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Bevezetés

Sziasztok ismét!

Kicsit tdbb, mint egy hénap elteltével Gjra jelentkeziink, és
ezentll megprobélunk felépiteni valami rendszert a szamok
megjelenésével kapcsolatban, vagyis kérilbelil a hénap
utolsé 10 napjaban fog mindig megjelenni a CGH.

Mindenekelstt szeretném megk&szonni Nektek, hogy ismét
letsltsttetek a magazint, és &szintén remélem, hogy most is
ugyanigy elnyeri tetszéseteket, mint &prilisban! Szeretném
elmondani, hogy eddig 704 olvasét regisztraltunk, és ez
szamunkra egy nagyon nagy eredmény, hiszen kriilbeldl
500 fére szémitottunk még d@prilis elején. Bizom benne,
hogy ez a szém csak néni fog a késsbbiekben!

Ezt a szamot Ggy ferveztik, hogy maxrél fog szélni majd-
nem az egész, de ez idskdzben fokozatosan atment jaték-

fejlesztésdibe. A cikkeket prébéltuk erre a témara épiteni.

Megtalélhaté a magazinban egy leirés a 3D Studio Maxrél,
ami hasonlé jellegé a malt havi Blenderes cikkel. Itt is
kitertink a ,torténelmi hattérre”, és esik par szé6 a
funkciokrol is. Ugyancsak Maxszel foglalkozé irés lce2005
ismertet&je, melyben j6l bevalt autémodellezési szokasait
osztja meg Veletek.

JAHAY sem tétlenkedett, és a weblapon kiviil egy tutoridllal
is segitette a magazin j5v8jét. Megismerkedhetiink dltala
egy kicsit a Photoshoppal, és a konceptkészités rejtelmeibe
is bepillantést nyerhetiink az irdsdban. A koncept rajzok a
jatékfejlesztésben elengedhetetlenek, pontosabban jelentds
mértékben segitik a modellez8k munkéjét, hiszen referen-

ciaként szolgélnak.
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. CCH Mogazin

Stewet Ssszedllitott egy kis kiegészitést a befejezetlen
Blender-cikkhez, és én is befejeztem a tutoridlomat, melybs|
ugyan kimaradt a szinezés, de szerintem igy is elsajatithat-
tatok belsle par fontos dolgot.

Ha mér nalam tartunk, akkor elmondom, hogy miket irtam
még. Csindltam egy cikket a lowpoly modellezéssel kapcso-
latban, mely ugyebér a jatékfejlesztéshez szorosan kapcso-
lodik. Ugyancsak a téméhoz tartozik, azonban grafikéval
csak masodlagosan kapcsolatos, hogy beszélgettem
Hegedis Adammal (Seeting), aki mér j6 ideje programoz,
és nemrégiben készitettink el egy jatékot, majd kezdtiink
bele egy Gjba, valamint Szeleczki Baldzzsal (Sanislov),

akinek a képét a cimlapon lathatjatok.

Osszességében azt hiszem batran dllithatom, hogy a 8
téma ebben a szédmban az a jétékfejlesztés. Ez a téma a
grafikusok korében igen kedvelt, mert nincs anndl
csoddlatosabb élmény, mint mikor az ember elkészit egy
modellt, és azt viszontlatja egy jatékban.

Amikor velem tortént elészor ilyen, akkor az egy eléggé
alap verzidja volt a jatéknak (forgatni lehetett a modellt,
arnyékok nélkiil), amde mégis negyed érén keresztil vigyo-
rogva bamultam a forgé, alaktalan modellt.

Azt hiszem mindenkinek érdemes legaldbb egyszer
kiprébélni egy jaték fejlesztését, és remélem, hogy ehhez
inspiréciét, és segitséget is adtunk Nektek ezzel a szammal.

Kozma Péter Sitnyikk

Tanécsok: Adverticum Rt.
Tamogatd: MindentBele.hu
Kilon készénet: Bodnar Balézs, Virag Séndor

http://cgh.atw.hu/
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Szeleczki Balazzsal valtottunk néhéany szét a

munkassagarél, és az 0j, kaprazatos képeirdl.
Mi késztetett arra, hogy rajzolni kezdj?

Rajzolni azéta szeretek, amiéta megszilettem. Mindig én
voltam a kilonc, aki élvezte a rajzérdkat. Tanultam
képz8mivészeti kdzépiskoléban is, illetve nevesebb

mivészeknél.

Melyek a kedvenc témaid2? Van esetleg példaképed, akihez
igazodsz?

Nincs kedvenc témém. Szeretem kiprébalni a tudasom
killonbozé terileteken. Akér fantasy, science-fiction, reality.
De inkdbb az élélények, mozgésra képes téargyakat,
robotok-gépek , &brézolasat kedvelem, ellentétben egy
csendélettel. Konkrét példaképem nincsen. Sok mivésziél

van tetsz8, és nem tetsz8 képem.
Magyarok k&zil kivel szimpatizélsz2

Molnér Gyula, Szendrei Tibor, Szatmari Zsolt. Igazabél sok
magyarnak szeretem a képeit. Csak néhény példa volt.

Ugyebar mindenkinek megvan a sajét stilusa, legyen az
magyar, vagy kilfsldi grafikus. Téged mirgl lehet felis-
merni¢

Huh...hat ezt leginkébb més tudnéd megmondani. Szeretek
éls személyeket dbrazolni, és a képeimen kdzéppontba

helyezni.
Széval mindig més technikéval dolgozol?

Hogy mas technikéval e....a képeimet mind photoshopban
készitettem el.

Ezt lathatjuk a mostani képeden is Bér az a 16 nem fudom
mennyire él. Mondj kérlek a Kedves Olvasék széméra pér
dolgot a képedrél. Mit lathatunk rajta?

A képet Boris Vallejo silusét kévetve prébaltam megalkotni,
Stvdzve a sajét stilusommal. A jelenet nem kothetd konkrét
torténethez, regényhez. Csak a fantéziam szileménye. Ki
szerettem volna prébalni magam a Fantasy vilagéban is. A
képnek nincs trténete, csak egy Gjabb lépcssie a fejlédésem-
nek. Anatémia, kompozicié és anyagok tanulménya.

Honnan jstt az elképzelés (honnan meritettél ihletet) a
rajzhoz?

Hat, talan a Heroes jaték ojboli telepitése, és Boris Vallejo
képei. llletve az elhatérozas, hogy Fantasy képet fogok fes-

teni.
Nagyon 6l sikeriilt, csak gratulélni tudok!
K&széném szépen!

Eredetileg ugyebar agy volt, hogy nem ez a képed keril

cimlapra, hanem Davey Jones tokéletes 3D képe.

Mi a véleményed a 3D vilagarél?

En ugyanigy kedvelem a 3D-s tervezést, mint a festést.
Természetesen egy festménynek megvan a maga varazsa, de

a 3D-t nevezhetnénk virtudlis szobraszatnak.
Es melyiket talélod nehezebbnek?

Nem lehet igazan kildnbséget tenni nehézségben. A 3D-hez
sokkal t8bb szakmai tapasztalat kell, mint mévészi érzék. A
festészetnél, meg sokat szémit a képzelSers, a térlatas. Mind
a kettében sok ersfeszitést kell tenni, megfelelé eredmény
eléréséhez. De aki tényleg szeretné csindlni, az ne adja fel.

Ha vélaszianod kellene 2D és 3D kszstt, melyik ot mellett
déntenél?

Természetesen a 2D. Mivel nemcsak a szamitégépen lehet
alkotni, hanem a valésagban is. Rengeteg eszkdzzel, anyag-
gal.

Ha mar téméndl vagyunk, a nem virtudlis vilagban milyen

eszkozoket hasznélsz?

Tébbnyire grafittal rajzolok. De a festést is egyre érdekesebb-
nek falalom, akarcsak az airbrush-t.






Sajnos nekem sincs sok tapasztalatom vele. De a lényege,
hogy egy specidlis festékszoréval alkossunk, példaul gépjar-

mivekre.
Van mér ilyen sfiluso munkéad?

Még egyenlére nincs felmutathaté. De remélhetsleg minél
elsbb elkezdhetek komolyabban is foglalkozni vele.

Igen, én is remélem, majd hozzad viszem specidlis festésre
a kocsinkat, rendben?

Feltétlen! De felel&sséget nem véllalok érte ;)

Bizom benned! Van még bdven helyiink az interjora, ogy-
hogy beszéljink még kicsit rélad! Filmezési, vagy jatékfej-
lesztési tapasztalatod van mar? Fergetegesek a képeid,
gondolom felkeltette mér valamely csapat érdeklédését a
munkasséagod.

Sajnos még nem Pedig szivesen kiprébélnédm a tudasom
élesben is de egyenlére csak magamnak dolgozom.

Ezt 8szintén sajndlom Szeretném mér lamni egy jatékon,
vagy egy DVD boritén, hogy "Grafikak: Szeleczki Balézs"

Nekem is minden vagyam. De &riilck a lehetéségnek, hogy
legalébb o CGH magazinban megtudom mutatni a tuda-

som.

Remélem jatékfejleszték is olvassak a CGH-t, igy kapsz
lehet8séget! Széval akkor ilyen téren szereinél dolgozni?

Mindenképpen Tervezem a tovébbtanulésom Kaposvarra,
elektronikus dbrazolas szakra. De majd a nyéri felvételi
dénti el a sorsomat.

Mekkora jovét j6solsz a grafikanak Magyarorszégon?

Hét j6slas az nem erényem, de szerintem a grafika, t8bb-
nyire az emberek szérakoztataséra épil, ezért egyre tobb

igényre szamithat hazankban.

Tervezed esetleg azt, hogy a kézeljsvében egy nagyobb
volumen( munkéba kezdesz2

Mindenképpen. Szeretnék 3D-s animéciés rovidfilmet
késziteni. De persze csak csapatban. Egyedil tol nagy
kihivés lenne még nekem.

Na akkor figyelem! Aki profikkal szeretne dolgozni, annak

most itt az alkalom!

Ugyan. Messze vagyok én még a profizmustél. Inkéabb csak
egy, talan helyes irényba tapogatézé fiatal

Oh micsoda megfogalmazés! Es ez milyen animécié lesz2
Egyszer(, palcikaemberes, mint az enyém lesz, vagy pedig
csili-vili VRay-es valésagesoda?

Hat valésagesoda nem lesz, féleg mert nincsen renderfar-
mom, sem végtelen idém De szeretnék mozgalmas, izgal-

mas animéciét csindlni. Realisztikusat, bizonyos hatéarokon

beldl.
Tervek vannak mér, rendezg 0r2
Igen vannak Futurisztikus sci-fi lesz

De j6l hangzik! Ha barmiben tudok segiteni, szélj kérlek!
Bar hol vagyok én ahhoz, hogy segitsek Neked...

Természetesen Minden segitség jol jon
A mai mivészeknek van weblapjuk. Neked?

Nekem is van Bér csak egy egyszer( oldal, hogy bemu-

tathassam a miveimet.

Ez egy nagyon j6 oldal, az érdeklsd8k minden képedet
megtalalhatiék rajtal Megrendelésekre is készitesz képeket?

Amennyiben valaki fantéziét, és tehetséget lat bennem,
szivesen alkotok kérésre is. De egyenlére, csak bardti
szivességbdl, vagy ajandék gyanént csindltam képeket.

Lattam mér kordbban az &narcképedet. Tudndl tampontot
adni azoknak, akik hasonlét szeretnének késziteni
magukré|?

Sajat tapasztalatom, hogy sajat magunkat nehezebb
megfesteni, mint mas személyt. En a webkamerém, és egy
tukrst hasznéltam, hogy elkészitsem az arcomat. Jobb, és
egyszer(bb mint fotékrél. Bér ez nemesak nmagadra igaz.

Térjink &t egy kicsit akkor még a 3D-re. Hisz még mindig
van helyiink. Mely programokat hasznélod a 3D-hez?

A 3d studio max-ot, és a Zbrush-t, de mar kiprébaltam a
Mayét, és a Mudbox-ot is.



Ajanlanad valamelyiket kezddknek?

Hat kezddknek eléggé sok 3D-s program megfelelhet. En
csak a maxot tudom ajénlani, mert azt hasznélom. De a
Blender, Wings, és a Maya is megfelelé program erre a

célra.
Milyen témakkal kezdtél2

El8szér, mint sok kezdd hatalmas projecteket terveztem
nagyon kevés tudéssal. Bele is buktam. Aztén inkébb csak
egyszer( targyakat alkottam. Egy pendrive, egér, toll.
Kiprobaltam az autétervezést. De leginkébb az élslények
tervezése fogott meg.

AUTODESK
3DS MAX'®
9

Service Pack 1

Tisztelt olvasok. It élljon nektek a 3dsmax egy kisebb kezds
bemutatésa, mely az 0jség késébb szémaiban természete-
sen béviilni fog... Az elsé feladat igy hat, hogy bemutassam
miként is kerilt a 3dsmax, a szoftver pontosabban, a 3D

ipar egyik vezetd programjévé.

Maga a program sok néven hiresiilt el az id8k sorén. Volt 8
mér 3DS Max, a kis és nagy betik kombinaciéival, de volt
bizony még a kezdetek idején 3d studio for DOS is. A prog-
ramot jelenleg az Autodesk Media fejleszti. Korébban még
a Discreet Logic azelstt pedig a Kinetix hegesztette. Hogy
miért is valt oly népszerivé maga ez az eszksz?2 Tébbnyire
készonhets volt ez az egyszer( hasznélatnak, a temér-
deknyi plug-in-nak és nem utolsé sorban a milliényi hozzé

Tutorialokat irtal2

Igen. Kettét is. Egyet Az emberi fej modellezésérs| 3ds max-
ban, illetve a Zbrush és a max egyiittes hasznalatarél. Még

van egy videotutorialom az emberi szem modellezésérdl.
Késdbbiekben szeretnél irni a CGH-ba esetleg?
Mindenképpen 2D, és 3D t#émakban is.

Végszoként: Mit javasolnal a kezds grafikusoknak?

Hogy semmiképpen ne kezdjenek nagy dolgokba, mert a
kezdeti kudarcok kedviiket vehetik. Fogadjgk meg a kri-
tikakat. Es kitartas!

Rendben, k&széndm szépen, hogy rendelkezésiinkre alltal!

En készondm hogy lehetdséget kaptam

irt tutorial-nak, melybél a felhasznalék jatszi kénnyedséggel
elsajatithattak a modellezés és animélas, minden fortéjat. A
program t8bb lehet&séget is kindl a modellezék szadméra.
Ez lehet primitivekkel, NURMS-el (Non-Uniform Rational
Mesh Smooth), lehet patch-el, mely felszin szerkesztésre
valé, ezenkivill lehet még NURBS-el (Non-Uniformal
Rational B-Splines), és Polygon-al valé modellezés. Ezek
illetve
NURMS-el valé modellezés. Kezdetben a 3dsmax elég sok

kozil a legismertebb természetesen a Polygon-al

hasznos funkciét tartalmazott a modellezéshez, amiket a fel-
hasznélék kifejezett elSszeretettel hasznéltak. Késsbb mint
minden mds program & sem keriilhette el sorsat, mégpedig
azt, hogy egyre t6bb szolgaltatés kapott helyet benne.

Az 5. verzi6tél kezdve megtalélhaté volt benne a Global
lllumination a Radiosity-n és a Light Traceren keresztil. A 6.
verzi6tol megkapta a Mental Ray renderprogramot, mivel
filmes korokben sok kritikat kapott a render motor, hogy
nagy felbontédsokban nem kielégité a mindsége. A 7.
verzi6tol kezdve megkapta a Normal Map generétort is,
mellyel a jatékfejleszték munkajat kénnyitették meg. Ezen
kivil mér megtalalhaté volt benne a HAVOK fizikai
szimuléciés eszkdz is. A 8-as verziotdl kezdve a felilet



egyre jobban alkalmazkodott a felhasznélék elvarésinak és
végil eljutott a 9-es verzidig, mely egy sor kiilsé plug-in
integrélésat hozta magéval, gondolok itt a Power Boolean
és a Power Cutter integralaséra, melyet most ProBoolean-
ként illetve ProCutter-ként ismerhettek.

A program tartalmaz egy nagyszer( extrat, mely a MAX
Script elnevezést kapta. Innen vezérelhets a program min-
den apré bedllitésa és ha nem lenne elég, akkor ezzel
irhatunk hozzé kilonféle kiegészitsket is, melyek a
munkékat segitik.

Az animéciéban a mér korébban emlitett HAVOK motor
segit minket a fizikai szimuléciok terén, valomit a 7-es ver-
zibig kildn plug-inként arult Character Studio, mely az egyes
dltalunk készitett emberek, robotok, dllatok stb. csontvéza-
nak létrehozasaban és animalésaban segit minket.

Hogy pér szét ejtsek a hozzéa készilt plug-in-okrél is. A ren-
derel motorok egész tarhaza nyilik elénk, melyek nagy
része sajnos fizetés (mondjuk Ogy, hogy mindegyik). A
legismertebb és a legtsbbet hasznélt Plug-in, minden bizon-
nyal az éltalatok is ismert V-Ray, melyet a Chaos Group
lelkes csapata dllit rendelkezésiinkre. A legtobben &t
haszndljak, hiszen elsajétitasa szintén nagyon egyszerd, és
nagyszeren infegraltak az egészet a 3dsmax kezelsi
feliletébe. Gyakorlatilag olyan, mintha a V-Ray is a
3dsmax legfbb szerves részét képezné. A V-Ray legnagy-
obb elénye ezen tulajdonsagain til, hogy a tébbihez képest
nagyon gyors renderelést tesz lehetévé az Ggynevezett
LightCache eljarasnak hdla. (egyesek LightMap-ként is
ismerhetik) Ezen kivil, még biztosan ismeritek a
FinalRender-t, Maxwellt, és Brazil r/s-t, hogy csak a leg-
fontosabbakat emlitsem.

Tovébbi plug-in-ok még a PolyBoost, mely a 3dsmax amigy
sem 10l szegényes modellezést segitd tarhazét hivatott még
jobban kibéviteni mindenféle nagyszer( extréval. De meg-
talélhatéak ezen kivil még kiilsnféle generatorprogramok,
mint példaul egy elég vicces de anndl inkébb hasznos
borostyan generdlé program is. De vannak még tizgeneré-
tor programok is mint példaul a FumeFX, vagy a Phoenix,
vagy a viz-szimuléciés plug-in-ok, mint példaul a Glu3D
vagy a RealFlow. Akit érdekelnek még plug-inok a 3dsmax-

hoz, az itt még keresgélhet:
http:/ /www.amazing3d.com/plugmax.html

No a tdrténelmi bevezeté utén ideje rétérni magéra a prog-

ram felépitésére is.

Bieyedcdil =M EEE NS
LR AeBT

Mikor betsltitk a programot, az embernek elsg létasra

sirhatnéka van a sok ikon és gombocska lattén. Az egész
maga nem igazdn mondhaté attekinthetének, lattam mar
ndla szebb felépitési programot is, kicsit minden olyan
szanaszét hatést kelt, de ha egyszer megtanuljuk minden-
nek a hollétét akkor probléménk mar nem igazéan fog akad-
ni a tovabbiakban. Ugyanakkor maga a program nagyon
sokat tud ami karpétolja az embert ezért az idézsjeles
"hignyossagéért". Amint lathaté a program felépitésében
minden megtalalhaté amit mér més programokban s
megszokhattunk, ide tartozik a tdmérdeknyi ikon, a felsé
menusév, az alul talalhaté infé és animaciés kules sav és a
jobb oldalt talélhaté paraméterezésre szolgalé mend, ami
egybeépilt még sok més hasznos dologgal is. It talalhaté
az 8sszes objektum létrehozdsdhoz szikséges meni
(CREAT) [i], az objektumok médositasahoz szikséges
menii (MODIFY) [#], a Hierarchia meni amelyben az
objektumok egyméshoz valé viszonyat kezelhetjik
(HIERARCHY) [£]. Ezen kiviil itt talalhaté az objektumok
mozgataséhoz szitkséges menii (MOTION) [@], a viewport-
ban lathaté objektumok megjelenitését bedllité meni (DIS-
PLAY) [@], és végil tovabbi kiegészitsket talalhatunk az
utolsé menitben (UTILITIES) [T]. Tulajdonképpen ezzel a
jobboldali meniivel az egész program nagy részét tudjuk
kezelni.


http://www.amazing3d.com/plugmax.html

A fels6 meniisév szép része Snmagdért beszél, par

kivételével. Itt jegyezném meg, hogy csak a fontosabb
funkcidkat fogom ecsetelni, amik a program kezelését hiva-
tottak egyszeribbé tenni. A file meni mindenki szaméra
érthetd, itt menthetjik el a projectiinket, melyet .MAX fileként
lathatunk viszont. Az itt talalhaté SET PROJECT FOLDER
meniivel a projectinknek sajat mappét alakithatunk ki, ami
a rendezettebb filekezelést teszi lehetévé. A MERGE opcié-
val kiilsé MAX filebsl hozhatunk be objektumokat minden
paraméteriikkel egyitt. A REPLACE szintén erre szakosodott
opcié azzal a killénbséggel, hogy it az azonos nevi objek-
tumokat cserélhetjik ki Gjabbakra, vagy régebbiekre, ha
valami hibét vétettink és a visszalépés 0l kevés left volna.
Az IMPORT/EXPORT/EXPORT SELECTED meni abban az
esetben lehet hasznos ha egy més programba akarunk
exportélni, vagy mds programbél importalni. Abban az
esetben, ha ez nem dll fent, akkor érdemes az objektu-
mainkat. MAX fileba kimenteni és MERGE-elni, mivel az
IMPORT/EXPORT hatésara az objektumok elvesztik para-
méterezhetSségiket, és egyetlen MESH-ként fognak megje-
lenni az IMPORTALAS utén. A DWF file elvileg WEB-es
feliletekre felvihetévé alakitia az objektumunkat, bar igaz
még nem hasznéltam és nem is taldlkoztam vele, de nekik
legyen mondva, biztosan mikédik. Az ARCHIVE mentési
opci6 talan a mentés egyik legjobb forméja lehet, hiszen
egy ZIP fileba archivélja az 8sszes filet, ami az aktudlis pro-
jectinkhdz szikséges. Maguk a MAX file-ok nagyon sok
azonos paramétert tartalmazhatnak és épp ezért a t6md-
ritésikkel nagyon sok helyet spérolhatunk meg a szémi-
tégépinkdn. Az esetek szép hanyadaban, a MAX file-t 80-
90%-ra is 6ssze lehet tdmériteni, ami egy 100 megds file
esetén rogton 10-20 MB-& zsugorodik 6ssze. Még egy
hasznos funkciéja van ennek az opcidnak; mégpedig, hogy
nem kell a file-okat &sszekeresgélni a gépiinkén a mappak
tdmegében, hanem mindéssze csak a téméritett éllomanyt
kell atvinniink a maésik szamitégépre. Ezek utén nincs més
dolgunk, csak kitsmériteni a .ZIP package-et és futtatni a
filet. Voila minden mikadik gy, ahogy a mésik gépen.

Az EDIT meni kezeléséhez szinte csak egy szétarra van
szikségink, hiszen minden a szétari alako szavak szerint

fog mikadni. It egy dolgot jegyeznék meg, ami a FETCH

nevet viseli: ez egy igen hasznos opcié arra az esetre, ha
olyan dolgot csindlunk, amit kénnyedén elronthatunk, vagy
nem tudjuk, hogy mi a megoldés egy bizonyos helyen. A
HOLD opciéval elmentjik egy aktudlis éllésunkat, o FETCH
opciéval meg visszahozzuk. El lehet ket képzelni a jatékok-
bél mér j6l ismert QUICK SAVE és QUICK LOAD hasonmé-
saiként.

Ezen kivill szeretnék nektek bemutatni még egy menit,
amely a GROUP nevet viseli. Ezen meni nem masra j6, mint
objektumok csoportositésara. It is minden a szétari alakot
idézi, t0l sok hozz&fGzni valét nem mondanék hozzé.

A CUSTOMIZE menii nem mdsra szolgél mint a kiilsé meg-
jelenités bedllitasara. Szerintem nem egy ht de hasznos
meni, de azért egy emlitést megérdemel egy kivételével. Az
ezen belll talalhaté Preferences meni hivatott a program
finomhangolésat elésegiteni, mint a videokértya kezelés és
sok egyéb ilyen bedllitast. Aki gyengébb gépeken dolgozik,
azoknak lehet hasznos a PREFERENCES-en belil a Viewport
ful. It o videokartyankhoz mérten belshetjik a megijeleni-
tendd textorédk méretét, illetve a megjelenitésre szolgdlé
eligrast, amit SOFTWARE-es médon kiviil OPENGL, és
DirectX 9-ben hatarozhatunk meg.

A tbbi meniirél most nem irok, mivel nagyon sok bedllités
talélhaté bennik, amik elég sok emlitést igényelnek, hiszen
sok bedllités talalhaté bennik.

Egy kis megjegyzés a végére. A szotari alakkal azért hoza-
kodok el elég gyakran, mert az egyik legfontosabb
tankdnyv a program elsajatitésahoz. A menitk nem fantézia
nevet kapnak, hanem a funkcidjuknak megfelel&t, épp ezért
lehet, hogy csak a szé puszia jelentését kideritve megeértjik
egy bizonyos funkcié egész rendszerét. Ajanlom mindenki

szives figyelmébe.

Nos méra ennyi. Remélem elnyerte tetszéseteket ez a kis
cikk. Ha tetszett, akkor jon a folytatds is! =)

Gébor Miklés (PI3c3)



Akinek ez jut eszébe és szeretne autdkat modellezni, és
megismerkedni annak fortélyaival, azoknak ez a cikk
remélem hasznos lesz. Persze nem csak nekik, hanem a
lelkes kezd8knek is. En 3Dsmax-al dolgozok, széval akinek
Blendere vagy Maya-ja van az is hasznat veheti ennek a
cikknek, hisz alapvetd modelezési technikét hasznélok
(poly-to-poly). A modellezés részérél nem szeretnék
kilonosebben szét ejteni, hisz a web tele van modellezési
tutorialokkal, mésfelél aki bele akar fogni autémodellezés-

be annak kell lennie egy bizonyos szint( alapismeretnek.

Akkor fogjunk is bele! El&szér is az autdkat ,blueprint'-ek
alapjan modellezem, amiket letslthetsz kilonbdzé hon-

lapokrl:
http:/ /www.the-blueprints.com/

A helyes bedllitas, nagy felbontaso
képek, és a referenciaképek nagyon
fontosak, hisz azon molik hogy milyen
modelt kapunk végeredménynek.

A modellezését mindenki méshogy
csindlia, van oki elészér felvazolja
kezdetlegesen magat o format, és
aztan részletezi az egészet. En szemé-
ly szerint alkatrészenként csindlom
lokharits,

Persze értelemszerien

meg(kilén motorhdz,
szélvéds. . ).
nem fogom kilén megcsinalni az
ajtékat és kildn a sarhanyodkat, hisz
akkor valészinG pontatlan autét kap-

nank.

Az oldala lemodellezése utan vagom

ki az ajtékat, a blueprint szerint.

Hogy, hogy is csindlom2 Nagyon
egyszerl, miutdn lemodellezted az
oldalat a kocsinak, ivekkel, és tobbi
részletekkel akkor j6n Editable Poly-
>Edit Geometry->Cut.

Auték... motorizélt négy keréken gurulé csodagépek.

Miutan kérberajzoltuk az ajté formaijat, kijelsljok és Edit

Geometry->Detach.

Ezutén az ajténak vastagsagot adva kijeldljik az éleket

(loop a segitségiinkre lehet)

Ugyanezt megcsinéliuk az ajtékerettel is. Utana valami
hasonlét kell kapnunk:



http://www.the-blueprints.com/

Maijd mindkettére meshsmooth modifiert adva szépen lek-

eriti az éleket, valami ilyesminek kell lennie:

Mint létjatok egy hibabél adédva a meshsmooth érdekes
végeredménnyel jar. Mégpedig ennek oka 3 oldalé poly-
gon, melyet kdnnyen javithatunk. Kijeldljok a két vertexet,
majd weld, addig néveljik az értéket amig nem egyesiilnek,

azutén szebb végeredményt kapunk.

Ezt még lehet cifrazni kilonbsz8 megoldasokkal (kisebb-,
dubla chamfer érték).

Persze, majd ha a késébbiekben szeretnél belséteret csinal-
ni és kidolgozni minden egyes részletét, akkor nem sima
vastagsagot kell adni neki hanem kévetni a referenci-
aképeket. A szépség a részletekben van, a publikum szeret
elveszni az apré vagy akér nagy részletekben mint pl.:
csavarok, mianyagtomitsk, gombok, légbesmlsk, szegec-

Auték... motorizélt négy keréken gurulé csodagépek.

sek, fekpofa, logo stb. Lehetéleg mindenféle mityirkét
csindljunk meg, ha engedi a gépiink.

Gondolom sokan tudjék, de a biztonsag kedvéért elmon-
dom, hogy elég az auté egyik felét lemodellezni, hisz
max-ben van egy beépitett ,modifier”, az Ggynevezett
Symmetry. Ennek a helyes bekonfigurdlésa utan megkapijuk
az auté tiskdrképet, igy nem kell duplan dolgoznunk. Akinek

ez nem Ujdonsdg az nézze el nekem.

Ami a lémpakat illeti, egy kis szakmai titok. A belsé krom
feliletekre a material editorban én szoktam rakni egy O,1-
es értekG bump map-nak egy linear gradient-ramp-et,
szépen beigazitva uw mapal a testre. Ez olyan szép studios
feelinget ad az egésznek.

B00 (SN0 I BEE(00 (S
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Blur [T0 2| Bluroffset: [T0 2 Ratate

[+ Moize i

[ - Gradient Bamp Parameters }
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T

-
Gradient Type: ILinear | Interpolation: |L'near v
Source Map; [Mone] | V
Moize:

A.rnnt.nt:lﬁ,li ﬂ ® Fegular © Fractal & Turbulence

Size:[T0 3| Phasec[00 3| Lewels|[T0 3] [[

Autéfényezéshez csak egy alapvets tipp, hisz az nagyon sok
mindenté| figg hogy milyen is lesz a render végén(render
plugintdll, scenetsl, modeltsl) A shader mindig legyen tsbb
rétegi mint a valé életben, matt sima festék-metélfény-fényes
lakkréteg. Ha gydngyhaz flip-flop fényhez j6val tsbb réteghez
lesz szikség az élethG bar lasso renderhez. Gyorsabb render-
hez , kevésbé mutatéshoz hasznéljunk Fall-off-of.

Sokan kérdezik még télem azt hogy, hogy szoktam megcsi-
nélni a kerékbordékat, lemodellezem vagy bump map. Erre



Auték... motorizélt négy keréken gurulé csodagépek.

a vélaszom mindig ugyanaz, displace map, de nem a max
gyari beépitett displace-e, mert ahoz rentgeteg polygon kel-
lene h szépen is nézzen ki. Sajnos ezt az autodesk eléggé o
bénan oldotta meg. A |6 hir az hogy aki V-ray-t haszndl
(renderel plugin), azoknak nagyon egyszeri a megoldas.

Egy cylindert megfelélen médositva, fel UW-va, csak annyi  Render->Environment

Tutorials

a teends hogy a modifier meniben hozzé adjuk a v-ray dis- Y TT——

place-t. Aztan bedllitva hasonlét kell kapnunk.

Common Parameters

- E xpozure Control

£ND expozune control: n

Maid a renderelt képen ezt fogjuk kapni, mérha minden 4l
van bedllitva.

Atmozphere

Remélem sokak szamara hasznos volt ez a kis ,sz8sszenet”.

Nyugodtan probalgathatiatok, itt az altalam készitett dis-  Ha lesz igény akkor szivesen bemutatok kerékmodellezést,

place map, Photoshopban készlt. Brembo fék modellezés tutorialt, vagy egy-egy olyan

Veéaeseil eska Kis fion. ha studio hatéss kéoeket teriletrsl amelyrgl szeretnétek hallani. Készéném a figyel-
égezetil egy aprécska kis tipp, ha studio hatést képeke , ., o, D
9 9y ap i P met és a felkérést, ha barmi kérdésetek van irjatok

ice2005@freemail.hu-ra.

szeretnétek csindlni, environment map-nek, egy gradient-et

berakva névelhetjisk képink hitelességét.




Elkészitettem egy cikket a lowpoly (alacsony polygonszéama)
modellezés téméjaban.

Aki még csak most ismerkedik a 3D vilagaval, azoknak ez
akar egy 0j fogalom is lehet. Ez nem egy alap kifejezés, de
példaul egy ilyen kritikéndl, melyet egy képedre kaphatsz,
hogy ,T0l lowpoly”, nem ért, ha tudod, mit is takar.

A fogalmat egy példéaval tudom j6l magyarazni. Tegyik fel,
hogy van egy &tletem, miszerint szeretnék elkésziteni egy
embert harom dimenzidban. En mindig lentr8l haladok
felfelé, ha karaktert modellezek. Ezek szerint akkor a cipénél
kell kezdenem. It mar el is d8l a kérdés, hogy lowpoly, vagy
highpoly lesz-e az elkészilt figura, ugyanis, ha 0gy déntsk,
hogy a cip&fizét is lemodellezem, akkor abban az esetben,
amennyiben ez valésagosra sikeril, karijlbelil 10000 poly-
gon is lehet az eredmény. Ekkor bizony highpoly left a cipé.

Elkészithetem a labbelit ogy is, hogy rabizom magam a
késébb rakerils textirékra, és csak az alap formét készitem
el, részletekbe nem merilsk. Ez a lowpoly modellezés
lenyege.

Mire j6 akkor ez a médszer, hogyha nem kapunk valésaghi
képet vele?

A vélasz nagyon egyszer(. Képzeljink csak el egy jétékot,
amiben hajszélanként megvan a karakter haja animélva, és
ha belekap a virtuélis szél, gy kezd el lengeni, mintha csak
egy videot latnank. Ez képrazatos lenne, csak sajnos (ma
még) senki nem élvezhetné, mert egyszeriien nem birna egy
kép sem. Viszont abban az esetben, ha ez a haj tincsenként,
vagy mint Lara Croftndl ,copfonként” mozog, akkor maris
kaptunk egy olyan figurét, melyet elbirnak még a mai kom-
puterek.

A jatékfejleszték éllandéan arra torekednek, hogy minél
kevesebb mozgé polygon legyen a képernyén a jatékukban.
Egy FPS (First Person Shooter) jatékndl a fegyver lehet job-
ban kidolgozott, mert azt kézelrl latjuk, igy csinyén mutat-
na, ha meg lehetne szémolni, hogy hany héromszégbél 4ll
a puska.

Azokat a targyakat, melyek mellett csak elfutunk a jatékban,
nem érdemes kidolgozni, tdbbek kdzt azért sem, mert -mint
ezt bizonydra sokan észrevettétek- 16voldézés kdzben nem
azt nézi az ember, hogy mennyire szép az asztal, ami mégé
éppen lebukott, védekezés, és Gjratsltés céljgbél, mikszben
fenyegets lepések és [6vések zaja hallatszik az asztal mégil.
Na meg az sem utolsé szempont, hogy amint irtam, jelen-
t6sen prébara tenné a szémitbégép teljesitéképességének
hatarait egy highpoly (5-10 ezer polygon) asztal.

Nemcsak a jatékokndl célszeri lowpolyban megoldani az

Lowpoly (alacsony polygonszéma) modellezés

apré részleteket, hanem példaul egy valésaghi latvanytery
elkészitésénél is. Azokat az apré részleteket, melyeket nem
lehet majd tisztan latni a képen, nem kell kidolgozni, mert
csak lassitand a renderidét, vagyis a kép elkészilésének ide-
jét. Arrél nem is beszélve, hogy egy csomé plusz munkat
spérolhatsz meg magadnak, ha nem foglalkozol az apré
részletekkel. Hogy réjcijetek, mik ezek az aprésagok, ahhoz
kell a tapasztalat.

Remélem sikerilt adnom pér hasznos tippet a kezd8knek
ezzel a révidke cikkel. Végezetil élljon it néhany kép a low-
ply-highpoly &sszehasonlitésara:

EXE]
WL e S

Lowpoly karakter, nem éri el a 3000 mesht, kivélé ,Tomb
Raider nézetes” jatékokba

Ez egy highpoly figura, kémillié poligonbél éll, csak
képekre, vagy animaciokba lehet elhelyezni
Kozma Péter - Sitnyikk



Hegedis Adéammal beszélgettem o jatekfejlesztésrsl.
Gondoltam, egy programozé is elmondhatné a véleményét
a grafikarél, gratikusokrél.

1. Miéta foglalkozol programozéssal, melyik nyelvet
hasznélod?

5 éve foglalkozok programozéssal, azon belijl 4 éve jaték-
fejlesztéssel. Mar a kezdetektsl fogva Dark Basic nyelven
itam a programjaimat, de sikerilt elsajétitanom a Pascal
nyelvet, és volt alkalmam mér Visual Basicben dolgozni is.

2. Miért pont a Dark Basic mellett dontsttél2

Maér a kezdetek kezdete 6ta jétékfejleszté akartam lenni,
ezért |éptem a programozés rdgds Utjaira. A Dark Basic
minden szempontbél idedlis programnyelv erre a célra,
hiszen kifejezetten jatékfejlesztésre orientélédott. Rengeteg
id&t és energidt tudok megspérolni azzal, hogy sajat eljara-
sok irasa helyett a DB mar gondosan elére elkészitett eljara-
sait hasznélom fel a munkém sorén.

3. Mit gondolsz, milyen lehetéségek rejlenek ebben a
nyelvben?

A Dark Basic rengeteg lehetéséggel érasztia el az alkoté
szellemi lelkes jatékfejlesztdket. Az elsé és legfontosabb
dolog, hogy a program rendelkezik egy beépitett DirectX 9
alapt engine-nel, ami mar eleve egy nagy terhet vesz le a
programozé véllérél, hiszen nem kell sajét motor megirasé-
val faradoznia. Nagyszer( dolog, hogy a DB program-
nyelve egyszer(, de mégis a legljabb és legmodernebb
technolégidkat térja elénk. A lehetéségek tarhéza kimerit-
hetetlen. A DX9-e motor mellett a DB programozé fel-
haszndlhatja jéatékaiban az ODE, sét az AGEIA PhysX
fizikai enginek remek szolgéltatésait jatékaiban. Ha ahhoz
van kedviink, irhatunk .Net alapt programot, vagy csak egy
egyszer Windows GUI-val (interfész) ellatott alkalmazast.
Irhatunk multiplayer jatékot, vagy akar egy FTP klienst is. A
Dark Basic Professionallal nem csak jatékunkat alkothatjuk
meg gy, ahogyan azt megdlmodtuk, hanem akér sajat
szerkesztSket is irhatunk termékiinkhdz.

4. Ha Gjrakezdheinéd a programozas tanulését, akkor is
DB-s lennél ma?

EgyértelmG. Igen. Bér tervezem, hogy most a nyéron
belevagok a C# tanulésaba.

5. Milyen eredményeid vannak programozas terén?

Az OKTV-s programozds versenyeken és a Microsoft
ImagineCup programtervezd versenyein dltaldban tovabb-
jutok, azon kiviil nemrégiben egy ismeréssmmel mésodik
helyezést értink el egy jatékfejleszté versenyen. Egy
jatékfejlesztéssel foglalkozé oldalnak régen rengeteg cikket
irtam FPS, illetve multiplayer programozéssal kapcsolatban,
és tobb cikkiré palyazaton is dobogos lettem.

De tulajdonképpen egy jatékfejlesztének nem a versenyhe-
lyezések, hanem az elkészilt, befejezett alkotésok jelentik
az igazi eredményt. Régen sok minijatékot készitettem. Az
egyik jatékombél egy egész sorozatot be tudtam fejezni.
Most, hogy valamennyivel kézelebb éllok a téméhoz, és
sokkal tsbb lehetéség all elétem a Dark Basicnek héla,
szeretném feldolgozni a régi munkdimat.

6. Mista foglalkoziat a jatékfejlesztés? Mi a csapatod
toriénelme?

A [atékfejlesztés gondolata mar egész kis korom éta
foglalkoztat. Nagyon imédtam az Imperium Galactica, GTA
és Duke Nukem sorozatokat. Lehet, hogy csupén azért mert
ezeken néttem fel, de szeretnék én is valami hasonlé irany-
ba mozogni, mikor egy 0j projekt megtervezésébe fogok.

Volt csapatom, de nem lattam sok értelmét mar akkor sem.
Ha valaki csapatban akar dolgozni, akkor komoly
emberekkel kell 6sszedllnia, akikben nem csak a lelkesedés
és az elszantsadg, hanem a szakértelem is megvan.
Szerencsére én mar falaltam valakit, akiben mindez meg-
talalhaté. Ugy gondolom, hogy ketten &sszefogva igazén
igéretes dolgokat vagyunk képesek alkotni. Ugyan csapatot
még nem alapitottunk kdz&sen, de megvan kdzéttink az
dsszhang és aktivan dolgozunk az 0j Udvaskén :-).

8. Mi a véleményed a modellez8 programokré|?

A mai modellezé programok igen 6l felszereltek, hiszen
rengeteg bennik a lehet8ség, és ha valami hianyzik is, azt
kénnyen pétolhatjuk néhany pluginnel. Bér ezen a teriileten
laikus vagyok, mégis kiemelném az Studio Maxot, ami
tudtommal a mai idék egyik legjobb modellezé programig,
és a hivatésos jatékfejlesztsk altalanos  eszkdze.
Véleményem szerint a Blender éppolyan hasznos tud lenni
egy jaték szempontjgbél, mint a Max, és raadasul nagy
elénye, hogy ingyenes. Kiemelném még a MilkShape-et,
ami nagyon hasznos mar meglévé jatékok moddolaséra,
hiszen rengeteg formatumot tdmogat.

9. Mennyire talalod szinvonalasnak a mai garézscsapa-
tokat? Mit valtoztatnél a hozzaéllason?

A mai garézscsapatok igen véltozatosak. Vannak kéztik
haladé fejleszték rendkivil igéretes projektekkel, és vannak
koztik lelkes amatérok is. A hozzadllasukon tulajdonkép-
pen semmit nem véltoztatnék, hiszen mindenki a sajat
hibaibsl tanul a legjobban, és ha valaki tényleg jétékfe-
ileszt8 akar lenni, az Ggysem fogja feladni soha.

10. Hallottam, hogy mostandban készilsz kiadni egy
kényvedet a jatékfejlesztésrsl. It kitérsz a dolgok grafikai
részére is, vagy csak és kizarélag programozasrél szél a
szakirodalmad? Beszélj, kérlek kicsit errdl a konyvrsl!

A kényv eredetileg egy sorozatnak indult, de az utébbi



idében gy doéntsttem, hogy varok még a megjelenésével és
inkébb megirom egy kdnyvnek az egészet. Természetesen
nem csak programozasrél lesz benne sz6, hanem kitériink
benne a jatékdesign elkészitésére, és magéra a grafikai
megvalésitésra is. Ezekben reményeim szerint néhany
tarsszerzd is a segitségemre lesz. A kdnyv maga egyediléal-
|6 abban, hogy a jatékfejlesztés temajahoz teljesen hozza
nem ért8 szemmel nézé embereknek szél, akik mégis ki
szeretnék prébalni képességeiket a témaval kapcsolatban.
Mindent érthet8en, teljesen az alapokiél kezdve a haladé
szintig elmagyaréz. A kényv kénnyen érthetd és szérakoz-
taté. A megjelenés egyelére még nem meghatérozott.

12. Mi a véleményed a magyar grafikusokrél2 Melyik hon-
lapot szereted a legjobban a grafikai portélok kéziil2

Ahogy igértem, a Blenderré| sz6l6 cikk folytatodik. ..

Elengedhetetlen, hogy ne essék néhany szé6 a program éltal
alkotott végeredmény(ek) — szakkifejezéssel élve RENDER -
bemutatasardl. Aki most talélkozik elészér ezzel a rend-
szerrel, jogosan gondolhatja: ,Mire is |6 ez a szoftver?”
Ugye emlékezik még mindenki, az elsé cikk is majdnem
ezzel a kérdéssel indult! Szeretném most képekkel illusztrél-
ni az elmondottakat, mindenféle definicié és szaraz fogal-
mak nélkil. Nem tdrekedhettem a teljesség igényére, tehat
a vélogatéas alapja szubjektiv.

Szabé Lészlé (--Laszlo--)

A hazai grafikusokat nagyon tehetségesnek tartom. Remek
képzelSerével rendelkeznek és egészen mivészi dolgokat

képesek &sszehozni :). A kedvenc portdlom a

13. Mik a terveid a jév8re nézve? Milyen teriileten szeretnél

elhelyezkedni a késdbbiekben?

Mint mér mondtam, jelenleg egy 0j jatékon dolgozunk,
amird| egyelére csak azt lehet tudni, hogy egy tobbjatékos
médo Third Person Shooter lesz. De mivel nem vagyok a
titoktartés mestere, igy elébb vagy utébb minden ki fog
szivarogni aminek ki kell :). Jelenleg még a technolégian
dolgozom. A késsbbiekben jatékdesigner, illetve multiplay-
er programozé szakokban szeretnék elhelyezkedni.

Jakub Strykowski

Dantrix
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Plane: Egy dltalénos plane négy sarokpontot (Vertice) tartal-
maz, négy éle (Edge) van, és egy felilete (Face). Ez olyan,
mint egy darab papir, ami egy asztalon fekszik. Nem egy
igazan héromdimenziés targy, mert lapos és nincs
vastagsdga.

Cube: Egy dltalénos kocka nyolc sarokpontbol, 12 élbél, és
hat, egymassal szembendllé feliletbs| éll. Ez mér egy igazi
haromdimenziés targy.

Circle: Megadhaté sarokpontokbél egy kért rajzol. Az
alapértelmezett érték 32. G |
QK

Barath Endre (Endi)

Folytassuk ismerkedésiinket a Blenderrel.
Az alapvetd targyakat a SPACE ADD MESH meniibdl lehet

icosphere

UVsphere

cylinder .

monkey

hozzaadni a jelenethez.

UVSphere: Egy goémb, amit ,n” szam( szegmensek
(szeletek) és ,m” szam0 gyGrik alkotjak. Lehet névelni a
szeletek és gylrik szamat, ami simabba teszi a gémb fel-
szinét. A szeletek olyanok, mint Féldi egyenlité vonalai,
illetve az azokkal pérhozamos vonalak, a gyirik olyanok,
mint Foldi észak-dél &sszekstd parhuzamosai.

IcoSphere: Haromszogekbél felépils gomb. A harom-
szégek tovabbi felosztésa finomabb feliletet képez a targy
felszinén.



Cylinder: Megadhaté szémi sarokpontbél egy henger épit
fel. A sarokpontok névelésével a henger paléstjanak felilete
simabba valik. Lenyeges kilonbség a lentebb targyalt csével
szemben, hogy a henger mindkét vége zért feliletet ad. (Ha
a henger testmagassaga kisebb, mint a palastiét alkoté kér
&tmérdje, akkor korongrél beszélink)

Tube: Megadhaté szam sarokpontbél egy csévet rajzol. A
targy mindkét vége nyitott.

Cone: Megadhaté szdmo sarokpontbél egy kipot rajzol.

Photoshop Tutorial avagy hogyan készitsink concept farkast
Photoshopban (pontosabban hogyan készitsiink kezdetleges
concept farkast photoshopban)?

Nos

El8szoként megjegyezném, hogy mivel tulajdonképpen a
kezdd Photoshopozékat célozza a tutorial, minden pici rés-
zletre kitérek, s részekre probalom szedni a tutorialt, hogy
minden érthetébb legyen. Valamint azt is szereém tiszt4-
zoftnak mindsiteni, hogy a Photoshop CS2es verziojat
hasznalom angol nyelven Windows XP Professional rendsz-
er alatt. Ezenfeltl, még annyit fiznék ehhez a részhez, (na
ez elég furcsén hangzott..) hogy nem irom le a teljes
elkészitést mert 14. le kell adnom a tutorialt, és 14. van...2
A Tutorial lényege igy kérdéses lehet, ezért leirom, hogy
példéul ez a tutorial, azért irédott, hogy megismerd a
Photoshopot, nem azért, hogy konkrétan ezt megtudd vele
csinélni, igy inkébb valami masnak kellene nevezni, illetve
nem is tudom, igy azt kell mondjom, ez a tutorial kizérélag
kezdeti ismeretség céljgbél irédott.

El8sz6 utani el8szb, ergo utészo:

Elészor fontos, hogy kitaléljuk, hogy fog kinézni képiink,
aztdn utdnanézni mégis j6l gondoltuk e (ez természetesen a
real képekre igaz csak, hisz pl. a fantasy-ban mindent
szabad), ha nem igy jérunk el, valészinileg egy merd cséd
lesz képinkbsl.. Még hozzafGzném, hogy érdemes
pasztellesebb szinarnyalatokat hasznélni, gy szebb lesz
képunk.

Fogjunk hozzé.
Elsszor annak kell uténajérnunk, Hogy néz ki 1 farkas@

Ennek a kérdésnek megvélaszolaséra, ajanlatos a Google
keresérendszert hasznéalni, mely lagyabb értelmiségi korok
koézt GoOgGG néven ismert... www.google.hu ezzel a linkel

Grid: Megadhaté szémd sarokpontbél (,n” és ,m” kiter-
jedéssel) egy racshalot épit fel.
Monkey: Ez egy NaN-t6l szédrmazé ajandék o Blender

kozdsségnek és egy programozé volt. A majomfej neve
Suzanne és a Blender kabaléja.

A folytatasban megismerkediink ezen primitivekkel
végezhetd miveletekkel, kérem, legyetek tirelmesek!

Szabé Istvan 2007.

oda is jutunk. ir]uk be " Wolf " és kattintsunk fent a képek
feliratra. Ekkor piciben latunk pér képet

Teljesen mindegy melyiket vélasztiuk, a lényeg hogy 1
farkast ébrézoljon. (az ilyen képet referencia képnek nevez-
zilk mert ez alapjén készitjisk el képink)

lgazébél ez egy nekem nagyon tetszé alap, szivesen
retusélném, igy mar most kitalaltam, és el is arulom hogy a
kovetkez6 CGH szémban is ez lesz a kiindulé kép, és
retusalni tanulunk majd ;)

Node. Ennyire ne szaladjunk el8re, hisz a Photoshop még
meg sincs nyitva. ..

Odabenn.

Mit latunk, ha megnyitjuk a Photoshopot?


http://www.google.hu/

Photoshop Tutorial

Elvileg ezt.

Amennyiben nem: A kévetkezd részben targyalom az imént
emlitett retusalés tutorial mellet 1 ,Fiiggelékben” az

ablakokat.

Jelen pillanatban hangulatom azt mondja, térjek a lényegre
igy most nem részletezem mi micsoda és hol. Kattintsunk a
file>new —ra ezt az ablakot (ami most meg fog nyilni) mint
ahogy oft is irja a ctrl+n billentyGkombinéciéval is
elérhetjik.

Hew E’(_
Mame: | CGHtutonal | oK
Preset: | Cliphoard tl
Width: | 1280 | p.xe\g Save Preset...
FiesalLition: |_72 | pixelsfinch
Color Mode: | RiGE Color M | 8 hit M
Image Size:
Background Contents: | White M
3,75M
(&) Advanced
Color Profile: | Don't Color Manage this Document M
Pixel Aspect Ratio: | Square M

igy néz ki Allitsunk be mindent hasonléan. 1 j6 baratom
javasolta hogy mindig a végleges méret 2szeresével dolgoz-
zak és a végén éllitsam kissebre. Megfogadtam a tanécsat,
azéta Ogy dolgozom, és Ggy is adom tovébb tudasom.
Ebbsl ki lehet szémolni, hogy az én végleges képem
1024x768 pixel felbontést lesz.

Miutén az OK gombra kattintottunk, mar szerkeszthetiink is.
Leirok elére pér alapmiveletet, hogy késébb ne kelljen
azzal foglalkoznom, és szinte folyamatosan dolgozhassak a
képpel.

Alopmiveletek

Uj layer létrehozésa a kévetkezé médon térténik: A layers
panelen kattints a " 3l " gombra (create a new layer)

jobbgomb  (tovabbiakban JEG

Layer megdupléazésa:

(JobbEgérGomb)) a layeren és duplicate layer
Layer torlése: JEG a tordlni kivént layeren, és delete

Brush kivélasztésa, testre szabésa (természetesen mindig
mondom, hogy milyen legyen, pl. szdgletes kerek, halvéany-
odé stb.). Ezen a képen bemutatom, hol hogy lehet brusht
vélasztani:

ez itt picben a vélasztott brush

File Edit Image [ayer Select Fiter View Window Help

Pl
P |Brush‘ 5 Ell"'m’ Marmal < | opacy: | 1009 [>

Flow: | 1003 [ > K\|

ide kell kattintani, hogy vélaszthass masik
brusht, és beslithasd méretét

ez itt, hogy mekkora a brush mérete pixelben

méret megadAsa File Edit Image Layer Select Filter View Window Help

pl)’(e\ben:?k’ar e ‘ wh ® B'Md [Normsl  + | Opacty: [100%

szdm belréséval

akar a poto tol dsiym Master Dismeter 35px atlatszosag
——

telitettség

: még tobb lehetdség
tallébzés a brushok
keszt

0j brush létrehozésa

A tovébbi lehet8ségek szdmomra teljesen egyértelmiek ami
annyit tesz, hogy ezt ha leirom, maximum a figgelékben.

Alapmiivelet még a kazelités és tavolitas: En a legegy-
szer(lbb moédszerrel teszem a kozelitést és tavolitast, az
ablak bal alsé részén van egy szém, utdna egy %- jel,
értelemszerien ez azt jelenti hogy szézalékban megad-
hatjuk a mérefet.

Ezenfelil még alapmivelet lathatatlannd tenni egy layert,
ezt a layer nevétd| balra talalhaté szemre kattintva érhetijik
el.

Ennyit az alapmiveletekrél.
Rajzolas

Concept (azaz (kb.) bemutaté, léatvényterv) képet nem
tudunk méshogy csinélni, csak ha rajzolunk. Kezdjiink is
hozzé:

1. Megrajzoltam a farkas kezdeti (skicc) vonalait (egy 0j
layeren) amihez 100%os hardness —el megaldott 3 pixel
méret( sotétszirke, kor alakd brusht haszndltam. (megje-
gyzem, hogy a végén kozel nem leszek ezekhez a vona-
lakhoz, inkdbb csak a méretek miatt van, illetve hét vala-
hogy el kell kezdeni)



Photoshop Tutorial

De most latom, régtdn el is rontottam@ nem akarok magam-
nak rosszat, igy régton a masik oldalrél jon inkéabb majd a
feny?

2. Eddig 66,67% os méret mellett dolgoztam, most 100%ra
véltottam. Az eléz8 skicc layerét lathatatlannd tettem. Az
fsle, megint csindltam egy 6] layert és Ojra megrajzoltam a
farkast, a kérnyezet kezdeményeivel egyiitt, de az eléz8
alapjén, mostmér ,kicsit” hatérozottabb vonalakkal. Azzdl,
hogy hétrafele &sszemegy, és a hatsé lébai kisebbek, nem
foglalkozom, hisz hétrafele majd szépen blurosodik (mint
mikor fékuszal valamire egy kamera; ez “mélységélesség”
dlnéven fut)

3. Most még egy Uj layert hoztam létre, azon szirkével
beszineztem a rajz ,kdzepét” (500 pixeles 0% hardnesses
kor brushsal): (0gy, hogy az 6 layert megragadtam, és a
vonalas layer alé hoztam)

4. Ezutan lejjebb vettem a vonalakat tartalmazé layer opac-
ityjét és kiradiroztam a nem kelld részeket a szirkébd| (
vonal layer 20% .. elészér (radir eszkdz) 60 pixel méret(
0% hardnesses kér brushal, aztan 35 pixel méret 100%os
hardnesses brushal még kézelebb radiroztam, ezutén pedig
korrigéltam brush toollal(ecset) szintén 35 pixeles szintén
100%o0s hardnesses brushal):

természetesen, a szére egy masik layeren talélhaté majd.

5. Most a vonalak layerjének opacityjét még lejjebb vettem
(10%) és elkezdtem arnyékolni a farkasunkat, aminek a
neve legyen, hmm.. Sulky.. hisz olyan pici durci:D

Maid elfelejtettem, hogy kézben eltintettem a vonalak
(skicc) layerét.

ltt megjegyezném, hogy ugyan rajta lesz a sz8r, azonban
ennek a layernek fontos szerepe van. Ez adja meg az alap
arnyékot és ehhez igazodik a szér ténusozésa is. Ezt
(arnyékolds ténusozas) Dodge és Burn toollal tettem, 28-as
0% hardnesses kor brushal (legtobbet a burn tool volt
hasznélatban..)

6. Most pedig j6jjn aminek jdnnie kell, adjunk neki valami
kis szint:

ctrl+u  billentyGkombinécié segitségével hozzuk elé a
hue/saturation pérbeszédablakot, és ha benyomijuk a col-
orize rédiégombot, akkor egybsl (nélam épp) rézsaszin
lesz, namost, hogyha ezt benyomtuk, dllithatjuk a szineit
Sulky szértelen ,vazd”nak, killsnben nem. It egy kép hogy
mi micsoda ezen a panelen:

A tovabbi menik alatt a szinskélét szabhatjuk testre.

A hue —val
errdl a skalarél “valaszthatunk” szint

ue/Saturation

= tovabbi

~ Edit: ______—-——i_'_;K_-‘m eniik
= El Cancel
&
Saturation: @ el
=] Save..
- — a poto-
Lightress: EI 5""“‘*—-#1.
a szinek
= s
erejét
V Calorie ad flmfuk
F AL Dprevew I
meg
Y —

Egyértelmi.....[vildgossag sététség)

Sulkynak nem kell ers szin, hisz ez csak a bére, a szére Ogyis
eltakar majd mindent. Eppen ezért nem zavar az sem, hogy
nem tokéletesebb a kivitelezés eddig a kezdeti farkasomon.

Sulky igy mostmér biszkélkedhet farkasbarétainak szérte-
len b&rével, de ez nem hiszem, hogy bejénne a csajoknak
ill. a haveroknak (farkas korskben féleg) arrél nem is
beszélve, hogy szegény kicsi Sulkynk meg is fazhat.. Hat
adjunk neki szért, vagy ne, elészor inkébb fogakat, és
egyéb csecsebecséket kapjon, nem2 Hat de ; )

7. Namérmost, akkor adhatunk neki fogakat, hogyha kidol-
gozzuk kicsi széjacskajat, mindez azt jelenti, hogy dobjun
neki pérszéz layert és szerkesszink..

En a kévetkez8képpen jartam el: a feje helyét Gjra kitsltst-
tem” szirkével, azutdn kicsit megtoldottam(hogy minden
kiférjen) és megrajzoltam 1 pixeles fekete brushal a pontosi-
tott alakot.

Ezutan részekre bontjuk, példaul: fogak, ,ajak”, iny stb.
ezeket mind kiilén kiilsn megcsinaljuk{om)

Amikor a fogakndl jarok anyagot adok a fognak, mert
(legalébbis szerintem) az ilyen farkasoknak mint Sulky nem
épp fehérek, apoltak és tisztak a fogaik, széval én rohadé
fogsort jobban el tudnék képzelni. Az anyagot is magam
gydrtom, igy a legbiztosabb, széval, a layer alé (pontosan
alé) rajzoljunk pottyss illetve valami rohadéhasonmést
aztén add layer mask és valami ideills formakat rajzolunk
(konkrétan a fogakra). Ez a rész semmi|yen hozzaftzni-
valét nem kivan, talén annyit hogy gondok adédhatnak az
ajaknél, mert azt a formét nehéz kihozni, tgy kell csinélni,
hogy kdzépen vilagositas fent + lent sotétités, kdzépen
csikokban (kb. 2 pixelesekben) sotétités és kész (kb.)

Végezetil...Ennyi fért ebbe a tutorialba, kdszénsm
megtisztel figyelmed!
Jahay



Kdszonet

Ennyi sikeriilt ebbe a szémba, remélem elnyerte tet-
széseteket.

A jatékfejlesztés nagyon hasznos dolog, mert Ggy gondo-
lom, ebbél lehet a modellezés csinjét-binjét elsajétitani.

A kovetkezd szém 6 témdja a tervek szerint a highpoly
modellezés lesz, minden programra kitérve kicsit. Az is egy
érdekes témakor, szerintem sokakat lekdt majd, mert abban

lehet a leglatvanyosabb dolgokat &sszehozni.

Végezetil szeretném felhivni a figyelmet egy versenyre, ami
az e havi szammal kapcsolatos! Az lenne a cél, hogy egy
olyan lowpoly fegyvert készitsetek, amihez nincsen textira,
vagy material, csak az egyszinG modell. Textoraért, materi-
alért kizaras jar! Mondjuk Ggy tervezzétek, mintha egy TPS-
ben a foldrél felvehets ,haléloszté” lenne. A render sem
szamit, csak a modellt kell elkiildenetek 2007. jonius 25-ig
a cghverseny@freemail.hu e-mail cimre. A kiterjesztés nem
fontos, meg tudjuk nyitni, barmi legyen az (azért ne széveg-
formatum legyen, vicces kedviek kimélienek). Ez a fegyver
akérmi lehet, a lényeg, hogy 300 polygon alatt legyen, és
lehetsleg egyedi, otletes. A CGH szerkesztésége lesz a
zsGri, aki t8bb szempont szerint értékel majd. Amennyiben

lesz érdeklédés, akkor ebbél rendszert is csindlhatunk a
késsbbiekben, igy minden hénapban lesz egy megméret-
tetés a Kedves Olvasék szamara.

A nyeremények az anyagi kereteinkhez mérten nem
nagyok, ém erkdlcsileg szerintem éridsiak. Nekem azok
lennének. Az elsé helyezett (ha lesz legalabb 7 versenyzg)
nyereménye egy CGH pélé, névre széléan, valamint egy
beszélgetés a CGH szamara.

Természetesen minden jog az alkotoké, nem fogjuk fel-

hasznélni a palyamiveket semmilyen célra.

Bizom benne, hogy lesz érdeklédés, idé van elég, a feladat

sem nagy.
Sok sikert, j6 versenyzést!

Reklamozési lehet8séget nyitunk a magazinban! Aki
szeretné sajat weblapjat/cégét/vallalatat reklémozni a
CGH-ban, az keressen meg engem a kozifoci@freemail.hu

e-mail cimen!

Készonjik a megtisztels figyelmedet! Orémiinkre szolgdl,
hogy elolvastad a magazint!

CGH Team
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