tudjuk tolni a pontokat.

Ennél tovabb semmiképp se menjenek a kijeldlt részek:

Erdekes mozzanat kévetkezik. Nyomjuk meg az A gombot
kétszer, igy minden ki lesz jeldlve. A Shift+D billentyGkom-
binéciéval készitsink egy mésolatot az objektumrél, és az



Blender tutorial

(3~ GD Am Tmeine_cane

Render Help | =5R:2-Mooel x| [ 2[scEscene X |- uninitblenderorg 242 Ve:4-20 | Ed4-36 | Fa1-16 | Mer

v saet e BlBo = [owa J(0 [ |o9) [a]
Panels (@ [=]@ [ [Hl@]

uuu

zzzzz

St Aot | (oL

egeret mozgassuk balra. Lathatjuk, hogy az egész alakzat

megy vele. Vigydzzunk, hogy csak az x tengelyen
mozogjon a forma (x gomb). Toljuk el a kijeldlt részt kb. két
kockanyival balra. Ez lesz a mésik léb, és ezeknek font
talélkozni kellene, hogy ki tudjuk alakitani a gerincet. Ezt
gy tudjuk elérni, hogy az M gomb lenyomésa utan az X
globalra kattintva vizszintes iranyban tikrézzisk a formét.
Most ezt kell latnod:

Render Help | =[5R:2-Mogel x| [=[5CEScene X | A BIEGEN i 242 Ve:20-40 | Ed:36-72 | Fa18-36 | |

(3]~ G Add Timeline_Game

o clock 3

Hogy szépen haladjon felfelé a test, el kell tintetnink

kdzépen a pontok metszetét. Miutdn minden kijeldlést
megszintettink az A gombbal, jeldljtk ki a B gombbal az
alakzat kdzepén lévé pontokat. Sajétos modszerrel fogjuk
egymasba fizni éket. Nyomjuk meg az S gombot, mellyel
ssze tudjuk 8ket hizni. Ez azonban nekiink nem 6, mert
ha igy csindlnank, akkor a karakternek elveszne a teste.
(Hogy miért, azt most nem szeretném taglalni, mert kevés
hely van a cikkre, de irjatok bétran, szivesen elmagyaré-

zom, ha érdekel!) Menjiink j6 messze az egérrel a kijelslt
pontoktdl, nyomjunk S-t, majd X-et, hogy csak vizszintesen
toljuk 8ssze a poligonokat. Az egeret hizzuk ré a pontokra,
melyek kdzben szépen egymés felé kozelednek. Amikor
rajuk értink, kattintsunk. Csindljuk meg a miveletet még
egyszer, majd lépjink a kezelsfelilet Edit paneljére az F9
gombbal (kénnyen lehet, hogy alapbél ott voltunk, igy nem
torténik semmi). It talélunk egy olyan gombot a Mesh Tools
fol alatt, hogy Rem Doubl. Erre kattintsunk, és kiirja a gép,
hogy Removed: 2. Ez kellett nekiink. 2

Render Help [ <[SR2-Mogel X | [ =[scEscene X | W BIENderoig 242 Ve4-40 | Ed2-72 | Fa0-36 | Mer

(3]~ G Add Tmeine Game

Talalhaté az Edit panelen egy Modifiers fil. Ott pedig az
Add Modifier gomb. Oft katt ré a SubSurf-re, és a O-s
gombbal véltsunk kameranézetbe, és Ussink F12-t, mellyel
elkészitjik a képet.

EgyelSre ennyi, j5v8 hénapban remélem tsbbet sikeril
haladnunk 2

Sitnyikk — Kozma Péter



Fotéba kompozitalés lehet8ségének bemutatasa render és anygabedllitassal.

Elvileg a témém lett volna hogy a material editort mutassam
be de kicsit nagy falat lett volna ilyen kevés ids alatt helyette
egy egyszer( de sokak féleg kezddk szamara szerintem

érdekes Ujdonsagot fogok bemutatni...

Akkor kezdjik el, szajbaragés leszek.. Sokan talaltak mar
szerintem szembe magukat azzal hogyan lehet egyszer
képet 3D-s objectummal sszehozni. De akar ezzel a méd-

szerrel ,végtelenségig” tarté plane-t is lehet késziteni.
1. Resteteljilk le a maxot a szokasossag kedvéijért.
2. csindljunk egy 2*2 m-es plane-t.

3.Ha metrikus adatokkal szeretnél dolgozni akkor Customize
meni > Units Setup > a jeldlé négyzetet tegyed a metric
sz6hoz, majd ok.

4. A plane kdzepére tegyél egy tepotot, radius legyen 0.2 m
Segments szédma 10.

5.Nyissad meg a material editort amit az "M" bet{ lenyo-
méséval birsz eléhozni, ha megvan akkor a jobb oldali
standard gombra kattints ( a material neve mellett van).

6.Ha minden igaz megnyilt egy ablak itt keressed meg a
listébol a Matte/Shadow-ot és majd ok, ez olyan anyag
amire az arnyék révetil de csak az arnyékot fogja fel a
tobbi része atlatszo.

7.Ezt az anyagot adjad hozzd a plane-hez, sok véltozast

most még nem tapasztalhatsz.

8. A Teapotnak bérmilyen dltalad kitalalt materialt adhatsz.

De most leirom én mit adtam hozz4.

9. Akkor egy mésik slotra lépsz (sziirke gémb a mat editorban)
és klikk a standard gombra. Itt a listébél most vélasszad a

Raytrace materialt.

10. Pipéljad ki a 2-sided-ot Diffuse-nél vélassz valami éltalad
kedvelt szint. S a reflect sz6 mellett valami kézepes szirke
szint vélasszal. Reflect szin mértéke szabdklyozza a tik-
réz8dés mértékét. Add hozzd a teapothoz.

11.Most kell néhany fény hogy valahogy leteszteljik az

arnyékvetés képességét.

12. Tégy a scenbe egy target direct lightot,aminek itt vannak a

bedllitésai:

eneral Parameters

Light Type

v Un  Directional

v Targeted 1.534m

S hadowes

v [n Uze alobal Sethings

Directional Farameters

Ray Traced Shadows

Light Cone

Show Cone Uwershoot

am

1.56m

Haotzpot,/B eam: 1

F allaffField:

* Circle Rectangle

- |ntenzty/Colorddtkenuation

Multipher: 0.4

Decay



Fotéba kompozitalas lehetéségének bemutatasa render és anygabedllitéssal.

13. Majd tegyél egy skylightot, ezt hagyjad alapbeéllitason. A
skylight helyzete mindegy hogy hol van de a target directet
allitsda be kb igy hogy feliilrsl jgjjon a fény.

14. A Scanlinet fogjuk most hasznélni, nyomd meg az F10-et,
hogy eléhozd a render meniit. Menj az Adveneced Lighting
filre lepj és oft dllitsd be az itt latottakat:

Commarn

Render Elements R aytracer Advanced Lighting

b Advanced Lighting
H W Active

Light Tracer

Farameters

General Settings:

Global Fuliplier: 1.0

v Skelightss 1.0

1.0
1.0

Object kult.:
Color Bleed:

Calar Filker:

4 dF dF 4F dF AP

15. Most {6n a zdrés, nyomjad meg a 8-as gombot és enviro-
nentmaphez tudsz bitmapot hozzéadni pl. valami fotét,
vagy egyszer( szint is a colornél, én most maradnék inkébb
a szinnél ez nalam sarga lesz.

Interjo WSANYI-val

- Mista foglalkozol a virtuélis grafikéval?

2000 elétt is izlelgettem mar a lakas, téj-tervezd prog-
ramokat, de komolyabban csak 2002 elején kezdtem el
foglalkozni vele. Az elejétsl fogva nagyon megtetszett a vir-
tudlis alkotés és ez a lelkesedés azéta is toretlen! Nagy
hévvel vetettem bele magam az Gjabb és Gjabb pélyazatok-

ba, gardzsprojectekbe, hogy bizonyitsak magamnak és a

16. Nyomjad meg az F9-et és nézzed meg a munkéd ered-
ményét.

17. En ezeket kaptam eredményil:

Somogyi Donét (s.donat)

vilagnak. Ugy érzem ez nagyban hozzéjarult az ismereteim

P

kibéviléséhez és hogy 2005 februdrja éta f8allasként is a
hobbynak szentelhetem az életem.

- Melyik a kedvenc téméd a képkészitéskore

Kezdetben csak a modellezésben hittem és csak a hihetetlen
kidolgozottsago képeket tudtam értékelni. Eveknek kellett



eltelni mire réddsbbentem hogy a modelleim szép anyag,
bevilagitas és render nélkil mit sem érnek. Az utébbi évek-
ben az animdcié felé orientélédtam és a kompozitélasban

lelem legnagyobb &romam.
- Miért hoztad létre a mindentbele.hu-t2

A MindentBele.hu egy kezddket témogaté non-profit oldal.
Annak idején j6néhany hasonlé oldalnak voltam aktiv léto-
gatéja. Sok segitséget és motivaciot kaptam t8lik és ogy

gondoltam viszonzom ezt a szivességet
- Mit gondolsz az oldalon lévé térsaségrél?

Az oldal 2003 kéril indult és azéta is nagy tobbségben a
kezdsk latogatiék, de igy van ez j6l. Hiszen nekik készilt és
talén 8k még jobban tudjék lelkesiteni, segiteni egymast
mintha egy ,profi” kioktatn& 8ket a magas 16rél. J6 lami a
sok tehetséges fiatalt akik k&zil mar sokan kiemelkedtek és
elhelyezkedtek az ahitot CG szakméban. Azért ez |6 érzés,
még ha nekem nincs is benne érdemem. Valamint gy
érzem az oldalon talalhaté CHAT még jobban &sszekové-
csolja az itteni térsasagot igy adva csalédias légkort és kon-
fliktusoktol mentes hangulatot az egész oldalnak.

- Mi a véleményed a CGH magazinrél? J6 Stletnek tartod?

Nincs ol nagy jartassgom a magazin szerkesztésben. Evek
6ta nem volt a kezemben semmilyen szakirodalom, de ha
pér fiatal 8sszefog és érdekes cikkekkel, leckékkel fel tudja

Biztosan mindannyian jatszottatok mar szamitbégépes
jatékokkal, valamint lattatok mér lélegzeteldllits latvany-
vilago filmet. Ebben a cikkben az ilyen szérakozési
lehet8ségek grafikai oldaléra térnék ki egy kicsit. Ebbsl a
témakdrbd| rendszeres témét terveziink a magazinba, Ggy,
hogy mindig a legaktudlisabb jatékrél vagy filmrél olvashat-
tok majd a CGH-ban. Most azonban csak éltalénossagban
beszélek a témaradl.

Ahogy minden mds, a jétékok, és a filmek viléga is folyama-

kelteni méasok érdeklédését akkor ez mindenképp becsi-

lends és életképes dolgonak igérkezik. Mindentbele!
Szerinted melyik a helyes hozzééllés kezdék részérél,
mellyel t6kéletes munkat érhemek el?

Ahogy Lenin aPunk mondotta volt: "Tanulni Tanulni
Tanulnil" :) Komolyra forditva: En gy hiszem barmit el lehet
érni az életben ha van az emberben akarat és kitartas!
Sosem szabad fél véllrél venni amit csindlunk mert azzal
dnmagunkat csapjuk be, késsb masok (legrosszabb esetben
munkaadd) is észreveszi ezt és akkor kellemetlen pillanatok
kévetkezhetnek.

- Szerinted milyen korban célszeri elkezdeni szémitégépes
grafikéval foglalkozni?

Gondolom minnél korédbban kezdi el valaki anndl jobb, de
az sem 6 ha 10l koran belevag aztan kiabrandul belsle mire
kamatoztathatng a tudésat.

Hobby szinten iskola mellett évekig lehet gyakorolni, fejl&d-
ni és az iskola végeztével nagyon 6 lehetsség lehet egy
palyakezdének ha el tud helyezkedni a CG iparban.

Mindenki akkor kezdi amikor akarja és hogy mire jut vele
csak rajta all!

Nekem nagy szerencsém volt hogy belekeveredtem ebbe a
CG vilégba és hogy ma mar ebbé| élhetek!

tosan fejlédik, mint barmi mas karilsttink. Mar az elss
szamitégépeknél is megjelent a gondolat a virtudlis széra-
koztatésra, viszont ez egészen a 80'-as évekig nem Shetett
|étre, hiszen nem volt az a bivalyerds gép, ami elbirt volna
egy ekkora feladatot, mint példaul egy valéséght mozgés,
vagy kdrnyezet készitése. Az utébbi 15-20 évben jelentds

véltasok torténtek a grafikaban.

Eleinte a 4, majd a 16 szin volt az, amiben gondolkozhat-
tak a jaték és filmkészitsk. Ebben az idében megjelentek az



elsé rajzprogramok, melyeket haszndltak is o jatékfej-

leszték. A computeres jatékok készitsi elészor féleg az ol-
dalnézettel foglalkoztak, és a 2D-s megvalésités volt az elér-
hets. Gondoljunk példaul az elsé Mario jatékokra, vagy a
Pacman-re. Filmekben ekkortéjt még a King-Kong-féle
mozgasok voltak csak elképzelhetsek.

A kdzénség, mint mindig, egyre tobbet akart. A tizezredik
Super Mario utan észrevehetd volt, hogy lassan eljén a 3D
ideje. Kotott kameradlléso jatékokkal igyekeztek a fejlesztsk
kielégiteni az igényeket, és ezek tdbbnyire be is véliak, a
,nagyérdem(” érdkat, s6t napokat nyomtak a jobbnél jobb
(fsleg logikai) jatékokal. Az elsé 3D-s jatékok hatalmas nép-
szer(ségnek drvendtek, és rengetegen jdtszoftak veltk. A
filmek vilaga is szépen lassan étalakult. Ott volt példaul a
Star Wars. It mar megjelentek a szamitogépes effektek,
amelyek igen latvényossé tették az egész sorozatot. A
Jurassic Park készitsi is érezték, hogy lassan véget érnek a
bébus, akadozé, gyenge minéségl dinémozgésok, és jon-

Az Adobe Photoshop néve kézel azonos a profi képszer-
kesztéssel. Ez a program régéta kedvelt eszkdz a grafiku-
sok, fotésok, designerek, web-oldal késziték, kiadvany-
szerkeszt8k, videds szakemberek, kérében illetve barki aki
kapcsolatba keril a képfeldolgozéssal legyen az amatsr
vagy haladé kénnyen elsajétithatja az alapokat. Tébb, mint
15 éves pdlyafutasa alatt a képszerkesztés alapjava valt.
Valés konkurencia nélkiil, gyakorlatilag minden teriileten,
ahol csak képekkel dolgoznak. A programhoz ,mint ahogy
azt dltaldban megszokhattuk folyamatosan érkeztek a fris-
sitések , kiegésziték igy mara egy egészen komplex ter-
méket tarhatunk a keziinkben, amivel gyakorlatilag barmi-
lyen alakitést, szerkesztést véghez vihetink a digitalizalt
képeken, fotdkon, rajzokon annak figgvényében, hogy
mennyire ismerjik a programot. Rendelkezésiinkre dll
szémtalan professziondlis funkcié - mint pl: a réteg- és

nek helyette a tckéletes szamitégépes 3D rajzok.

A jatékok vilagaban fontos szerepet jétszanak az Ggyne-
vezett poligonok, azaz sokszdgek. Ezekbél épiil fel minden
3D-s modell, és ezeknek a szama meghatérozza azt, hogy
a programnak mekkora feljesitmény kell a tokéletes futés-
hoz. Eppen ezért akik jatékokat fejlesztenek, tébbnyire
kevés poligonszammal dolgoznak. Persze minél t8bb a sok-
szégek szama, anndl latvanyosabb a jaték, azonban hidba
latvényos valami, hogyha nincs az a gép, ami vinné. A
kovetkez& szémokban igyeksziink majd segitséget nyGijtani
a jatékfejlesztsknek, méghozza lowpoly tutorialokkal.

Lesz sz6 a filmeknél a specidlis effektekrsl, és bemutatunk
nektek pér ilyen latvényelemet, és azt is elmondjuk, hogyan

tudjétok betenni ezt egy filmbe.
Reméljik, tudunk majd segiteni.

Sitnyikk

maszkkezelés, csatornankénti és egyéb szinkorrekciés
lehetsségek, hibajavité eszkozsk, kilonbdzs szirsk, ecse-
tek RGB, CMYK, LAB szintér stb. A Photoshop soksziniisége
és ennek sikere miatt az Adobe cég tdbb terméket is kiadott
ami a kiilénbsz8 adatfeldolgozésokra specializalodik.
Barmely teriileten kivanunk publikélni, a Photoshop pro-
gramban készilt grafika minden esetben az els lepést
jelenti a munkafolyamatban. Az Adobe Photoshop tbb
dijat is nyert, igy méltén érdemelte ki a grafikusok elis-

merését.

Rendszerkdvetelményekrs| informécidkat az Adbe oldalén
talaltok:


http://www.adobe.com/products/photoshop/photoshopextended/ systemreqs/ 
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