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Eloszo

A LighWave egy tobb éves muiltra visszate-
kintd, nagy sikerd, fotorealisztikus 3D animacios és
modellezé program. Mi az oka akkor a viszonylagos
ismeretlenségének? Leginkabb az, hogy tobb éven at
csak az Amiga felhasznalok kivaltsaga volt e nagysze-
ri program és a hozza kapcsolodo hardverek haszna-
lata. Az ismeretlenség csak viszonylagos, kis hazank-
ra, illetve ugy altalaban Europara igaz. Amerikaban,
ahonnét a program szarmazik rengeteg kis-, kozép-,
és nagy studio hasznalja. A legismertebbek, valamint
az altaluk alkotott fontosabb munkak a kovetkezok:

PTEN Consortium - Babilon 5
Ambling lmaging - SeaQuest DSV

Westwood - Legend of Kyrandia Book 3

MCA - Star 7rek: Next Generation
és Voyager

MCA - RoboCop

Nemrégiben megsziint az Eurdpai elterjedés kor-
latja, a programot tobb géptipusra, koztiik PC-re is atir-
tak. Ebben a konyvben a 4.0-s PC-valtozatot vessziik
alapul, de mivel lényegi eltérés nincs a kiilénbozo plat-
formon futo valtozatok kozott, az Amiga, DEC Alpha és
Silicon Graphic tulajdonosok is haszonnal forgathatjak.
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Eloszo

Azok kedvéért, akik még nem ismerik a progra-
mot, kedvcsindlonak nézziik at legfontosabb tulaj-
donsdgait:

- 32 bites programmod biztositia a gyors
végrehajtast.

- A teljes ray-trace rendering drnyékokkal, fény-
visszaverodésekkel, fénytorésekkel biztositia valo-
ban élethii képek készitését.

- Hatékony plug-in kornyezetet ad a fejlesztok
szamdra, amelyben a program lehetéségei végtele-
niil bévithetok. Létrehozhato pl. gravitacio, vagy
barmilyen modellez6 eljaras.

- A scene majd’ minden tulajdonsdaga konnyen
kezelheto, interface-n keresztiil animalhato, a lagy
folyamatok érdekében burkologorbével szabalyoz-
hato. Animalhato a fények, a kameracsillanas, a tex-
turak, a tdargyak minden tulajdonsiga, a kamera
gyujtotavolsaga és mélységélessége.

- Inverz kinematika biztositja az dsszetett moz-
gdstfolyamatok konnyt vezérléseét.

- Csontvazrendszer hasznalhato a targyak de-
formaldsara, élethii mozgasuk elkészitésere.

- A'metaform modellezé funkcioval egyszeri az
organikus targyak létrehozasa.

- Maximalisan 8000x8000 pixeles képtelbontasaval
idedlis nyomdai célra késziil6 képek rendereléséhez.

- Alpha channel tdmogatds a renderelt képek-
hez, ami elengedhetetlen videos feldolgozashoz.

- A valos mértékegységek haszndlata segiti a
pontos tervezést.

- Majd’” minden funkcio elérheté billentytizetrol,
ezen makrok megtanuldsa jelentdosen gyorsitia a
programmal végzett munkat.

- 16bb lépéses undo.

- Parameéterezhet6 valosdghti lens flare.
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Eloszo

- A program CD ROM-jan tobb szdz szabadon
telhasznalhato targy, kép, textira és scene kapott he-
lyet ismert TV és mozimiisorokbol, mint pl. a Sea
Quest DSV, Babilon 5, stb.

Ezeket a tulajdonsdgokat egy konnyen kezelheto,
dttekintheto kezeldfeliiletbe integraltak, amely nem a
szokvanyos Windows ablakrendszerd, ezért eleinte
kicsit furcsa lesz, de ha megismerjiik, megszeretjiik.

A program modellezesési és animacios metodu-
sa szintén egyéni, foleg 3D Studio usereknek okoz
kezdetben nehézséget.

A konyv a program egyeéni szemléletmodjanak
megismeréséhez, hasznalatanak alapos elsajatitasa-
hoz probal segitséget nytjtani. Mivel a LightWave a
hazai felhasznalok zomét képez6 PC userek korében
viszonylag uj programnak szamit, ezért ismertetését
mindenképpen az alapoknal kell kezdeni.

A kotetben maradok a mar megszokott tegezo
formulanal (remélem ez senkit sem sért), igy kevés-
bé lesz nyakatekert a szoveg.

A megeértést segitendo dsszedllitottam egy CD
mellékletet is, amelyen helyet kaptak a példakhoz
tartozo allomanyok, scenek, objectek, képek, vala-
mint a kiszamoltatott képek és animaciok. A CD
fennmarado részét sem hagytam kihasznalatlanul,
rengeteg Uj texturdt, targyat és képet toltottem ra.
Ezekkel, valamint a konyv egészével kapcsolatban
szivesen fogadok észrevételeket, kérdéseket az ,au-
rum@aurum.hu” e-mail cimen.

A téma irdnt érdeklodoknek ajanlom figyelmébe
az Animnotion@fsd. bdtf Lo cimen futo levelezd listat,
melynek tagjai az animaciokészitésrél cserélnek
tapasztalatokat. A listarol bévebb informacio kérheto
a mcuser@fsd.bdtthu cimen. A levél tartalmaba 1
sort 1rj: help.
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Installalas

A program altalaban CD lemezen kertil forga-
lomba, igy az installdlashoz mindenképpen rendel-
kezniink kell CD olvasoval. Amiga és PC valtozat-
ban idénként beszerezheto floppy valtozat is, ezt
azonban Kkertiljiik, mert nincs rajta minden kiegé-
szit6, ami a CD-n rajta van. A minimélis és az ajan-
lott konfiguraciok a kovetkezok:

Amiga

Minimum

Processzor MC 68030 FPU-val

Op. rendszer WB 2.04, vagy magasabb
RAM 10 MB

Ajanlott

Processzor MC 68060 FPU-val

Op. rendszer WB 3.x, vagy magasabb
RAM 16 MB

PC

Minimum

Processzor 486DX (5X esetén 487-es
kooprocesszor sziikséges!)

Op. rendszer Windows 3.1 Win 32s kiegészitovel
RAM 16 MB (Win NT-vel 32 MB)
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Eloszo

Ajanlott

Processzor 586, DEC Alpha, vagy MIPS R4400
Op. rendszer Windows 95, Windows NT
RAM 64 MB

SGI/

Processzor MIPS R4400, vagy nagyobb
Op. rendszer IRIX 5.2, vagy késobbi
RAM 32 MB

Sziikség van ezen kiviil minimum 10 MB merev-
lemez tertiletre. De teljes install esetén, amikor min-
den kiegészito kép, targy és animacio is felmdsolo-
dik, tobb mint 100 MB helynek kell szabadon lenni.

Az installalas folyamata gép-, és operdcios rend-
szer-1liggo.

Telepités Amigara

1. A telepités elott csatlakoztasd a parhuzamos
portra a program hardver kulcsat. Ezt kikapcsolt
gépnél végezd!

2. Téedd be a program lemezét és inditsd el rola
a LightWave 4.0 programot.

3. A LightWave 4.0 Install Options parbeszéd-
ablakban vdlaszd a “LightWave 3D and items from
the Content CD”, vagy az “items from Contet CD”
opciot, attol fiiggben, hogy a teljes programot, vagy
csak a kiegészitoit szeretnéd installalni. Ha csak ma-
gdt a programot akarod installalni, akkor valaszd az
el6bbi opciot, majd a “LightWave Content Installati-
on” kérdezoben kapcsold ki a check boxokat, ame-
lyek az egyes kiegészito-csoportokat jelolik.

4. A “LightWave Content Installation” kér-
dezoben add meg a telepitendd program gyokér-
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konyvtarat, ajanlott a Newlek direktory elfogadasa.
A program alkonyvtarstruktirdja ide automatikusan
létrejon. Ugyan ebben a kérdezoben lehet a telepite-
ni kivant dsszetevok csoportjait kivalasztani. Ame-
lyik csoportot nem akarod installalni, annak a check
boxat nem kell kipipdlni. (Alap helyzetben minden
csoport telepitodik.) A telepitéshez sziikséges HD te-
riiletet folyamatosan nyomon kovethetjiik.

5. Klikkelj az OK kapcsolora, a telepités meg-

kezdodik.
6. Az installacio végeztével bootoltasd ujra a sza-
mitogépet.

Telepités PG-re Windows 3.X ala
B AR telepiiée
elott csatlakoztasd a ~
parhuzamos portra a L]g h twa ve 3 D
program hardverkul-

csat. Ezt kikapcsolt h
gépné] VégE’Zd/ » Lightwave 4.0 Setup
2. A Program

Welcome to LightWave 4.0

Manager File menii- 30t up ard ring i Lightwrave,
jébol valaszd ki a
Run (Futtatas) me-
niipontot, majd a
kérdezobe ird Dbe:

X:Setup.exe. Az X
helyére a CD betije-
le helyettesitendo.
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r Installalas
-
Operating System

Lightwave 3D may be run under either
‘Windows with Win32s or Windows NT.
Please select the operating system that you
will be running Lightwave 3D on.

" Windows NT
& Windows with Wind2s|

Continue I Exit | Help |
Install Win32s [ x|

Lightw ave requires Win32s to run under this
version of Windows.

‘Would you like to install Win32s now?

T Yes Ho |

Install Win32s

Lightw ave requires Win32s to run under this
version of Windows.

Would you like to install Win32s now?

Install to:
DANEWTEK ‘

Content Options:

WScenes 1M ¥ Sufaces 2MB [7Envelopes OMB

[ Objects 25MB M Plugins  5MB |7 Motions oMB

¥ Images 58 MB M PSFonts OMB

Installation Drive:  D:
16 MB

Space Required: 1
Space Available: 241 MB

Install Exit |

Hep |

3. A megjelend lidvozIo kérdezoben
nyony egy “Continue”-t. A kévetkezo
kérdezoben valaszd a Windows 3.1
with Win32s opciot.

4. Ha még nincs telepitve a gépedre a
Win32s, akkor a telepitd ezt elvégzi.
Ehhez a kovetkez6 kérdezoben va-
laszd a Yes-t. A telepitéshez meg kell
adni a Windows ) System konyvidr he-
lyét. Ha mar van a gépen Win32s, ak-
kor valaszd a No-t.

5. A LightWave 4.0 Install Options
parbeszédablakban valaszd a “Light-
Wave 3D and items from the Content
CD’, vagy az “items from Contet CD”
opciot, attol fiiggoen, hogy a teljes
programot, vagy csak a kiegészitoit
szeretnéd installalni. Ha csak magat a
programot akarod installalni, akkor
valaszd az el6bbi opciot majd a
“LightWave Content Installation” kér-
dezoben kapcsold ki a check boxokat,
amelyek az egyes kiegészito-csopor-
tokat jelolik.

6. A “LightWave Content Installation”
kérdezoben add meg a telepitendé
program gyokérkonyvtarat, ajanlott a

Newlek direktory elfogdasa. A program alkonyv-
tarstruktirdja ide automatikusan létrejon. Ugyan eb-

z

ben a kérdezoben lehet a telepiteni kivant Ossze-
tevok csoportait kivdlasztani. Amelyik csoportot
nem akarod installalni, annak a check boxdt nem kell
kipipalni. (Alap helyzetben minden csoport tele-
pitodik.) A telepitéshez sziikséges HD teriiletet fo-
lyamatosan nyomon kovethetjiik.
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Installalas
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7. Klikkelj az OK kapcsolora, a telepités meg-

kezddodik.

8. Az installacio végeztével bootoltasd tjra a sza-

mitogépet.

Telepités PC-re, Win35 és Windows NT 4.x ala

1. A telepités elott csatlakoztasd a
pdarhuzamos portra a program hard-
ver kulcsat. Ezt kikapcsolt gépnél ve-
gezd!

2. Nyisd ki a Sajatgép-et, abban a
CD meghajtot majd inditsd el a Setup
programot.

3. A megjelend iidvozIo ker-
dezoben nyomy egy “Continue”-t. A
kovetkezo kérdezoben valaszd a Win-
dows 3.1 with Win32s opciot.

4. Ne installald a Win32s kiege-
szitést, a Win95 tartalmazza ezeket a
rutinokat. A Win32s telepitése a
Win95-re tonkreteheti a rendszert!

5. A LightWave 4.0 Install Options
parbeszédablakban valaszd a “Light-
Wave 3D and items from the Content
CD’, vagy az “items from Contet CD”
opciot, attol fiiggéen, hogy a teljes
programot, vagy csak a kiegészitoit
szeretnéd installalni. Ha csak magat a
programot akarod installalni, akkor
vdlaszd az elobbi opciot, majd a

VA

£ Lightwave3D [F:] [_ O[]
Fé Sgerkesatés Neézel Sigh

Hifies Cont1 Cont32 Daes Win_31 Win_95

Win_nt Windzs  msselupen_ _matesten  Inipddl  Lwdddn,

£
Ty
-
Iy
B

!

-

)

sssss

Msegdbin_  Mssharedin.  Msshstid  Meulsttdl  Fead Sentinel ddp
Setup Setuplst  Selupepi

27 obisktum l287ke i

Dperating System

Lightwave 3D may be run under either
‘Windows with Win3dZ2s or Windows NT.
Please select the operating system that you
will be running Lightwave 3D on.

 Windows NT
& Windows with Win32s!

LContinue I Exit | Help |
Install Win32s [ x|

Lightwave requires Win32s to run under this
version of Windows.

Would you like to install Win32s now?

Yes R Exit




:‘@ Installalas

~LightWave Content Installation” kérdezében kap-
csold ki a check boxokat amelyek az egyes kiegeé-
szité-csoportokat jelolik.
Hahtwave &0 Content Intalation g5 0. A, LightWave Content Installation”
ttll o kérdezoben add meg a telepitendé

D-ANEWTEK ‘ P o -
g rogram gyokérkonyvidarat, ajanlott a
( pProgi EV 1y , aj

[ Scenes Mg W Sufaces 2MB  [FEnvelopes OMB . < -
e M0 w2 Fomen | NewTek “dzrekziory e]foﬁgc/i.?sa: A prog
P sus Prsems aw eesw ows | 7AIN alkOnyvidrstruktirdja ide auto-
ol Drve: 0 matikusan létrejon. Ugyan ebben a

i) kérdezoben lehet a telepiteni kivant

Install Exit | Help |

osszetevok csoportjait kivalasztani.
Amelyik csoportot nem akarod installalni, annak a
check boxat nem kell kipipalni. (Alap helyzetben
minden csoport telepitédik.) A telepitéshez sziikse-
ges HD tertiletet folyamatosan nyomonkévethetjiik.

7. Klikkelj az OK kapcsolora, a telepités meg-

kezdodik.
8. Az installacio végeztével bootoltasd djra a sza-
mitogépet.

Telepités PC-re, Windows NT 3.5 ala

1. A telepités el6tt csatlakoztasd a parhuzamos
portra a program hardver kulcsat. Ezt kikapcsolt
gépnél végezd!

2. A Program Manager File meniijébol valaszd ki
a Run (Futtatas) meniipontot, majd a kérdezébe ird
be: X:\ Setup.exe. Az X helyére a CD bettjele helyet-
tesitendo.
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Installalas

3. Valasz a Windows NT operdcios rendszert.

4. A LightWave 4.0 Install Options parbeszédab-
lakban valaszd a ,, LightWave 3D and items from the
Content CD”, vagy az ,items from Contet CD” opci-

ot, attol fliggden, hogy a teljes progra- | ErTE==T=Ts

mot, vagy csak a kiegészitoit szeret- ||«

D:ANEWTEK

néd installalni. Ha csak magdat a prog- |, cmen oo

ramot akarod installalni, akkor va- ||Tie 1w ©osee ZUD Fhndee 0M

ns  5MB [V Motions 0MB

laszd az elobbi opciot, majd a ,, Light- ||#mw: ssw Brseoe sup wresows  ow

[ Obiects  25MB ¥ Plug-

Wave Content Installation” kér- | reawmvie o
dezb6ben kapcsold ki a check boxokat,

Install

Space Required 116 MB
Space Available: 241 HB

Eait Help

amelyek az egyes kiegészité-csopor-
tokat jelolik.

5. A ,LightWave Content Installation” kér-
dezoben add meg a telepitendé program gyoker-
konyvtarat, ajanlott a Newlek direktory elfogdasa.
A program alkonyvtarstrukturaja ide automatikusan
létrejon. Ugyan ebben a kérdezében lehet a telepite-
ni kivant dsszetevok csoportjait kivalasztani. Ame-
lyik csoportot nem akarod installalni, annak a check
boxat nem kell kipipalni. (Alaphelyzetben minden
csoport telepitodik.) A telepitéshez sziikséges HD te-
riiletet folyamatosan nyomonkdovethetjiik.

6. Klikkelj az OK kapcsolora, a telepités meg-
kezdodik.

7. Amikor az installacio kész, telepiteni kell a
hardver kulcs kezel6programyat. Ez a kévetkezo Ié-
pésekbdl all:

- Lépj ki a LightWave telepit6 programbol és
nyisd ki a Control Panel-t a Main programcsoport-
bol.

- Nyisd meg a Drivers programot.

- Clikkelj az “Add”-ra

- Vdlaszd az “Unlisted or Updated Driver” opci-
ot majd klikkelj az “OK”-ra.
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Installalas

- Az ,Install Driver” kérdezoben add meg a CD
gyokeérkonyvtarat.

- Valaszd ki a gépedhez ill6 driver tipusat, majd
klikkelj az OK-ra.

8. A telepités végeztével bootoltasd djra a szami-
togépet.
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Alapok

A program eredmeényes hasznalatahoz meg
kell ismerkedniink mikodésének, a modellezésnek
és az animdciokészitésnek az elméleti alapjaival. Ez
alatt nem a program technikai mikodését kell érteni,
és nem lesz 520 az animdciok készitésének esztétikai,
rendezési, dramaturgiai oldalarol sem. A kovetkezo
rovid elméleti ismertet6 a modellezo és animator
programok szemléletébe probal bevezetni, ismerteti
az elofordulo alapfogalmakat és technikai megolda-
sokat.

A LightWave 3D egy harom dimenzios model-
lez6 és animator program. Ez azt jelenti, hogy a tar-
gyaknak nem csak két dimenzios vetiiletét, hanem a
harom dimenzioban megadott alakjat tarolja a prog-
ram, ez alapjan szamolja ki adott esetben a perspek-
tivikus képet. A targyak alakjanak tarolasahoz alap-
vetéen pontokat hasznalunk, vagyis a targy bizo-
nyos jellemzo pontjainak koordinatajat adjuk meg. A
pontok még nem elegendok a targy leirdsahoz, meg
kell adni azt is, hogy az egyes pontok kozott hol van-
nak a feltiletek. Ehhez azonban élek kellenek, a pon-
tokat élek kotik dssze, amelyek kozott feliilet fesziil-
het. A feltiletelemek a késobbi szamitasok egyszerd-
sitése miatt mindig sikok, kétdimenziosak. Térbeli
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Alapok

gorbe alakok tokéletes meghatdrozasa ebbol adodo-
an nem lehetséges, helyette elegendden nagy szamu
sik elemet kell haszndlni. A sok sikelem kezelése
azonban noveli a szamitdsokra forditando idot, vala-
mint a targyak alakjat leiro fajl méretét, ezért le-
hetoleg minél kevesebb sikelemet kell felhasznalni
egy-egy alakzat definialasahoz. Utobbi két feltétel ellen-
tétben all egymassal, a kompromisszum megtalalasat ma-
tematikai eljarasok segitik. A program képes arra, hogy
egymassal szogben taldalkozo, érintkezo feliiletek kozotti
sarok irdnytorését tompitsa, az élet lekerekitse. Ezzel a
modszerrel mar kevesebb feliiletelem is elegendé a gorbe
targyak meghatarozasahoz.

A targyak felépitését szerencsére nem pontrol-
pontra kell végezni, a program hatékony eszkozoket
kindl a targyak szerkesztéséhez. Miutan tul vagyunk
a geometria meghatdrozasan, el kell dontentink a
targy feliiletének és anyaganak jellemzoit és megfte-
leloen szét kell valogatni a feliileteket. Ezeket onallo
névvel lathatiuk el majd a nevekhez anyagjel-
lemz6ket rendelhetiink. Természetesen tobb feliilet
is kaphatja ugyan azt a nevet, ebbol adodoan ugyan
azt a tulajdonsagot.

Atargyak elkészitése és anyagjellemzoik megha-
tarozdsa utan kovetkezik a jelenet meghatarozasa,
tényforrdasok elhelyezése, targyak beallitasa. Mivel a
LightWave 3D tamogatja az animaciok készitését,
nem csak allo jelenetek, hanem mozgasfolyamatok
beallitasdra is van mod.

A LightWave 3D egy kulcskockds animétor
program, amely azt jelenti, hogy a készitendé anima-
cioknak nem minden kockajat kell nekiink meghata-
rozni, elegendd csak a torténések fobb allapotait,
kulcsait rogziteni, a koztes részeket a program auto-
matikusan elkésziti.
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Alapok

Hasonlit a folyamat a hagyomanyos rajztilmké-
szitésre, ahol a vezeté animdtorok megtervezik a
mozdulatokat, megrajzoljak a jelenetek vazat, fobb
mozzanatait, majd ezeket a kiszinezetlen vazrajzo-
kat atadjak a beosztott animatoroknak. Az 6 felada-
tuk a koztes fazisok megrajzolasa. Ezt a feladatot itt
a program végzi el, az altalunk megadott kulcsfazi-
sok alapjan kiszamolja a teljes mozgassort.

A rajzfilm teljes mozgassoranak elkésziilte utan
a kifestbk munkdja kovetkezik, a vazrajzokat az
elore elhatarozott szinekre és mintazatokra festik Ki.
A LightWave 3D-ben ez a feladat is a programra ha-
rul, a feliiletekhez megadott mintazatok, feliileti tu-
lajdonsagok alapjan kiszinezi a képeket, majd a me-
gadott elérési dtvonalon lemezre menti azokat. A fe-
liileti tulajdonsdagoknak a neve Surface.

A sorozatképeket gyors egymas utan megtekint-
ve Jsszedll az animdcio, amelyet akar film-, vagy vi-
deoszalagra is rogzithetiink.

A program kezelofeliilete

A LightWave 3D program kezeléfeliiletének ki-
nézete lényegesen eltér a Windowsban, vagy az
Amiga Workbenchben megszokottol. Ennek oka,
hogy a program eredetileg egy specialis video-hard-
veren, a Toasteren futott ez pedig nem hasznalta az
Amiga rendszerképernydjét, sziikség volt egy sajat
feltiletre. Késobb ez a sajat feliilet elonyt jelentett a
program mads géptipusokra torténd atiiltetéséhez, hi-
szen meg volt irva a feliiletkezel6 rendszer, amit

konnyebb volt adaptdlni, mintha egy operdcios
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Alapok

rendszer feliiletét kellett volna egy masik rendszer
ala megirni. Belathato, mekkora elonyt jelent, hogy a
program minden operdcios rendszer alatt egyfor-
man néz ki.

A kezeldfeliilet alapvetéen nem masabb, mint
barmely mas grafikus rendszer képernydje, ugyan
azokat a lényegi elemeket tartalmazza, csak mads
megjelenitési formaban. A kovetkezo ismertetés fo-
lyaman sorba vessziik ezeket az elemeket, Osszeha-
sonlitva a Windows azonos funkcioji elemeivel.
Azért a Windowst valasztottam Osszehasonlitasi ala-
pul, mivel kétségteleniil ez a legismertebb grafikus
feliilet.

A program a load/save mtveletek sorin az
adott operdcios rendszerre jellemzo szabvanyos
rendszerkérdezoket hasznal ezek ismertetése az
operdcios rendszer kézikonyvében taldlhato. Az
egyes kimentési/betoltési miiveletek alapkonyvtarat
a program Konfigurdcios allomanyaban adhatiuk
meg. Alap bedllitas esetén pl. a targyakat a program
f6 konyvtaran beliili Objects konyviarban keresi
eloszor a program, de innen mashova is elkalandoz-
hatunk.

Jojon telidt a magyarazart

Kezelbelem - A kapcsolok, listak, input mezok,
stb., vsszefoglalo neve.

Panelek - A kezelbelemek tobbsége csoportosan,
panelre szervezve jelenik meg. Egy panelen tobbféle
kezelbelem is lehet. El6fordulhat hogy csak egyetlen
kezelbelem jelenik meg, ekkor nincs panel (pl. Cancel
nyomogomb, vagy a meniik kapcsologombjai). A pa-
nel logikailag megtelel a parbeszédablaknak, lénye-
ges kiilonbség azonban, hogy nem méretezhetd, nem
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mozgathato, hanem Beenc pane]
tix. Ennek megtfe-
lelben fejléce sincs.
A panelekrél
sok esetben tjabb

panelek nyithatok.

A paneleken el-
helyezkeds — ke- (NS
zelbelemek tobbsé- W]

gének van billentyti-
zet megteleldje,
ezekrol a Help (F1)
billentytik lenyoma-
saval kaphatunk in-
formadciot. Ez az info
mindig az aktualis
panelra vonatkozik.

Butfon - A LightWave 3D-ben tobbféle kapcsolo-
tipus talalhato.

Feliratos kapcsol6 a legaltalanosabb, ilyenekkel
talalkozhatunk a képernyd tetején a kontrol panelek-
nél, a jobb oldalan és az aljan a parancsmezében. Jel-
lemzdjiik, hogy a neviik a gombra irva talalhato. Eb-
be a csoportba tartozik az OK és a Cancel gomb is,
amelyekkel majd minden panalen talalkozhatunk.
Lényeges eltérés a Windows feliratos kapcsoloihoz
képest, hogy nem csak miivelet inditasara-befejezé-
sére (OK-Cancel), vagy panel megnyitasara hasznal-
hatok, hanem akar radio buttonnak, vagy check box-
nak is. Ha a kapcsolonak ilyen funkcioja van, akkor
a bekapcsoltsagat sarga szin jelzi.

[ Distant [ Point | spot |
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5

Elofordul, hogy bizonyos helyzetekben vala-
mely kapcsolo nem hasznalhato, ekkor ezt a felirata-
nak halvdny szine mutata.

[___Distant [ Point | Spot___|

Ki-Be kapcsol6 - Megfelel a hagyomanyos check
boxnak, ki-be allapot kapcsoldasara alkalmas. A be-
kapcsolt allapotot pipa jel és sarga szin jelzi.

Qn

Texture Button - Specialis nyomogomb T felirat-
tal, egyszerre check box és panelhivo kapcsolo. Rak-
likkelve megjelenik egy textdra-bedllfto panel, ame-
lyet ha a beallitasok érvenyesitésével hagyunk el
(Use 7exture), akkor a textira kapcsolo szine sdrga-
ra valt, jelezvén, hogy textira paraméterek vannak
beallitva. Az altala el6hivott panelbbl a paraméterek
érvénytelenitésével is kiléphetiink (Kemove 7extu-
re), ekkor a kapcsolo deaktivalodik, a textiuranak
nem lesz hatasa.

0.0 % 4r
100.0 % ][ T

Button - Specialis nyomogomb E felirattal, egy-
szerre check box és panelhivo kapcsolo. Raklikkelve
megjelenik egy burkol6gdrbe-bedllfto panel, amelyet
ha a beallitasok érvényesitésével hagyunk el (Use
£nvelope), akkor a kapcsolo szine sargara valt, jelez-
vén, hogy envelope paraméterek vannak beallitva.
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Az altala el6hivott panelbdl a paraméterek érvényte-
lenitésével is kiléphetiink (Remove Envelope), ekkor
a kapcsolo deaktivalodik, a burkologorbének nem
lesz hatasa.

Lista kapcsol6 - Kinézetre majdnem azonos a fe-
liratos kapcsoloval, egyetlen lathato kiilonbség a
Jjobb oldalan lévé le-fel nyil. A kapcsolora klikkelve
megjelenik egy lista, amelyben az egér bal gombja-
nak a nyomva tartasa mellett mozoghatunk. Ame-
lyik listaelemen elengedjiik az egér gombjat, az lesz
az aktty, a kapesolo ennek a nevét fogja felvenni. Ha
a nevek nem férnek el a listdban, akkor annak tete-
jén/aljan lévo nyillal gordithetjiik tartalmat.

[ ——

Mini Slider - Kapcsolonak néz ki, valojaban
azonban nem az, hanem egy tol6ka. Bal gombbal raj-
ta klikkelve, majd a gombot folyamatosan nyomva
tartva mozgathatjiuk. A mivelet hatasa nem a tolo-
kdn, hanem a vele kapcsolatban allo input mezo tar-
talman jelentkezik. A tolokat balra mozgatva az in-
put mezo értéke csokken, jobbra mozgatva novek-

szik.
100.0 % 4]

Input mez6 - Numerikus paraméterek megada-
sdat szolgdalo mezo, a hattere sziirke. Nem minden
ilyenhez tartozik mini toloka, de ha mégis, akkor is
van lehetéség arra, hogy a mezo értékét a billentyd-
zetrol adjuk meg. 56t, némely input mezében a mini
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tolokaval beallithato 0-100% hatdrokon kiviil eso ér-
téket is megadhatunk. A mez6 aktivalasa a szokdsos
modon, a fteriiletén beliilre kilikkeléssel torténik.
Dupla klikk hatdsdra a benne 1év6 paraméter “beme-
szelodik”, barmely billentyl lenyomasaval feliilir-
hatjuk azt. A beirt paraméter csak az enterrel valo le-
zdrds utan valik érvényessé.

Slider - Normal toloka, melyet a szokott modo-
kon mozgathatunk. Célja a listaablakok, vagy mads
ablaktartalmak gorditése. A toloka mérete dllando,
nem enged kovetkeztetni a megjelenitett és a teljes
1ész aranyara.

T

Informéciés mez6 - Olyan ablak a panelen,
amelyben a program informdaciokat kozol a felhasz-
naloval. Néha hasonlit az input mezore, de attol a fe-
kete hattere megkiilonbozteti. lartalmara kozvetle-
niil nem tudunk hatassal lenni, a benne megjelené
értékeket nem Iirhatjuk at, mint az input mezoben,
hanem csak kozvetett modon (pl. kurzor mozgatasa-
val a koordinata kijelz6t) befolydsolhatjuk.
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Szinbeallit6 panel - Onallo panel, altaliban alpa-
nelként nyilik. A benne 1lévo elemekkel RGB szinér-
téket tudunk megadni. A panel harom f6 részbol dll.
Jobb oldalan harom tolokaval egyenként 0-255 hata-
rok kozott allithatjuk be az R, G és B, vdrds, zdld és
kék szfndsszetevbket. Minden beallitott szin 24 bit
mélységtd, 16,8 millio szinii palettarol szarmazik. A
tolokak mellett balra harom input mezd talalhato,
ezekben numerikusan is megadhatiuk a szindssze-
tevok értékét. A panel bal oldalan van az ellenérzé
mez06, ebben nyomon kovethetjitk a bedllitott szint.
Ha a video hardveren beallitott szinmélység kisebb,
mint 24 bit, akkor az itt lathato szin esetleg csak ko-
zelitdje a megadottnak. Az OK és a Cancel kapcsolok
feltételezem, nem szorulnak magyardzatra.

LLight Color

. B
 Cancel

Envelope grafikon, Mozgds grafikon - A prog-
ram egy specidlis kérdezéeleme, amely egy gratikon-
ra hasonlit. Benne a hozzajuk tartozo paraméter val-
tozdsanak idobeni lefolyasat adhatjuk meg. Vizszin-
tesen minden esetben a képkockak reprezentalod-
nak, mig fiiggdlegesen a befolydsolt paraméter érte-
ke. Ez utobbi lehet szazalékos érték, pozicio, elfordu-
lasi szdg, stb.
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A program inditasa minden rendszeren azo-
nos modon, valamely ikoryan torténo dupla klikke-
léssel, vagy az ikon kivdlasztasaval és az Open me-
niiparancs kiadasaval torténik.

A LightWave 3D 4.0 modellez6 és animacios
rendszer valojaban két onallo programbol, a targy-
tervezest szolgalo Modelerbdl és a scene beallitasat,
a targyak tulajdonsagainak megadasat, az animacios
mozgdsfolyamatok elkészitését szolgalo Layou-
terbdl all.

Amigan ez a két program szorosan 0sszefligg,
egyikbol a masikba kozvetlentil is at lehet lépni, az
adatok a masik modulban frissitheték. Mas gépeken
a két program kiilon fut, adatatvitel a hattértarolo-
kon keresztil lehetséges - pl. a Modelerben elkészi-
tett targyakat ki kell menteni, majd a Layouterbe be-
toltent.

Lathato produktumot csak a Layouterben ke-
szithetiink, csak itt van lehetdség renderelésre, pre-

27



Kezdeti lepasek

view készitésére, ezért az ismerkedésiinket ebben a
szerkesztoben kezdjiik. Inditsd el a programot, mi-
nek hatasara megjelenik a kovetkezo képernyo:

scone et Tsutaces magee Lghs| e s ecout Opons (5 A p]‘OgI‘am ké—
el o

pernydje harom fo
tertiletre oszthato.
Ezek koziil legna-
gyobb a szerkeszto
ablak, melyben egy
vdlasztott nézetbol
lathatjuk a scene-t.
Mellette balrol a
f6képernyé parancs
gombjai talalhatok,
ezekkel adhatunk a
nézetre, annak Kki-
alakitasara paran-
csokat, illetve innen irdnyithatjuk a jelenet fontosabb
manipulacioit is. Ehhez a csoporthoz tartoznak a ké-
pernyd aljan 1évo kapcsolok is, amelyekkel a previ-
ewkészitést, renderinget indithatiuk el navigalha-
tunk a képkockak kozott, kivalaszthatjuk a targya-
kat stb.

A képernyo tetején a kontrol panelek ve-
zérlégombyait talaljuk, ezekkel hozhatjuk el6 a jele-
net paramétereinek bedllitasat szolgalo parbeszé-
dablakokat. A pdrbeszédablakok téma-csoportok
szerint tartalmazzak a beallithato értékeket, példaul
minden, a tényforrdsokra jellemz6 paraméter a Light
kapcsolora klikkelés utan adhato meg.
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Nézetablak

Ahhoz, hogy a nézetablakot alaposabban meg-
vizsgdlassuk, toltstink be egy targyat a Layouterbe.
Ennek modjat és a hozza kapcsolodo funkciokat
késobb fogjuk megismerni, ezért addig kovesd a ko-
vetkezo utmutatdst:

Klikkej a képernyd tetején talalhato Objects kap-
csolora. Megjelenik az Objects Panel kérdezo.

Klikkelj a panel

jobb felsé sarkaban
lévé Load Object
kapcsolora. A meg-
Jelené tajl szelektor-
ban valaszd ki a
program Objects)
Animals konyviara-
bol a Tricerat.Ilwo
targyat, majd klik-
kelj az OK-ra. Els6
latdsra ugy néz ki
mintha nem is tor-
tént volna semmi,
Jjobban megfigyelve
azonban észrevehet-
jiik, hogy a panel
Jobb fels6 sarkaban lévo mezében az Objects in Sce-
ne: felirat utan megjelent egy egyes, ez mutatja, hogy
egy targy van betoltve a Layouterbe. A Points a be-
toltott targyakat alkoto dsszes pont, a Poligons pe-
dig a poligonok szama.

Klikkelj a panel aljan lévé Continue kapcsolora.
Eltiinik a panel és lathatova valik a betoltott targy,

Objecis Panel
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amelyet kezdetben egy téglatest jelképez, majd a gé-
ped sebességétol fliggb ido miilva ez lecserélodik a
drotvdzas abrdzoldsu targgyal.

A jelenetet perspek-
tivikus adbrdzolas-
ban latjuk, a tricera-
tops elott 1évo targy
a kamerdt jelképezi.

A f6képernyé pa-
rancs gombjai szek-
ciokra vannak oszt-
va. A View szekcio
kapcsoloi szabalyoz-
zak a szerkeszté ab-
lak tartalmat, vagyis
azt, hogy a jelenet-
ben szereplé tar-
gyakrol honnan néz-
ve mutasson képet ez a tertilet.

Front | Top Jelenleg a Perspective az aktiv, a szinpadra
egy kamerdatol fiiggetlen pontbol perspek-
tivikusan tekintink. A Camera kapcsolo
[ aktivalasa utan a korabban emlitett kame-
ra szemszogebol tekinthetiink a jelenetre.
A jelenetben csak egy kamera lehet, ez azonban min-
dig jelen van, eltavolitani nem lehet.

Szintén perspektivikus nézetet hoz létre a Light
kapcsolo, melynek aktivdlasa utdn a kivalasztott
fényforrds nézépontjabol tekinthetiink a jelenetre.
Alap esetben egyetlen fényforrds van a szinpadon,
ezért annak kivdlasztasaval most nem kell
torodniink.

A perspektivikus nézetek kétségtelen elonye,
hogy ugy mutatja a targyakat, olyan latszolagos mé-
retben és elhelyezkedésben, ahogy azok a renderelt

Perspective
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képen meg fognak jelenni. Hatranya azonban, hogy
a pontos bedllitisokat nem teszik lehetévé, ehhez
pdrhuzamos vetitési siknézetek kellenek. A Layou-
terben harom ilyen koziil valaszthatunk a Front, Top
és Side kapcsolokkal. Ezekkel el8l-, felil-, és oldalné-
zetbdl tekinthetjiik meg a jelenetet, a perspektivikus
torzito hatasok nélkiil.

Probald ki a kapcsolokat, nézd meg a jelenetet
kiilonbozé nézdpontokbol.

Ezek a nézetek nem rogzitettek, megvaltoztat-
hatjuk a nézet iranyat (csak perspektivikus nézetek
esetén), tavolsagat, helyzetét. A nézet megvaltoztata-
sat kéttéle modon végezhetjiik, egerrel interaktivan,
vagy a billentytizetrél numerikusan. Allitsuk at ugy
a perspektiva nézetet, hogy bal oldalrol tekintsiink a
triceratopsra, a kamera pedig éppen lathato legyen a
nézet bal oldalan.

Valaszd ki a Perspective nézetet.

Az Edit szekcio kapcsolor koziil aktivald a View-
et. Ezzel érjiik el, hogy a manipulaciok a nézetre vo-
natkozzanak.

A Mouse szekcio kapcsoloi koziil aktivald a Ro-
tate-t.

Ellencrizd, hogy a Mouse szekcio H és P kapcso-
loi aktivak legyenek. (Ezek magyarazata késobb ko-
vetkezik.)

Vidd a pointert a nézeten beliilre, nyomd le a bal
gombot, majd mozgasd el az egeret. Az egér vizszin-
tes mozgatasa a filiggoleges tengely kortil forgatja a
szinpadot a nézetablakban. A forgatds kozéppontja a
nézet kozepére esik. Az egér fiiggdleges mozgatdsa a
nézet keresztengelye kortil forgatja a szinpadot. For-
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gasd el ugy a nézetet, hogy oldalrol legyen lathato a
triceratops. Ha a nézeten beliil a jobb gombot nyo-
mod le és ugy mozgatod el az egeret, akkor a nézet a
monitor sikjara merdleges tengely kortil forgathato.

A kamera kikertilt a nézetbol, arrébb kel mozgat-
ni a nézdpontot hogy visszakeriiljon. Aktivald a
Mouse szekcio Move kapcsolojat, ezzel valtunk at a
nézet mozgatasara.

Bizonyosodj meg arrol, hogy a Mouse szekcio X,
Y és Z kapcsoloi egyardnt aktivak. (Ezek magyardza-
ta késobb kovetkezik.)

Vidd a pointert a nézeten beliilre, nyomd le a bal
gombot, majd mozgasd el az egeret. Az egér vizszin-
tes mozgatdsa vizszintesen, fiiggoleges mozgatasa
pedig mélységben mozgatia a nézépontot. A jobb
gombot lenyomva és az egeret fiiggolegesen moz-
gatva a nézépont magassaga valtoztathato. Allitsd
be az korabban kitiizott célnak megfelelden a néze-
tet.

Az eredmény nem teljesen felel meg a vartnak, a
dino hattal all a kameranak. Ez nem nagy baj, egy-
szertien megfordithatiuk. A mivelet legkonnyebben
a feliilnezetbol iranyithato, klikkelj a Top kapcsolo-
ra. Valoszintd, hogy a dino nem kozépen all, sot, le-
het, hogy nincs is benne a nézetben. Az el6bb irtak fi-
gyelembe vételével hozd be a szerkesztoteriiletre. A
nézet mélységi mozgatasa siknézetben nem lehetsé-
ges, helyette a Mouse szekcioban a Zoom Factor
kapcsolo aktivdldasa utdn lehet a nézet tavolsagat
megvaltoztatni. Ez haszndlhato a perspektivikus né-
zetek manipuldlasdra is. Zoomoldskor az egér jobb
és bal gombja egyenértékii.

Klikkelj az Edit szekcio Objects kapcsoldjara. Ez-
utdn nem a nézetre, hanem a targyakra vonatkoznak
mdveletek. Hogy melyik targyra, azt a képernyd al-
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Jjan megjelend Selected Item vdlasztoruddal lehet ki-

vdlasztani. Ha erre valamelyik egérgombbal raklik-
kelsz, akkor egy lista jelenik meg.

Az egér gomja-
nak folyamatos
nyomva tartdsa mel-
lett vdlaszthatsz a
listabol, amelyik fel-
ett elengeded a
gombot, azon fognak a késébbi miiveletek végrehaj-
todni. Ha a gombot a listan kiviil engeded el, akkor
az eredetileg valasztott targy marad az aktiv. Ez a
targy sdrga szinnel jelenik meg a képernyon (nem a
renderelt képen, annak ehhez semmi koze!). Mivel
Jelen esetben csak egy targy van betoltve, nem tu-
dunk madst valasztani. Az Objects aktivalasa utan
megjelend tobbi kapcsoloval késobb foglalkozunk.

A Mouse szekciobol valaszd a Rotate-t forgatni
fogjuk a targyat. Klikkelj a nézeten beliilre és az egér
bal gombjanak nyomva tartasa mellett mozgasd el
az egeret. A dino 0ssze-vissza forog, nehéz gy moz-
gatni az egeret, hogy pont a fiiggoleges tengelye ko-
riil forduljon el a targy. Erre a problémadra a megol-
das, hogy megakadalyozhatjuk a targynak az egyes
tengelyek kortili elfordulasat. A forgds korlatozasat a
targy sajat tengelyei szerint adhatjuk meg. Erre szol-
gdlnak a H P és B kapcsolok. A LightWave program-
ban a targy sajat tengelyeit nem a szokdsos X, Y és Z
nevekkel illetik, hanem a H (Head), P (Pitch) és B
(Bank) jelolésekkel. Ezek a kovetkezoképp helyez-
kednek el a targyban:
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& A H a fiiggbleges
tengelyt jeloli,
amely a targy alap
helyzete esetén azo-
nos irdanyu a szer-
keszté Y tengelyé-
vel. A P a kereszt-
tengely, ez alap eset-
ben parhuzamos a
szerkeszté X tenge-
lyével. A B megtelel
a targy hossztenge-
lyének, ami alap
esetben egybe esik a
szerkeszto Z tengelyével. E harom tengely metszés-
pontja adja a targy forgaskozéppontjat a Pivot pon-
tot. Ez a pont kitiintetett jelentéséggel bir, a tdrgy
forgatdsa, méretezése e pont koriil megy végbe, a
tarozzuk meg. Amikor a targyat a Modelerben elke-
szitjiik, akkor sajat tengelyei egybe esnek a szer-
keszto megtelelo tengelyeivel, a forgaspontja pedig
azonos pozicioban lesz a szerkeszto tengelyeinek
origojaval. Errdl részletesebben a targyszerkesztést
ismerteto részben olvashatsz. Visszatérve az eredeti
problémara, meg kell akadalyoznunk, hogy a targy a
P és a B tengelyei koriil elforduljon. Egy-egy bal
egérklikkel kapcsold ki a P és a B kapcsolokat, csak a
H maradjon aktiv. Igy csak a fliggdleges tengelye ko-
riil fog elfordulni a targy.

A forgatds mértékét, csakiugy, mint barmely mas
mivelet eredményét a képernyo jobb also sarkaban
1évo informadcios ablakban kovethetjiik nyomon. En-
nek ellenére nehéz pontosan meghatdrozott meérték-
ben végrehajtani egy adott miiveletet, legyen az for-
gatds, mozgatds, méretvaltoztatds, vagy barmi mas.

I



Kezdeti lepések

Ezen a gondon segit, hogy a miiveletek mértékét eg-
zakt modon, numerikusan is megadhatjuk. Klikkelj a
parancsok kapcsoloi koziil a Numeric feliratira.
Megjelenik egy kérdezo, benne input mezokkel,
amelyekben a miivelet mértékét adhatiuk meg az
egyes tengelyek viszonylataban.

Numerikus ér-
tékmegadasra nem
csak forgatas, ha-
nem minden mas in-
teraktlv  mivelet
esetén van le-
hetbéség. Mindig a
szerkesztésre kivalaszott objektumtipustol (View,
Objects, Bones, Lights, Camera) és az aktiv mive-
letol (Move, Rotate, stb.) fiigg, hogy mit tartalmaz a
kérdezo, milyen paramétereket tudunk vele befolya-
solni. A numerikusan megadott miiveletekre nem
vonatkozik a H P, B, vagy X' Y, Z kapcsolokkal me-
gadott korlatozas.

Miutdn valamely modszerrel megforditottad a di-
no objectet, probabol klikkelj a Current Frame input
mez6 utdani nyilak kéziil a jobbra mutatora.

Object Direchion

0.0
0.0
0.0

["Current Frame [T « 1T

Az input mezoben lévé szam nullarol egyesre
valt, vagyis most az egyes szamu képkocka tartalmat
szerkeszthetjiik. Feltiinik azonban, hogy a targy Is-
mét az elozo iranyba, hattal a kameranak, dll. Lépj
vissza a nulladik kockdra a balra mutato nyillal.
Meglepve tapasztalhatod, hogy a dino visszafordult
eredeti helyzetébe.

Ennek oka a korabban emlitett kulcskockakban
keresendo. Ahhoz, hogy a tdrgyakon, fényforraso-
kon, stb. végzett miiveleteket megjegyezze a prog-
ram, azt a kockat kulcskockava kell tenni. Csak a
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kulcskockaban adhatiuk meg mi a paramétereket, a
tobbi kockdaban ezek alapjan a program hatdrozza
meg az elemek tulajdonsdgait.

A teendénk tehat, hogy a nulladik kockat kijelol-
Jiik kulcsnak. Ez szinte minden animdcio elso te-
enddje, hiszen a kiinduldsi dllapotokat valahogy rog-
ziteni kell. Egy kocka kulccsa tételére tobb modszer
is kinalkozik, legegyszeribb, hogy a kulcsolando
elem, jelen esetben a dino kijelolése utan lenyomod
az Enter billentytt. Ezzel azonos hatdsu a képernyd
aljan lévé Create Key kapcsolora klikkelés. Megjele-
nik egy kérdezd, ebben a kulcs létrehozasat iranyit-
hatjuk.

Create Key A aeafEKéZ}’afm-

0 put mezoben az

" Selected ltem | All ltems | aktualis kocka sza-

[ selecteaiiem andDeseensants |l 12 ldthato, itt jon

létre a kulcs. Ezt az

[ értéket megvaltoz-

tathatjuk, vagyis nem csak az aktudlis kockaban le-
het kulcsot kredln.

A Create Key for kapcsolokkal azt tudjuk meg-
hatarozni, hogy a kulcs mely elemek szamara jojjon
létre. A Selected Item kapcsolot aktivalva csak a ki-
valasztott targynak késziil kulcsa a fentebb mega-
dott kockaban. Az All Iltem kapcsolot aktivalva min-
den elem (nem csak a kivalasztottal azonos tipusu-
ak) kulcsot kap az adott kockaban. A Selected Item
and Descendants kapcsolo aktivalisa utan a kulcs a
kivalasztott targy és a vele kapcsolatban Iévo elemek
(gyermek tdrgyak, csontok) szamdra is elkésziil.
Utobbi kapcsolo csak Object vagy Bone elem kiva-
lasztasa esetén jelenik meg.

Amikor egy elemnek kulcsot adunk, akkor an-
nak az aktudlis dllapotat tarolja el a program, de a
késobbi valtoztatasok rogzitése nem minden esetben
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torténik meg automatikusan. Ahhoz, hogy a valtoz-
tatasokat eltaroljuk, ismét a kulcskészitést kell alkal-
mazni. Ha egy olyan kockaban hozunk létre kulcsot,
amely madr eldtte is az volt, akkor minddssze annyi
torténik, hogy a kulcs felveszi az elem jelenlegi para-
métereit, ez lesz a tovabbiakban a kulcs értéke. Bo-
nyolult animacio beadllitasanal kissé maceras, hogy
minden valtoztatast kiilon rogzittetni kell a prog-
rammal, még akkor is, ha ehhez elegendo két entert
nyomni (az elsé enter megnyitja a Create Key kér-
dezot, a masodik pedig jovahagyja azt). Van azon-
ban egy kapcsolo az Options panelon, az Auto Key
Adjust.

Ha ezt aktivaljuk, akkor minden olyan valtozta-
tas egy elemen, amely annak kulcskockajaban torte-
nik, automatikusan eltdarolasra kertil. Ennek azonban
az a hatranya, hogy akkor is eltarolodik az uj para-
meéter, ha esetleg nem akarnank, mert pl. tévesen al-
Iitottuk be. Addig mig nem vagyunk biztosak a dol-
gunkban, célszerii nem hasznalni ezt a funkciot,
ugyanis a program a Layouterben nem biztosit Un-
do lehetdséget.

Miutan valamilyen modon sikertilt szembe for-
ditani a targyat a kamerdval, valtsunk at kamera née-
zetre és az Fdit szekciobol is valasszuk a Camera-t.
Igy manipulilhatiuk a kamerat, mikozben folyama-
tosasn nyomon kovethetjiik a valtoztatasokat.

Az interaktiv miiveletek koziil valaszd ki a Mo-
ve-{ majd emeld fenntebb a kamerat hogy kissé
fentrol nézziink a dinora. A kamera emelése sordn a
dino kikertil a latomez6b6l, mert a kamera tengelye
tovabbra is vizszintesen all. Ahhoz hogy visszake-
riiljon a targy a latomezobe, a kamerat a keresztten-
gelye kortil el kell forgatni. Valts at Rotate modra,
majd kikapcsolva a H és a B tengelyek kortili forga-
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tast, allitsd be a nézetet. Tul szembdl latszodik a tri-
ceratops, jo volna, ha az oldalabol is mutatna vala-
mit. Ezt megoldhatjuk gy is, hogy forditunk rajta a
fiiggdleges tengelye kortil, de most inkabb a kamerdt
vigyiik oldalra. Célszerti a miivelethez atvaltani fe-
ltilnézetre, de elvégezheljiik a kamera nézetbdl is.
Valts vissza kamera
nézetre, ha a mozga-
tashoz mds nézetet
hasznaltal. A lato-
mezbben nincs sem-
mi, a kamera most
sem fordult utina a
dinonak. Eléggé ne-
hézkes igy beallitani
a megfelel6 kamera-
poziciot,  minden
mozgatdas utan is-
meét ra kell allitani a
célra. Szerencsére a
program ennek a
miiveletnek az egyszertisitésere is biztosit eszkozt.
Klikkelj a képernyé aljan lévo Target kapcsolora.
Megjelenik egy kérdezo, benne egy
listavalaszto kapcsolo. Ennek a listaja-

M & T bol kell kivdlasztani azt az elemet,
" Spline Controls | amelyet a kamerdval kévettetni sze-

retnénk. Legyen ez most a triceratops.
| | A kamera a kérdez6 OK-zasa utan

azonnal rafordul a targyra, a nézet ko-
zéppontjaban a céltargy pivot pontja lesz. Ha ezutan
mozgatni probalod akar a kamerat, akar a céltargyat,

Target Object
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a kamera ugy fordul, hogy mindig ldassa a célt. Ha si-
kertilt beallitani a kamerat, ne feledkezz el a kulcs el-
készitésérol!

Kovetkezo teendonk a fényforrds bedllitasa, a
megftelel6 megvildgitds elérése érdekében. Eddig
nem lattunk sehol fényforrdst, pedig az alap scene-
nek része egy lampa. A fényforrasok alap esetben
csak akkor lathatok, ha az Edit szekciobol szerkesz-
tésre vannak kijelolve. Aktivald az emlitett kapcsolot,
minek hatdsdara megjelenik egy reflektorszert szim-
bolum, amely a tényforrast jelképezi. Ennek a pozici-
Oja gyanithatoéan nem megftelels, mozgasd el a kame-
rahoz kozeli pozicioba. Ebb6I a fényforrasbol a fény
pdarhuzamosan terjed az 6t reprezentalo jel elejének
iranyaba, ra kell tehat iranyitani a fényforrast a meg-
vilagitando targyra. Ezt megteheted a lampa szimbo-
lum forgatasaval is, az eredményt nyomon kovethe-
ted a fényforrds nézetébol, de a kameranal ismertetett
Target kapcsoloval torténo céltargybeallitas is hasz-
nalhato. e

Miutan minden
fontos dolgot bealli-
tottunk a jelenetben,
kovetkezhet a kép
elkészitése. Nyomd
meg az F9 billen-
tylt ennek hatdsara
lerenderel6dik  az
aktualis képkocka.
Az eredmény az
elozetes beallitasok-
tol fiiggden megjele-
nik egy ablakban.
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Full-Gize Render Dispiay Ha a beallitasok so-
rdn valamit elrontot-
tal volna, vagy nem
az itt kozolt képet
kaptad eredménysil,
toltsd be a kony CD-
mellékletérél a di-
nol.lws (4t és ha-
sonlitsd Ossze azt a
sajat scenéddel.

Az elso animacionk

Az allo jelenetek készitésérdl van mar némi fo-
galmunk, most készitsiink egy kis animdaciot is. Az
anim alapja a most beallftott jelenet lesz, megforgat-
Juk a dinot, mikozben megvaltoztatiuk a kamera po-
Zicigjat.

Els6 teendonk, hogy a dino 360 fokos fordulatat
beallitsuk. A forgas 50 képkocka alatt menjen végbe,
tehadt a targynak a 50. kockaban kell ismét ebben a
helyzetében lenni. A szerkesztétertilet alatti Current
Frame tolokat hizd jobbra, hogy az input mezében
ennek a kockanak a szdma jelenjen meg. Gyanitom,
hogy nem fog menni, a tolokat teljesen jobbra hiizva
Is csak a 30. kockdig jutunk el.

Tricerat Iwo

Previous




Eloszo

K]Ikke]] a ke- Scene Panel
pernyo tetején Iévo
kapcsolok kozil a
Scene feliratiira, mi-
nek hatasara megje-
lenik a Scene Panel.

Ebben  keresd
meg a First mee/ S!cene Overview
Last Frame és a Fra- ||
me Step input
mezoket. Ezekben
lehet megadni a sce-
ne aktiv szakaszat
és az azon beliili Ie-
péskozt. Az itt me-
gadott értékek nem
jelentik azt, hogy
csak ekkora lehet az animacio hossza, hanem csak a
kozvetlen szerkesztés ala eso szakaszt jelolik. Ennek
akkor van jelentosége, ha hosszabb animaciot szer-
kesztiink. Itt lekorlatozhatjuk a szerkesztés ald esé
szakaszt, a késobbiek folyaman ez lesz a renderelés
alapértelmezett hatara. A korlatozas az animacionak
a hatdrokon tilnyulo részét nem érinti, az nem ve-
szik el, a hatarok megvaltoztatasaval szerkesztés ala
vehetd. Ird at a Last Frame paraméter értékét 50-re,
ezutan a Current Frame tolokaval a 0-50. képkockak
kozott tudsz navigalni.

Meny el az anim utolso kockdjara és valaszd ki a
dino objectet forgatasra. Klikkelj a Numeric kapcso-
lora. A megjelend kérdezoben lathatod, hogy a targy
eredeti orientaciojahoz képest a fiiggdleges tengelye
kortl 180 fokkal van elfordulva. Lépj ki a kér-
dezobol, deaktivald a P és a B tengelyek koriili for-
gatast majd forgass a targyon egy teljes fordulatot.
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Elvileg semmi nem valtozott, a targy 180 fokkal van
elfordulva eredeti orientaciojahoz képest. Klikkelj is-
mét a Numeric kapcsolora. Az Object Direction ker-
dezoben a Heading input mez6 értéke a forgatas
pontossagatol fiiggo’”en kb. 540 fok, feltéve hogy
ugyan abba az iranyba forditottad tovabb a targyat,
mint korabban a fél fordulatakor. Ird vissza a para-
meétert 180-ra, majd OK-val lépj ki a kérdezobdl.
Most forgass egy fordulatot a targyon, de ellenkezo
iranyban. Ismét aktivald az Object Direction-t. A di-
no elfordultsiga most -180 fok. Megallapithatjuk te-
hat, hogy a targyak elfordulasanak mértékét nem
csak egy koron beliil tartya ny1]van a program, ha-
nem a fordulatok szamat és iranyat is tarolja. Allitsd
be a Heading input mezo értékét 540 fokra, majd
OK-val lépj ki a kérdezobol. Ne feledkezz meg a
kulcskocka elkészi-
tésérol!

Kovetkezo te-
endonk a kamera
mozgasanak bealli-
tasa. Mivel loopol-
hato animadciot sze-
retnénk, a kamerd-
nak vissza kell tér-
nie a kiindulasi po-
zicioba. Most csak a
0. képkockaban van
animacios kulcs a
kamerahoz rendel-
ve, ezért paraméte-
rei vdltozatlanok az anim folyaman. Menj az 50. kép-
kockdba, majd készits egy kulcsot a kamerdnak. Ez-
utan menyj az animacio kozepére a 25. képkockaba és
mozgasd le a kamerat egy talajkozeli pozicioba. Ké-
szits itt is egy kulcsot.

2



Kezdeti lepések

Gyakorlatilag elkésziilt az anim bedllitdsa, de
mielott lerenderelnénk a végleges képeket, érdemes
lenne egy previewet nézni. Aktivald a kamera néze-
tet, majd klikkelj a képernyo jobb also sarkaban lévo
Preview felirati listakapcsolora, majd valaszd ki a
Make Preview-t.

A megjelené Make Preview panelben a harom
input mezo jelentése a korabban leirtak alapjan mar
nyilvanvalo. Itt azok az értékek jelennek meg, ame-
Iyeket a Scene Panel-ben megadtunk, de modosit-
hatjuk is ezeket, igy az aktiv szakaszon kiviil eso te-
riiletekrdl is készithettink previewet. Most megfelel-
nek az alapértékex.

A Preview Type kapcsoloval azt valaszthatjuk
ki, hogy a preview soran a targyakat csak befoglalo
keretiikkel (Bounding Box), vagy drotvazas abrdzo-
lassal (Wireframe)

Jelenitse meg a prog- Make Freview
ram. Utobbi abrazo- 1|

lassal jobban atlat- =T

hato és kovetheto az U

2

animdcio, de sok [

targy és lassabb gép
hasznalata esetén
hosszira nytlhat az elkészitési id6, ekkor érdeme-
sebb a befoglalo keretes abrazolast haszndlni. A pa-
rameéterek bedllitasa utan az OK gombra klikkelve
elkezdddik az animadcios elbzetes kiszamitdsa. En-
nek hosszat Amiga szamitogépen a rendelkezésre al-
lo Chip RAM meérete korlatozza, mds gépeken
tetszoleges hosszu lehet, illetve a fizikai és a virtua-
lis memoria egylittes méretétol fligg a hossza. Tekin-
tettel azonban, hogy ez csak egy két szinii animacio,
igen kis helyet foglal el.
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Az animadcios elbzetes, ellentétben a végleges
animdcioval, mindig az aktudlis nézetbol késziil el,
1gy lehetdségiink nyilik arra, hogy a kameratol fiig-
getlen nézetbdl, pl. egy fényforrds szemszdgébol keé-
szitstik el az animaciot.

Az anim kiszamoldsat nyomon kovetheljiik a
képernyon, a folyamatot barmikor megszakithatjuk
az Escape billentytivel, az addig elkésziilt animacio
megmarad a memoridban. A szerkeszto tertilet jobb
also sarkaban az épp feldolgozas alatt Iévé képkocka
szama ldthato, ez rakertil az animdciora is, Igy az
azonosithato. Amikor kész az anim, megjelenik a
Preview Playback Controls panel. Ennek kapcsoloi-
val az animdcio visszajdtszasdat vezeérelhetjiik.
A panel jobb oldalan

S o e e (s 3l s | @ szamozott kapcso-
= [_[_ lok a VI:SSZajH/fSZa/S

" End Preview (B2l 30l sebességét  szaba-
lyozzak. Ezeket az
értékeket azonban csak N15C rendszerd Amiga sza-
mitogépek tudjak pontosan tartani, mivel azoknal az
itt kozolt értékek egybe esnek a képfrenkvencia vala-
mely hanyadosaval. A tobbi géptipus csak megkéze-
litoen ezekkel a sebességekkel jatsza vissza a previe-
wet. A panel bal felso részén lévo kapcsolok balrol-
jobbra a kovetkezoket jelentik: Lejatszas visszatelé
az elejéig, Lejatszas visszatelé, Egy lépés visszatele,
Stop, Egy lépés elore, Lejatszas elore, Lejatszas elore
a végéig. A kapcsolok alatt I1évo tolokaval szabadon
mozoghatunk a képkockak kozott. Az End Preview
kapcsoloval léphetiink ki a preview lejatszo modul-
bol. Kilépés utan a preview nem veszik el, a kovet-
kez0 renderingig, preview generalasig, vagy memo-
riafelszabadito parancsig a memoriaban marad. Az
elozetest ismét megtekinthetjiik a Preview listabol a
Play Preview kivalasztasaval. Ez a parancs el is ké-
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sziti a previewet, ha az nem lenne a memoriaban. A
Free Preview felszabaditia a preview altal lefoglalt
memoriat, a Save Preview kimenti, mig a Load Pre-
view betolti a previewet.

Ha mindent rendben talaltunk, elkészithetjiik a
végleges animadciot. Errdl részletesen a konyv egy
masik részében olvashatsz.
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A&eﬂepaﬂe] Scene Panel
a képernyé tetejen
lévo Scene feliratu
gombbal  hivhato
elo. Ebben a panel-
ban f6leg a scene ke-
zelésével, kimenté-
sével, betoltésével] PRl
kapcsolatos dolgok -
kaptak helyet.

Mielott  elmé-
lyednénk a részle-
tekben, nézziik meg,
mi is az a Scene. A
programban ez alatt
a teljes jelenet, bedl-
Ilitasok, a betoltott
elemek, mozgasok, és egyéb jellemzok egyiittesét je-
lenti, mely informadciok alapjan a program képes uj-
rakredlni a képet. A scene adatait a program egy sce-
ne fajlba menti, amely text fajl, benne minden fent
emlitett jellemz6 meghatdrozasaval. A scene fdjl nem
tartalmazza a jelenetben szereplo targyak geometria-

<z

jat, csak a targyat tdrolo fajlra torténd hivatkozast.
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Annak ellenére, hogy a Layouterben lehet a targyak
anyagtulajdonsagait megadni, ezek mégsem a scene
részei, a surface tulajdonsdgokat maguk a targyak
taroljak.

A scene betoltése folyvaman a program sorban

betolti a fajlban megadott targyakat és képeket, bedl-
litja a mozgasfolyamatokat. Ha a scene legutobbi ki-
mentése ota megvaltoztattuk egy targy, vagy kép el-
érési utvonalat, akkor a program a betoltéskor nem
taldlja azt. Ebben az esetben figyelmeztetést kapunk.
Ha a megjeleno kérdezoben az Yes-szel valaszolunk,
akkor egy fajlszelektor jelenik meg, amelyben meg-
adhatjuk a keresett elem uj nevét és elérési uitvonalat.
Természetesen ez az elem masik is lehet, nem csak
az, amely az eredeti scenében szerepelt. Ha a No le-
hetoséget valaszijuk, akkor az az elem kimarad a je-
lenetbdl, illetve egy pontot, élet és feltiletet nem tar-
talmazo, csak logikailag jelen Iévo, un. Null Object-
tel helyettesitodik.
A Scene Panelban
nem csak a kimen-
tést-betoltést  fel-
tgyelhetjiik, hanem
képet kaphatunk a
scene allapotarol, a
betoltott targyakrol, azok kulcsairol, a scene torténé-
seirdl. Innen szabalyozhatjuk a betoltott targyaknak
és elemeknek a képernyon torténd megjelenésének
mikéntjét is.

Y¥arning

A Scene Fanel dsszetevor:

About LightWave 3D - A szokdsos about infor-
madciot szolgaltato ablakot jeleniti meg. A mellette
1év6 informacios mezoben a gép memoriaviszonyai-
1ol kapunk tajékoztatast.
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Clear Scene - Torli a scene tartalmat, a targyakat,
betoltott képeket, feliileti tulajdonsdagokat, mozgas-
folyamatokat. stb. (a lemezrél nem, csak a szerkeszté
kamera és egy fényforrds. Minden paraméter alap
tulajdonsagokat vesz fel. Gyakorlatilag ez az allapot
azonos a program induldsa utan eloalloval. A torlés
elott minden esetben megjelenik egy figyelmeztetés,
fiiggetlentil attol, a legutobbi kimentés ota tortént-e
valtoztatds a scenén.

Load Scene - A
kapcsolora klikkel- Clear Scene
ve megnyilik egy
1ajl szelektor, amely-
ben kivalaszthatjuk |l
a betolteni szandeé-
kozott scene fajlt. A miivelet soran az elozbleg szer-
kesztés alatt Iévo scene minden adata elveszik a me-
moriabol, ezért ha azokra sziikség van, ki kell men-
teni. A betdltés sordn a scene fdjlban leirt elemek is a
memoriaba téltodnek, a hozzajuk tartozo dsszes pa-
raméter megftelelden beallitodik, mint ahogy arrol a
fejezet elejen mar irtam. Ha a jelenlegi scene adatai-
nak megtartasa mellett szeretnénk betolteni egy,
vagy tobb targyat egy masik scenebdl akkor a
késébb ismertetendd Objects Panel Load from Scene
kapcsolojat kell hasznalni. A scene fajl alap Kiterjesz-
tése LWS.

Save Scene - A gombra klikkelés hatasara ki-
mentddik a szerkesztében tarolt scene és az dsszes
hozza kapcsolodo informacio a lemezre. A kimentett
informaciok alapjan a scene késobb ujbol eléallitha-
to. Mivel nem a scene része, nem mentddnek ki a tar-

gyvak surface adatai, ezek kimentésérd] kiilon kell
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gondoskodni a késobb ismertetendé Objects Panel Sa-
ve Object, vagy Save All Objects kapcsoloival. Bar a
scene része, de biztonsdagi okokbol nem mentodik el
a scene fajlba a Record Panel-en bedllitott kép-, és ani-
madcio kimentés bekapcsolt allapota.
Ha az Effects Panel
Data Overlay opcicja
aktiv a kimentéskor,
T No megjelenik egy kér-
dés, hogy a Data
Overlay mezo tartalma felvegye-e a scene fajl nevet.
Ez azért hasznos, mert igy a renderelt képeken meg-
Jelenik a scene neve és a kép sorszama, ami egysze-
rive teszi az azonositast.
AClear, Load és Save Scene kapcsolok melletti in-
formacios mezében a jelenlegi scene nevét és f6bb
parameétereit lathatjuk.

Save Scene

First Frame, Last Frame, Frame Step - Az anima-
IO aktiv szakaszanak kezdete, vége és az alap lépés-
koz. Ezek nincsenek Jsszeftiggésben az animdcio
tényleges méretével, csak egy kényelmi szolgaltatas
adnak. A Preview, Render és Play Framestores kapcso-
lok kérdezoiben ezek az alapértékek szerepelnek,
1gy az anim egy kisebb szakaszanak beallitasa soran
nem kell a teljes animaciot lerenderelni, vagy a kér-
dezokben a parameétereket minden esetben atirni.
Természetesen az itt megadott alapértékek is modo-
sithatok a preview, rendering vagy a framestores
kérdezobiben, ezeknek azonban nincs visszahatasa az
Iitt megadott alapértékekre, csak az aktualis rende-
ringet befolyasoljak.

A lépéskoz novelése altalaban hdarom esetben
sziikséges:
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- A gép hardvere nem képes elég gyorsan lejat-
Szani az animdciot. Magasabb lépéskoz és kisebb le-
Jjatszdsi sebesség alkalmazasaval latszolag ugyan azt
az titemet kapjuk, csak az anim darabosabb lesz.

- Hosszabb anim previewének szamitdsa soran
az attekintéshez elegendo kevesebb kockabol leren-
derelni az animot. Ebben az esetben is a lejatszasi se-
besség csokkentésével tudjuk az eredeti litemezést
megkozeliteni.

- Amiga szamitogépeken a Chip-RAM meérete
korlatozza az egyszerre elkészitheté preview mére-
tét. Nagyobb lépéskoz és lassabb lejatszassal ugyan
azt iitemezést kapjuk, de kevesebb memoriat igényel
a preview.

Megjegyzendod, hogy lehetéség van az animacio
forditott elkészitésére, vagy lejatszasara, ekkor ma-
gasabb start frame parameétert kell megadni, mint az
end frame, valamint negativ lépéskozt kell alkal-
mazni.

Shift All Keys - Ezzel a kapcsoloval megvaltoziat-
hatjuk a kulcskockak poziciojat, akképpen, hogy az
animacio egy szakaszat idoben elmozgatiuk. Az el-
mozgatando szaka-
szon beliil es6 kul-
csok mindegyike a
megadott  szamu
képkockanyit  lép
elore, vagy negativ
érték esetén hatra. A beallitott mozgasfolyamatok és
burkologorbék megtelelben modosulnak, erre egy pa-
nel figyelmeztet. Nem modosulnak ellenben az
1dofiiggd paraméterek, mint példaul a felhasznalt
képsorozatok, texture velocity paraméterek.

warning
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A kovetkezo panelen meg kell adni az athelye-
zendo szakasz kezdetét, végét és az athelyezés tavol-
sagat. Utobbi parameéter lehet negativ is, ekkor idoben
korabbra kertil a mozgatott szakasz. Ha a mozgatott
szakasz magaban foglalja az anim utolso képkockdjat,
akkor az animdcio hossza is megvaltozik.

A mellékelt képen

Buliill e levo bedllitasok ese-
g tén a scene 0-10 kép-
ol kockdiba esé kul-
0 csok 15 kockaval

elorébb mozognak.
Az eddig a 0. fra-
men 1évd kulcsok a mivelet utan a 15. framera es-
nek, a 10. kocka kulcsai dtkertilnek a 25. kockaba.
Ha valamely kulcs olyan kockaba keriil at
amelyben mar volt kulcs, akkor annak értéke elve-
szik, az oda atmozgatott kulcs értéke lesz érvényes.

Scale All Key - Ezzel a funkcioval megvaltoztat-
hatjuk az animdcionak, vagy egy részének az idotar-
tamat. A megvaltoztatott szakaszon beliil lévé kul-
csok aranyosan valtoztatiak idobeni pozicicjukat. A
hossz megvaltoztatdsa soran a mozgasfolyamatok és
burkologorbék ujraszamolodnak, de az idotiiggo pa-
raméterek, mint pl. a képszekvenciak, texture velo-
city értékek valtozatlanok maradnak.

Foleg olyan esetekben hasznaljuk, amikor az
animdcio iitemezését meg kell vdltoztatni, pl. egy
120 képkocka hosszu 30 frame/sec. sebességre beal-
litott animdciot 12 frame/sec. sebességi AVI fajlba
szeretnénk legeneralni. Ebben az esetben a kovet-
kez6 paramétereket kell megadni a panelban:
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A miivelet ered- Scale All Keys
ményeként egy 48 0l
frame hosszu anima-
cio jon létre, amely
altalaban ugyan azo-
kat a mozgastolya-
mato-kat adja ered-
menyu] mint az eredeti. Természetesen eléfordulhat,
hogy stirtin allo kulcsok esetén a rovidités miatt meg-
valtoznak a folyamatok, nem minden esetben lehet a
kevesebb képkockaban ugyan azokat a részletességii
mozgasokat létrehozni. Az animacio hosszanak nove-
lésekor nem jelentkezik ilyen probléma, ha a scale
egész értéku.

30
1.0

Frames Per Second - Osszefiigg a Scale All Key
mivelettel. Annak leirdsakor szo volt rola, hogy a
texture velocity paraméterek nem valtoztatiak meg
értékiiket a scale muvelet soran. Ha egy animdciot
ugy allitunk be, hogy a lejatszasi sebessége a video-
nak megtelel6 25 frame/sec., valamint az animdacio-
ban valamely textira ismétlését masodpercenkenf
azaz 25 kockankent egyre allitiuk. Az anim lejatszasi
sebességének megvaltoztatasa utan, pl. 12 fra-
me/sec. sebességli AVI-hoz igazitva a textira is-
métlodesi frekvencidja megvaltozik. A Frame Per Se-
cond paraméterhez ekkor be kell irni a tervezett le-
Jjatszasi sebességet, a 12-t. A textura plug-in ezt az ér-
téket figyelembe veszi az ismétlédeési frekvencia ki-
szamitasanal.

Frame End Beep - Kapcsolo, melyet aktivalva a

program minden képkocka lerenderelése utdn egy
rovid hangjelzést ad.
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SCEne OVeryiew,

Scene Overview - Attekinté tertilet, melyben ké-
pet kaphatunk a scenében jelen Iévo elemekrol, azok
csoportositasarol, a hozzajuk tartozo kulcskockakrol,
valamint a szerkesztobeni megjelenitésiik modjarol.

Az elemek nevei vizszintesen vannak felsorolva, a

hozzajuk tartozo paraméterek oszlopokat toltenek ki.
Ha tobb elem szerepel a listaban, mint amennyi egy-
szerre elfér az ablakban, akkor a lista mellett balrol ta-
lalhato gorditoléccel mozgathatjuk a Iistat.
Az elsé oszlop az
elem tipusdrol tajé-
koztat, a tdargyakat
egy potty jeloli, a
fényforrasokat egy
reflektor ikon, a
kamrat egy kamera
ikon, a bone eleme-
ket pedig egy csont
ikon. Nem Amiga
szamitogépen fut-
tatva a programot, az ezen a jelen torténo bal klikke-
lés hatasara a sor szine megvaltozik, az elem a szer-
kesztoben ezzel a szinnel fog megjelenni. Nyolc szin
all rendelkezésiinkre, ismételt kilikkeléssel ezek kor-
be forognak. Utobbi miivelet nagyban segiti dssze-
tett scenében az elemek kozotti eligazodast.

A masodik oszlopban arrol kapunk informaciot,
hogy az adott elem miképp jelenik meg a szer-
kesztében, ha épp nincs kivalasztva.. Az ikonon va-
lo bal klikkel valtoztathatiuk meg a megjelenités
modjat.

A csontok, a fényforrasok és a kamera szamara
csak két megjelenitési mod koziil vdlaszthatunk,
megjelenithetok, vagy elrejthetok. Ha ezek valame-
lyike lathato, akkor azt egy pipa jel mutatja. 1argyak
szdmadra Ot megjelenitési allapot van, ezek a mellé-
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kelt képen fentrdl lefelé: Nem lathato, Befoglalo ke-
rettel jelenik meg, Csak a pontjai lathatok, Minden
madsodik éle jelenik meg, Teljesen lathato. Hangsu-
lyozom, ez csak az elemeknek a szerkesztoben valo
megjelenésiik  mi-
kéntjét  hatarozza
meg, a beallitasok-
nak a renderelt kép-
re nincs hatasa. Ha
valamely  korlato-
zottan, vagy egyal-
talan nem lathato
elemet  kivalasz-
tunk, akkor az teljes
részletességgel Ilat-
hatova valik a kiva-
lasztottsaga idotar-
tamadra.

A harmadik oszlop az elemek nevét tartalmazza.
Az egymassal ald-felé rendeltségi viszonyban allo
elemek mindig egymads utan jelennek meg, ugy,
hogy az alarendelt targy a kozvetlen felmendje alatt
al, de egy picivel bentebb, igy a hierarchia gyorsan
attekintheté. Tobb elem mélységti, parhuzamos dga-
kat tartalmazo hierarchiaban az egy oszlopban
kezd6do nevek azonos hierarchikus
szinten dllnak, kozvetlen felmendjiik
a felettiik legkozelebb allo, egy lépés-
sel kintebb kezdodo elem.

Az attekinté ablak jobb oldali fe-
lét foglalja el a képkockakat és a kul-
csokat bemutato tertilet. Egyszerre 60
képkockanyi szakasz fér be az ablak-
ba, ha az animacio ennél hosszabb, a
lent 1évo tolokaval mozoghatunk a
képkockak kozott. A tertilet tetején az
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? Scene panel

azon beliil lévé animacio-szakasz kez-
detét és végét lathatjuk, a fliggbleges
szilirke vonalak a kerek tizes képkoc-
kaszamokat jelolik. Az elemek sord-
ban 1évo vizszintes fehér vonalak az
elemeknek a kulcsok kozotti szakaszat
mutatiak. A vonalakon 1évé keresztek
a kulcsokat reprezentaljak. Az elem
utolso kulcsan til nem nyulik vonal,
Igy azt is lathatjuk, hogy az elem hol
tejezi be a mozgast, vagy valtozast.

Show, Hide - Két listakapcsolo, melynek elemei-
vel egy paranccsal ismét lathatova tehetjiik, illetve
eltiintethetjiik az 0sszes targyat, csontot, vagy fény-
forrast.

56



Objeets panel

.E a panel a targyak betoltését, kimentésést,
16bb parameétereik szabalyzasat szolgalo kezelGele-
meket tartalmazza. Ahhoz, hogy egy object a scene
része legyen, elobb be kell tolten.

Miel6tt tovabb mennénk, tisztazzuk, mit jelent
az a meghatarozas, hogy tdrgy, mas néven object és
hogyan taroljuk azt? A targy sik feliiletekbol és azok
tulajdonsagainak leirasabol allo térbeli alakzat A
program alapjainak
Ismertetésénél madr
5z0 volt rola, hogy
fizikailag  hogyan
éptil fel Az alkoto
pontok, a hozza tar-
tozo élek, és feliile-
tek, a targy vonatko-
zdasi tengelye, vagyis
a geometria, vala-
mint a feliiletek tu-
lajdonsagainak le-
Irasa egy fajlban, az
object fajlban tarolo-
dik. Ebben a fajlban
megtalalhato min-

Objects Panel




% Dbjects panel

den olyan informacio, amely a targy rekrealasahoz
sziikséges. Bar a feliileti tulajdonsdgokat a Layouter-
ben hatdarozzuk meg, azok mégsem a scene részei,
hanem a targyak énmaguk tdroljak a sajat feliiletei-
hez tartozo tulajdonsagokat. Az object fajl nem tar-
talmazza a targyak poziciojat, mozgdasainak leirasat,
hierarchikus viszonyainak meghatarozasat, ez a sce-
ne része.

Az Objects Fanel kezeloelemer a kovetkezok:

Clear All Object - A kapcsolora klikkelve torél-
Jiik a jelenetbe betoltott dsszes targyat és a veliik
kapcsolatos informaciot (mozgasfolyamatok, hierar-
chia, csontok, stb.) a
Layouterbol. A mi-
velet nem érinti a
targyakat tartalma-
| | 20 fajlokat barmely
lemezegységen le-
gyenek is. A torlés csak a targyakra vonatkozik, nem
érinti a jelenet tobbi elemét (fényforrasok, kamerabe-
allitas).” A végrehajtast egy biztonsagi kérdés elbzi

meg.

Clearn Object

Load Object - A kapcsolora kiikkelés hatasdra
megjelend fajl szelektorban kivalaszthatunk egy tar-

g gyvat, amely be-
| toltoédik a memoria-

[— - P z P
e e [ o eee———— /> ('S 2 SCene 16SZEVE
valik. Egyszerre ma-

ximum 1000 targy lehet betdltve, mar ha van erre
elegendo memoriank. A targyhoz tartozik a feliilete-
inek tulajdonsaga, Igy annak paraméterei is be-
toltodnek. Ha a jelenetben mar van olyan nevi felii-
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leti tulajdonsag, mint amilyet az djonnan jovo targy
hoz magdval, akkor annak parameéterei feliilirjak a
madr meglévo értékeket.

A Layouterbe kizarolag csak LightWave forma-
tumu targyakat lehet betolteni, mas programbol
szdrmazokat a Modeleren keresztiil ilyenné kell kon-
vertalni. Persze a Modeler is csak néhany gyakori
object fajl formatumot ismer, azokat is csak kiilsé
tolto rutinokon keresztiil.

A kapcsolo mellett jobbrol 1évé informacios
mezoben a jelenetbe betoltott targyak szamarol
pontjaik és feliileteik Osszesitett mennyiségeérol ka-
punk tajékoztatast.

Load From Scene - Hasonlo az el6z6hoz, de itt
nem egy targyat, hanem egy scene fajlt kell kivalasz-
tani, amibdl az Osszes targy betoltodik. Ebben az
esetben azonban a kivalasztott jelenetben rendelke-
zésre dll a targyak olyan tulajdonsdga is, amit nem a
targy onmaga, hanem a scene fajl tarol (mozgasok,
hierarchikus viszonyok, stb.). A targyak betoltéde-
stikkor hozzdak magukkal ezeket a paramétereiket a
forrasul szolgalo jelenetbol. Mivel a targyak nem tar-
talmazzak a hierarchikus viszonyaikat, osszetett tar-
gyak tarolasanak bevett modja a scene fajlal egytitt
torténd elmentés. Ebben az esetben a Load From Sce-
ne miivelettel olyan adatokat is visszanyerhetiink,
amiket egyébként nem.

A megadott jelenetbdl a fényforrasokat és a rajuk
vonatkozo adatokat (mozgdasok, fényforrds és LensF-
lare  paraméterek,
stb.) is visszanyer-
hetjiik, ezt azonban

egy kérdezo elozi " Yes T No

meg.

Load from Scene
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Objects panel

Ha ebben a kérdezoben a Yes valaszt adjuk, csak
akkor hajtodik végre a miivelet egyébként a kiva-
lasztott jelenet fényforrdsai nem kertilnek atvételre.

Save All Objects - A kapcsolora kiikkelés hatdsa-
ra a scenébe betoltott object visszamentodik a lemez-
re, mindegyik a sajat, a betoltéskor hasznalt fajljaba.
A kimentést megelozi egy biztonsagi kérdezo, de kii-
1on fajl szelektorok nem jelennek meg, lévén minden
targy az eredeti helyére mentodik el. A miivelet Ié-
nyege abban all, hogy az esetleg megvaltoztatott fe-
liileti beallitasokat eltaroljuk az object fajlokban. Ha
ezt elmulasztjuk, akkor minden, a feliiletek tulajdon-
sdgait érintd valtoztatas elveszik, hiszen azt nem a
scene tartalmazza, még ha annak a szerkesztésekor
kell is megadni.

Add Null Object - Egy nulla alkoto pontbol allo,
kovetkezésképpen Kkiterjedés és feliiletek nélkiili tar-
gyat ad a jelenethez. Ez a targy minddssze egyetlen
tengelybol all, ami a renderelt képen semmilyen lat-
hato nyomot nem hagy, a Layouterben egy
tengelykereszt jelképezi. F6 feladata a kamera és a
tényforrasok, de akar normal targyak céljanak meg-
hatarozasaban van. Mivel a Null Object onallo ten-
gellyel rendelkezik, sajat mozgaspalyaja lehet, amit
mads elemek kovethetnek. Ugyan igy hasznalhato hi-
erarchikus targydsszetételekben koztes elemként, hi-
vatkozasi alapként, lokalis tengelykeént is. Bar a Null
Object onallo targy képzetét sejteti, valojaban nem
teljesen az, nem object fajl tarolja, hanem a scene fdjl.
Mivel feliiletek hijan surface tulajdonsagai nem le-
hetnek, ennek nincs jelentdsége.

Current Object - Listakapcsolo, mellyel a jelenet-
be toltott targyak koziil tudjuk kivalasztani azt,
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Objects panel

amelyre az Objects panel tovabbi kezeloelemeivel
megadott paraméterek vonatkozzanak. Ebbél kovet-
kezik, hogy a lista elemeit a mar korabban betoltott
targyak alkotjak.

A listakapcsolo alatti informacios mezdben a ki-
valasztott targy pontjainak és feliileteinek a szama
olvashato.

Clear Object - A kapcsolora klikkelve torolhetjiik
a jelenetbol az aktualis targyat. A miivelet végrehaj-
tasat egy biztonsagi kérdes el6zi meg.

A torlés csak a memoridra vonatkozik, az object
fajl érintetlen marad, mint ahogy a scene fajl is. Hogy
a torlés az utobbi-
ban is érvénybe ke-
riiljon, természete-
sen ki kell menteni a

Clear Object

©

Jelenetet. | |

Replace Object - A jelenleg kivalasztott targyat
cseréli le egy masikkal, amelyet a szokdsos fdjl sze-
lektoron keresztiil kell megadni. Ez a miivelet annyi-
ban tobb, mint egy Clear-Load Object paros, hogy a
betoltott targy atveszi az eredeti 0sszes scene tipusu
paraméterét, mint amilyen a mozgaspalya, a kulcs-
kockak paraméterei, a csontok és a hierarchikus vi-
szonyok. Az 4j targy tehat atveszi a régi helyét a je-
lenetben, de ennek a scene fajlban valo rogzitéséhez
még ki is kell menteni a jelenetet. Ez a funkcio na-
gyon hasznos bonyolult targyakbol allo jelenetek fel-
épitésekor, amikor is a bedllitasok sordn joval egy-
szertibb, ezért gyorsabban felrajzolhato targyakat
hasznalunk, majd a végleges kép készitése eldtt le-
cseréljiik azokat az eredetire, amivel jelentds
mennyiségii id6t nyerhetiink.

74




@ Dbjects panel

A targy lecserélése globdlisan, a jelenet egészeé-
ben végbe megy, vagyis ezzel nem hozhatunk létre
olyan jelenetet, amely egy részében az egyik targy
szerepel, majd a jelenet kozben atveszi a szerepét a
masik targy.

Obpject Replace Plug-ins - A kapcsolora klikkelés
utdan megjelend panelen egy olyan kiilsé plug-in mo-
dult tolthetiink be, amellyel lehetséges a targyaknak
a jelenet képkockaitol fiiggo lecserélése, amelyre ha-
gyomanyosan nincs mod. Ezzel mar megoldhatunk
olyat, hogy a jelenet egyik részében szereplo targy
helyett a jelenet tovabbi részében egy madasikat tolt-
siink be. A haszndlatanak konkrétumai a felhasznalt

Object Replacement PIUg-ins p]llg-]h modu] dO"
e mene sl ommnell  kumentaciojaban ta-
GO lalhatok.

Save Opject - Fzzel kimenthetjiik az aktualis tar-
gyat, annak jelenlegi feliileti tulajdonsagaival egystitt.
A megjelend file szelektor alap értéke azonos a targy
betoltéskori nevével és elérési ufjaval, de ezeket a
paramétereket szabadon megvaltoztathatjuk. Ebben
az esetben a valtoztatasokat tudomasul veszi a sce-
ne, de nem tarolja automatikusan a scene fajlban, ah-
hoz kiilon ki kell menteni azt. Minden, a megvaltoz-
tatott nevit, vagy elérési utvonald targyra vonatkozo
hivatkozasok automatikusan az uj object fajlra fog-
nak mutatni. Az objectre vonatkozo, de a scenében
tdarolt paraméterek (mozgas, hierarchia, stb.) termé-
szetesen nem mentédnek el mivel ezek a scene és
nem a targy részei.

A null objectekkel kapcsolatban is hasznalhato,
de mivel ezeket maga a scene tdrolja, nem torténik
valos kimentés. Ennek ellenére a null object nevének
megvaltoztatasara alkalmazhato a mivelet.
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Save Transformed - A targy geometridjat a Layo-
uterben ért valtozasok (Scale, Strech, Move Pivot,
Metamorph, Clip Map, stb.) nem részei az object fajl-
nak, igy azok a Save All és Save Object funkciokkal
nem menthetdk el. Ez a funkcio pont ezt a hianyt po-
tolja, az aktualis targyat a scene jelenlegi képkocka-
jaban felvett allapotaban menti el. Az igy kimentett
targy fiiggetlenedik az alakjat korabban modosito
miveletektol, azok nélkiil is megtartja alakjat.
Ugyan igy megsziinnek a targy torzitisinak mellék-
hatasai is, mint példaul a vetitett textira mappingja-
nak a targgyal egyiitt tortént modositasa. Példaul ha
egy gombre egy kockas képet feszitiink, majd a gom-
bot a Strech funkcioval egy irdnyba megnyujtunk,
akkor a feltiletén 1évé mintazat is vele nyulik. Ha ezt
a targyat kimentjiik, majd visszatoltjiik, azon mar
nem a nyult alakhoz igazodo mintazat lesz lathato, a
mappolds szempontjabol a korabban torzitott alak
lesz a kiindulasi object, ezen lesz nomal modon Iat-
hato a mappolt kép.

Clone Object - Az aktualis targy duplikalasara
szolgalo funkcio. A targyrol megadhato szamiu ma-
solat késziil.

A masolatok
oroklik az eredeti L
osszes mozgasfolya-
matat, hierarchia-
ban elfoglalt helyzetét, feliileti tulajdonsagait stb.,
valamint vele azonos object fdjlon osztoznak, de a je-
lenetben onalloan manipuldlhatok. Ebbol adodoan
csak azonos feliileti tulajdonsagaik lehetnek, de a
mozgdasaik és egyéb a scene fajlban tdrolt paraméte-
reik egyénien megvaltoztathatok. Féleg ismétlodo,
de azonos megjelenésu targyak készitésekor jut sze-
rephez.

Numper of Clones
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Object Skeleton - Az aktudlis tirgyhoz tartozo
csontvazrendszer létrehozdsdra, torlésére, azok pa-
ramétereinek modositdsdara szolgdlo alpanelt meg-
nyito kapcsolo. A csontvdz egy; a targyhoz kapcsolo-
do, hierarchikusan felépiil6 rendszer, amely elemei-
nek manipuldcioja ugy modositja az anyatargy geo-
metridgiat, mintha az merev lenne, a targy pedig
elasztikus. Mivel a csontvdz elemei onalloan moz-
gathatok, animalhatok, onallo, az anyatargyétol fiig-
getlen kulcsokkal rendelkezhetnek, idedlisak a targy
geometridjanak az animdcio alatt torténo rugalmas
modositdsara.

A megnyil6 alpanel kezelGelemeinek ismertetése
a fejezet végén kiilon talalhato.

Disp Map Plug-ins - A targy alakjanak procedu-
rdlis modositasat szolgalo kiilso, de el6z6leg mar be-
toltott (ennek modjarol lasd az Options panel leirdsat)
programmodulok kivalasztasat és azok paramétere-
inek megadasat szolgalo alpanelt jeleniti meg. Egy-
szerre két ilyen modult valaszthatunk ki, amelyek a
beépitett matematikai egyenleteik eredménye alap-
jan, azzal ésszhangban valtoztatjak meg a targy va-
los geometriai alakjat. A modulok altal létrehozott
modositdsok interferdlhatnak egymassal.

Ilyen eljarasokkal

=i sl o | [10zhatunk létre pél-
[ money sl omiene|  daul hullamos felii-
leteket. Mivel a
plug-in-ek a targy
valos geometridjat valtoztatjak meg, a megfelelo ha-
tds elérésehez annak elegendden sok pontbol kell all-
nia. Hogy mennyi ez az elegendden sok, az az adott
plug-in dokumentaciojabol, illetve az altala eloideé-
zett alakmodositas ismeretébdl dertil ki, mint ahogy
a hozzdjuk tartozo paraméterek jelentése is. Az dlta-
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luk létrehozott hatas mar a Layouterben, a targy
drotvdzas reprezentaciojan lathato, azonban ezt a
deformalt alakot nem tarolja az object fdjl, a defor-
madciot kialakito hatas a scene része, az eredeti targy
betoltése utan alakul ki. Ha sziikség van a deformalt
alak kimentésére, akkor a Save Transformed funkciot

kell alkalmazni.

Displacement Map - Hasonlo az el6z6hdz, de eb-
ben az esetben texturdval, elore betoltott bitmap kép-
pel, vagy a programba beépitett proceduralis texti-
raval modosithatjuk a targy alakjat. Ebben az eset-
ben is érvényesek a Disp Map Plug-ins esetében el-
mondottak, miszerint a targynak elegendden sok
pontbol kell allni. Célszerd, ha az alkoto feliiletek
haromszogek, hogy minél jobban megkozelithesstik
az elméleti alakot. Az elegendoen nagy szamu alko-
to pont a deformacio meértékétol fligg.

Ebben az esetben is érvényes, hogy az alak mo-
dositasa nem befolyasolja a targy eredeti, az object
1fajlban tarolt alakjat, hanem csak annak a memoria-
ba tortent betoltése utan megy végbe, vagyis csak a
scene része.

Mivel a textira panel beallitasai a mds paramé-
tereknél is alkalmazhato textiurakéval azonos, ismer-
tetése a Layouter altalanos paneleinek leirdsanal ta-
lalhato.

Metamorph Amount - Két targy geometridjanak
egymadsba alakitisinak mértéke, szazalékban kife-
Jezve. Frdekes, hogy ez a paraméter lehet nagyobb
1s, mint 100%, vagy akdr negativ is. Ezekben az ese-
tekben a targy “tulalakulja”, vagy “alulalakulja” a
céltargyat, vagyis az dtalakulds mozgasvektorait a
céltargy alakjanak elérése utan is folytatja.
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Neézziik mi is az a morfézis és hogyan torténik a
véghezvitele a programban. A morfozishoz, vagyis a
targy alakjanak céltargyakkal megadott modositdsa-
hoz minimum két targyra van sziikség. A kiindulasi
targy alakja az animacio soran a Metamorph Amuont
értékétol fliggdé mértékben a céltargy alakjahoz kezd
kozeliteni. Az atalakulds csak a geometridra vonat-
kozik, fliggetlen a céltargy poziciojatol és foleg an-
nak mozgasfolyamataitol. Az atalakitas mértéke
nem csak allando érték lehet, hanem burkologorbé-
vel idében valtozo mennyiség is, sot, ez utobbi a
gyakoribb. A burkologorbeét ezen paraméter input
mezeje melletti E feliratu Envelope kapcsolora klikke-
lést kovetoen megjelend panelen szerkeszthetjiik.
Ennek modja altalanos, a tobbi burkolégorbéével
azonos modon megy végbe, ezért ismertetése a La-
youter altalanos paneljait bemutato részben torténik.

Az atalakitasok egymasba dagyazhatok, vagyis a
céltargy maga is lehet egy morfozis szenvedo ala-
nya. Ebben az esetben azon morfozisban, ahol cél-
ként szerepel, a modositott alakja kertil felhasznalas-
ra. Az egymasba agyazas maximalis mértéke 16, el-
lenben a morfolt targyak szama nincs Korlatozva,
vagyis a jelenet minden targya egyszerre lehet része-
se valamilyen atalakito folyamatnak.

Az dtalakulas gyakorlati menete, hogy a kiindu-
lasi targy minden pontja a Metamorph Amountnak
megfelel6 mértékben elmozdul a céltargy neki meg-
felel6 pontjanak poziciojaba. Ebbol maris levonha-
tunk két fontos megdllapitast. Az egyik, hogy a mor-
fozishoz csak azonos szamu pontbol allo targyak vi-
szonylataban johet létre, eltéré mennyiségi pont al-
kotta objectek esetében nem hatarozhato meg min-
den alkoto pont uj helyzete. A masik, ugyan nem ko-
telez6, de megfontolando tanulsag, hogy a két targy-
ban a pontok sorrendjének, ami azok létrehozasakor
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alakul ki, azonosnak kell lenni. Ennek hidnydban a
pontok a morfozis soran keresztiilvaghatnak a felti-
leteken, dsszekuszdlva a folyamatot, bar a végered-
meény lehet helyes. Utobbi feltételt legkénnyebben
ugy lehet teljesitens, hogy a cél és a forras targy ere-
deti geometridjanak kialakitasahoz azonos kiindula-
s objecteket alkalmazunk.

Morph Surfaces - Eddig csak a geometria valto-
zasarol beszéltiink a morfozissal kapcsolatban, pe-
dig nem csak erre, hanem a geometria atalakulasa-
nak meértékével dsszhangban a feliileti tulajdonsa-
80k megvaltoztatasara is van mod. Ha ezt a kapcso-
lot aktivaljuk, ez.meg is torténik. Egymasba agyazott
dtalakuldsok esetén csak a forrds és a kozvetlen cél-
targya kozott megy végbe a miivelet, a lancolt tar-
gyak viszonylataban mdr nem, még akkor sem, ha a
céltargy feliileti tulajdonsaga morfolodik a sajat cél-
targyaéba, tehat a feliileti tulajdonsdgok morfozisa
nem lancolhato.

Morph Target - Az atalakulas céltargyanak kiva-
lasztasat szolgalo listakapcsolo. Ebben a listaban
megjelennek olyan targyak is, amelyek logikailag
nem lehetnek céltargyai az aktualis objectnek. Ha
meégis egy ilyet valasztunk célnak, a mivelet nem

megy végbe.

Object Dissolve - A targy lathatosaganak, illetve
lathatatlansdgdanak meértéke. Hatdsa szinte azonos a
Transparency surface paraméterrel, azzal a kiilonb-
séggel, hogy a targy egészére vonatkozik, fliggetle-
ntil annak feltileteitél és azok aktualis tulajdonsaga-
itol. Ha a paraméter értéke 0%, akkor a targy telje-
sen, illetve feliileteinek a mar emlitett Transparency
értékeitol fliggé mértékben latszik. Az Object Dissol-
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ve értékét emelve a targy egyre inkabb atlatszova va-
lik, fokozatosan eltinik, a 100% OD érték elérésekor
teljesen lathatatlanna lesz. Masik kiilonbsége a
Transparency altal okozott lathatatlansdgtol, hogy
mig azt 100%-ra allitva a feliiletek esetleges csilloga-
sa megmarad, addig ennél az is teljes mértékben
megszinik. Az itt lathato képen két teljesen atlatszo
(100% Transparency) tiveggomb lathato. A bal olda-
linak az Object Dis-
solve paramétere is
100%, a jobb oldali-
nak 0%. Bar kozvet-
leniil egyik gomb
sem lathato, a jobb
oldalit a csillogdsa
elarulja.
Megjegyzendo,
hogy a 100% OD pa-
raméterrel rendelkez6 targy a Layouterben sem lat-
hato, csak ha ki van valasztva.

Az Object Dissolve paraméter az animacio alatt
valtoztathatja értékét, ezt a szokasos burkologorbé-
vel szabalyozhatjuk, aminek paneljét az input meze-

Je melletti E kapcsolora klikkelve érhetjiik el.

Distance Dissolve - A targy a tavolsdgtol fiiggo
meértékben is valtoztathatja lathatosagat, ezt a hatast
engedélyezhetjiik ezzel a kapcsoloval. Ha aktiv, ak-
kor a targy minél messzebb van a kameratol, annal
kevésbé lesz lathato a renderelt képen.

Maximum Distance - Az alap mértékegységben
megadott tavolsdg, amelynél a kameratol messzebb
1év6 targy mar nem lathato, ha a Distance Dissolve
kapcsoloja aktiv: Ezen a tavolsdgon beliil a targy a
kamera felé kozelitve linedrisan egyre inkabb latha-

o8



Objects panel

tovd valik, Dissolve értéke a kamerdval azonos pozi-
cioba érve lesz maximalis (akkora, amekkorat az Ob-
Ject Dissolve aktudlis értéke meghatdroz).

Clip Map - A targy aktudlis koralakjat vetitett,
vagy procedurdlis textira segitségével is meghata-
rozhatjuk, ennek paramétereinek beallitasara szolgal
a Clip Map textura panelje. A textira ezittal csak
monokromban, két szintiként keriil alkalmazdsra.
Ahol a textiira luminancidja maximalis, az ahhoz tar-
tozo targyrész teljesen eltinik, a dissolve értéke
100% lesz. Ahol a textura fekete szint hatdroz meg,
ott a targy lathatosaganak mértéke az Object Dissol-
ve és a Transparency értékektol fiigg. Koztes értek
nem lehetséges.

Lényeges kiilonbség a Transparency és a Dissol-
ve értékek kozott, hogy mig elobbit nem veszi figye-
lembe a Shadow Map, azaz a teljesen atlatszatlan
(ITransparency 100%) feltileteket is tomornek veszi az
drnyékok kiszamita-
sakor, addig a Dis-
solve altal eltiinte-
tett targyrészeket ez
sem latja. Az itt lat-
hato képen mindkét
esetben ugyan azt a
képet alkalmaztam
texturaként, a bal ol-
dalon Transparency
mapként, a jobb ol-
dalon Clip mapként.
Ray trace arnyék- |
szdamitas esetén ez
az effektus nem jelentkezik, abban az esetben az at-
latszo feliiletek atlatszosaguknak megfelelden van-
nak figyelembe véve az arnyékok kiszamitasakor.
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Polygon Size - A targyakat alkoto poligonok me-
retének ardnya az eredeti méretiikhoz képest. Alap
esetben a poligonok pont akkorak, mint amekkora
meéretet az alkoto pontjaik kijelolnek. Ezt az értéket
csokkentve, a feliiletelemek a sajat geometriai ko-
zépponltjuk felé zsugorodnak, targy mérete azonban
nem valtozik, mivel a pontok koordinatajara a mii-
velet nincs hatdssal. A feltiletek kozott ebben az eset-
ben tires helyek ke-
letkeznek. A para-
méter értéke nem
csak dllando, hanem
idoben valtozo is le-
het, ezt a szokasos
burkologorbével
szabdlyozhatjuk.
Foleg  robbantas,
vagy hasonlo speci-
alis effektusok hasz-
nalatkor jut szerep-
hez, segitségével a
targyat apro dara-
= bokra hasithatjuk.

Particle/Line Size - Az egy pontbol allo részecs-
keobjectek és a vonalak méretének beallitasat szolga-
1o listakapcsolo. Az Automatic-ot valasztva a méret a
renderelt kép felbontdsatol fiigg, Super Low és Low
Resolution esetében 1 pixel, Medium Kesolution ese-
tén 3 pixel, ennél nagyobb felbontasnal pedig 5 pixel
lesz. ASmall, Medium és Large bedllitasok ugyan eze-
ket az értékeket adjak, de a renderelt kép felbontasa-
tol fiiggetlentil.
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Polygon Edges - Alap esetben a targyakat alkoto
poligonokat keretez6 élek nem lathatok, de ezt a
kapcsolot aktivalva ezek is megjelennek. Az élek szi-
ne fiiggetlen a feltiletek tulajdonsagaitol, kiilén meg-
adhato. Az éleket reprezentalo vonalak vastagsdga a

Particle/Line Size beallitastol fiigg.

Edge Color - A Polygon Edges kapcsolo aktivala-
sa utan kivalaszthato kapcsolo, mellyel egy szokasos
szinbeallito panelen Keresztiil adhatjuk meg a poli-
gonok éleinek szinét. Ez az egész targyon beliil azo-
nos lesz, fliggetlentil a feliileti tulajdonsagaitol.

Self Shadow - A kapcsolo aktivaldsaval elérjiik,
hogy a targy onmagara is vethessen arnyékot. Csak
Osszetett alaku targyak esetén van jelentosége, hi-
szen pl. egy. gomb sohasem vethet énmagara drnyé-
kot ilyen targyak esetén az aktivaldsa csak foloslege-
sennovell a szamitasi idot.

Cast Shadow - A targyak a valosagban mindig
vetnek arnyékot, ha a fény utjaba keriilnek, a Light-
Wave 3D programban csak akkor, ha ez a parameéte-
riik aktiv. Az igy engedélyezett arnyék csak mas tar-
gyakon valo megjelenésre vonatkozik, a Self Shadow
és a Cast Shadow egymastol fiiggetlen tulajdonsagok.
A kapcsolo inaktiv helyzete esetén a targy nem vet
drnyékot, annak ellenére, hogy nem atlatszo.

Receive Shadow - A kapcsolot inaktivdlva a
targy feliiletén nem keletkezik drnyék, kivéve a sajat
maga altal vetetteket, amelyeket a Self Shadow szaba-
lyoz. A tdrgy csak akkor jeleniti meg a mas, Cast Sha-
dow tulajdonsdggal rendelkez6 targyak arnyékait, ha
ezt a kapcsolot aktivaljuk.
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Unseen by Rays - A kapcsolo aktivaldsa utdn a
targy nem vesz részt a ray-trace alapu szamitdsok-
ban, mint a Trace Refraction és a Trace Reflection,
vagyis a fénytorés és a tikrozodés kiszamitdsakor.
Ez azt jelenti, hogy a kapcsolo aktivalasa utdn a
targy, bar valojaban megjelenik a képen és kozvetle-
ntil lathato, de tiikorképe nem jelenik meg a tiikr6z6
feliiletekben és nem lathato a fénytoro feliileteken
keresztiil sem. Foleg a Front Projected Map segitségé-
vel elkészitett targyakndl hasznaljuk, amikor is a hat-
tér részeként megjelené hordozo targyak megjelené-
se a tiikrozo feliiletekben nem kivanatos. Errol még
olvashatsz a texturak, azon beltil is a Front Projected
Map ismertetésénél.

A kapcsolonak nincs hatdsa a ray-trace arnyék-
szdmitashoz, annak szabdlyozasara a shadow kap-
csolok szolgalnak.

Unaffected by Fog - A kapcsolo aktivalasa utan a
targyra nem lesz hatassal a kod bedllitdsa, attol fiig-
getlentil egyforman lathato lesz. Féleg a hatter része-
ként megjelen6é Front Projected Map segitségével
mappolt targyak esetén hasznaljuk. Errol még olvas-
hatsz a texturak, azon beliil is a Front Projected Map
ismertetésénél.

Az Objects panel Objects Skeleton kapcsolojara
klikkelve egy ujabb, nagy méretii és sok beallitasi le-
hetdséget tartalmazo panel jelenik meg. Ebben a tar-
gyvakhoz tartozo csontvazrendszer elemeinek para-
meétereit dllithatjuk be. A csontokkal ugyan ugy mo-
dosithatjuk a targyak alakjat mint ahogy az élo tes-
tet is modositiak a csontok: A tdargy elasztikus, a
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csontok SZ]'[a/rdak/ Skeleton for, =Triceratiwos
azok elmozditdasa
megvdltoztatja a ve-
liik  kapcsolatban
16vo targyrész alak-
jat. A csontok onallo
rendszert alkotnak,
onalloan manipulal-
hatok, sajat animaci-
0s kulcsaik lehet-
nek. Acsontvdz csak a hozza tartozo targy alakjat ke-
pes befolydsolni, minden csont csak egy targyhoz
tartozhat.

A csontokat ebben a panelban hozhatjuk létre, itt
torolhetjitk, mint ahogy f6bb paramétereinek bealli-
tdsdra is itt van mod. Ezen kiviil a Layouterben gra-
tikusan, interaktivan is modosithatiuk a mar meg-
1évo csontokat, ez azonban altalaban mar magdval
vonja a csonttal kapcsolatban 1évo targy alakjanak
modositasat is.

A csontok nem a targy eredeti geometridjat mo-
dositjak, hanem egy deformacios rendszert képez-
nek, amely a betoltott targyak alakjat magaban a la-
youterben végzik el. A csontok nem részei az object
fajlnak, hanem a scene fajlban tarolodnak.

A Bones panel kezelbelemeik a kovetkezok:

Clear All Bones - Torli a tirgyhoz tartozo dsszes
csontot, azok bedllitasaival egytitt. A miveletet egy
biztonsdgi kérdés elozi meg.

A csontok a targy eredeti alakjat csak a Layouter-
ben modositjak, nin-
csenek hatassal a
targyat tarolo fajl
tartalmara, vagyis a

csontok és az altaluk [ [

Clear AlllBones
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okozott deformdcio nem a targy része. Ebbol adodo-
an a csontok torlése utan megsziinik azok deforma-
cios hatasa, a targy visszanyeri korabbi alakjat.

A kapcsolo melletti informacios mezdben a targy-

PP

hoz tartozo csontok szamarol tajékoztat a program.

Add Bone - A kapcsolora klikkelve uj, ondllo
csontot adunk a targyhoz. Ez a csont kozvetleniil a
targyhoz kapcsolodik, nem fiigg mas csontoktol A
csont kezdeti pozicidja 0, 0, 0, ami azonban a hierar-
chikusan felette 1évo targyhoz viszonyul, vagyis an-
nak tengelypontjaban jon létre, ahonnét az aktivala-
sa elott kovetkezmények nélkiil barhova elmozgat-

hato. Az uj csont alap paraméterekkel képzodik.

Add Child Bone - Uj csontot ad a targyhoz, ez
azonban nem onallo, hierarchikusan az éppen aktu-
alis csont kozvetlen alarendeltje lesz. Pozicidja a
5z1ilo bone végére esik, vagyis annak méretétol fligg.
Az 4j csont parameétereit a sziilo csonttol orokli.

Current Bone - Az aktualis bone kivalasztasara
szolgalo listakapcsolo, elemeit a madr Ilétrehozott
csontok adjak. Az itt kivalasztott csont paramétereit
szabalyozhatjuk a panel hatra lévo részében.

Clear Bone - A kapcsoloval torolhetjiik a targy-
bol a kivalasztott csontot. Ha ez a csont egy hierar-
chia koztes eleme
Clear Hone volt, akkor a ldnc
megszakad, az ere-
detileg kozvetlentil
" No beléle leszarmazo

csontok onallo
csonttd valnak, magukkal hozva a lanc tobbi részét.
Az onallova valo leszarmazott csont pozicioja ennek
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megteleloen ezutan kézvetlentil a targyhoz viszonyi-
todik. A csont torlésével torlodik annak a targyra gya-
korolt hatasa is, ha aktiv volt, akkor ez a targy modo-
sitott alakjanak megvaltozasaval jar. A torlés miivele-
tét egy biztonsagi kérdés elozi meg.

Rename Bone - A csontok létrehozasukkor auto-
matikusan a Bone nevet kapjak, az azonos neviieket
egy sorszam kiilonbozteti meg. Célszert ezt megval-
toztatni valami jellemzobb névre, erre szolgal a kap-
csolo. Mivel a csontok paraméterei, igy a nevel is a
scene fajlban tarolodnak, ezért a megvaltoztatott ne-

p.

vek megtartasahoz ki kell azt menteni.

Bone Active - Amig ez a kapcsolo nincs aktival-
va (létrehozasa utan ez az alapallapot), addig a cson-
tot ért valtoztatasok nem lesznek hatassal a targy
alakjara. A csont megfelelo kiindulasi helyzetbe alli-
tdsa utan, a targy modositasainak kezdetén kell a
csontot aktivalni, ezt kovetéen minden azt ért val-
toztatas kihatassal lesz a vele 0sszeftliggo targyra is.
Az inaktiv bone a Layouterben szaggatott vonallal
rajzolodik ki.

Rest Position - A csont nyugalmi pozicioja a hi-
erarchikusan felette 1évo csonthoz, vagy a legfelsé
csontok esetén a targy tengelypontiahoz képest. A
csontok hivatkozasi pontja mindig az egyik végiikre
esik. A csont aktivalasa elott a Layouterbdl is meg-
valtoztathato a paraméter értéke, a csont elmozgata-
saval. Acsont aktivdldasa utan a Rest Position mdr nem
valtozik annak mozgatdsdaval, hanem a targy alakja
valtozik.
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Rest Direction - A csont nyugalmi iranya hie-
rarchikusan felette 1évo csonthoz, vagy a legfelsé
csontok esetén a targyhoz képest. A csont aktivalasa
elott a Layouterbd] is megvaltoztathato a paraméter
értéke, a csont elforgatdsaval. A csont aktivalasa utan
a Rest Direction mdr nem valtozik annak forgatasaval,

hanem a targy alakja valtozik.

Rest Lenght - A csont hatasos hossza, ez nem
azonos a csont fizikal hosszaval, sot attol teljesen
fiiggetlen. A csont fizikai hosszanak megvaltoztatasa

maga utan vonja a targy meretének megvaltozasat is.

Strenght - A csont ereje, vagyis a targy alakjara
hatasanak meértéke. Jelentosége akkor van, ha ugyan
arra a targyrészre tobb csont is hatdssal van. Ebben
az esetben az adott rész deformaciojaban részt vevo
csontok egymashoz viszonyitott ereje donti el, hogy

melyik csont mekkora deformaciot okoz.

Scale Strenght by Rest - A kapcsolo aktivaldsa
utdn a csont erejét nem a Strenght mezo értéke, ha-
nem a Rest Lenght fogja meghatarozni, vagyis a csont
hatasos hosszanak novelése maga utan vonja az ere-

jének a novekedését is.

Limited Range - Alap esetben a csont a targy
egészére hat, de a kapcsolo aktivdldsa utan ezt lekor-
latozhatjuk egy bizonyos tavolsagon beliilre. Alap
esetben a deformacios hatas a csont hivatkozdsi
pontiaban kezdodik és a végtelenig tart, vagyis a
targy maradék egészeére érvényes. Ha a kapcsolo akt-
1v, akkor a csont hatokorzetét egy pontvonal jeloli a
Layouterben.
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Minimum Ran-
ge - A Limited Range
aktivdlasa utan
haszndlhato para-
méter, azt hatdrozza
meg, hogy a csont
hivatkozasi pontja-
tol mérten milyen
tavolsagra kezdodik
a hatasa.

Maximum Ran-
ge - A csont defor-
madcios hatasanak

Objects panel %

maximalis tavolsaga a hivatkozasi pontjatol mérve.
A csont hatasa a Minimum Range tdavolsdgndl
kezdodve folyamatosan gyengtil, majd a Maximum
Range tavolsdgot elérve nullava valik. A gyengiilés

linedris.
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Eben a panelban a targyak alkoto feliiletei-
nek a tulajdonsagait allithatjuk be. Bar a paramétere-
ket a Layouterben adhatjuk meg, ezek mégsem ké-
pezik a scene részet, hanem a tdrgyakat tarolo fajlok-
ban tarolodnak el. Minden targy tarolja a sajat jel-
lemz6 feliileti bedllitdsait, a Layouterbe toltve maga-
val- hozza azokat
hozzaadva a mar
betoltott jellemzok

listajahoz. Ha egy Byirizss Pl
djonnan  betoltott

2

targy olyan nevii fe-
lileti  tulajdonsa-
gokkal rendelkezik,
amelyek madr szere-
pelnek a betoltottek
kozott, akkor az uj
tulajdonsagok feltil
Irjak a régieket,
megvdltoztatva a
tobbi, ezeket a tulaj-
donsagokat haszna-
lo targy megjelené-
sét 1s.
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A panel megjelenési formdja kissé szokatlan,
kapcsolodik hozza egy dllandoan lathato alpanel
hat ablakkal Ezekben az aktuadlis beallitasokat ko-
vethetjiik nyomon egy-egy kiszamitott szines gom-
bon. A kiszamitott previewek képe a panelbol valo
kilépés utan is megmarad, egészen a programbol va-
1o kilépésig. Az alpanelhez két kapcsolo tartozik. A
Render-re kiikkelve az aktudlis surface beallitisok
alapjan kiszamitodik egy gomb képe, megmutatva,
hogy a renderelt képen hogyan nézne ki az adott fe-
liilet. A masik, Opti-

sSurface Sample Ophions ons kapcso]éva] a
1.0 previewgenerdalas
két parameéterét al-
lithatjuk be egy ker-
dezoben.

A Sphere Diameter a mintdul szolgalo gomb at-
meérdje. Bz a gomb minden esetben ki fogja tolteni az
ablakot a méret megvaltoztatdsa csak a nem homo-
gén mintazatok ismétlodésének szamara van hatas-
sal. Nagyobb gombon ugyanaz a minta tobbszor, ki-
sebb méretben jelenik meg, mint a kisebb gombon.

A Background Pattern kapcsolot aktivalva a ren-
derelés soran egy kockas hatter jelenik meg a minta-
ul szolgalo gomb mogott. A kapcsolo allapotanak a
valtozasa csak az utana kovetkezo renderingekre ha-
tasos, a mar elkésziilt previeweket nem érinti.

A fopanel kapcsolor sorrendbern:

Current Surface - Listakapcsolo, mellyel a scené-
ben jelen 1évo surface beallitasok koziil valaszthatjuk
ki a szerkesztendot. A tulajdonsdgokon tortént val-
toztatasok azonnal érvénybe lépnek, nem kell hozza
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kiilon funkciot haszndlni. Ez nem jelenti azt, hogy a
megvaltozott feliileti jellemzok lemezre is kertilné-
nek, ehhez az adott tulajdonsagot hasznalo targy,
vagy targyak kimentése sziikséges. Erdemes erre a
célra az Objects panel Save All Objects kapcsolojat
hasznalni, mert ha egy scenen beliil azonos nevii tu-
lajdonsdgot hasznalo targyakat kiilonbozo paramé-
terekkel mentiink ki, a fejezet elején leirtak miatt
megjosolhatatlan, hogy a surface bedllitasok milyen
parameéterekkel fognak rendelkezni.

A listakapcsolo T T
alatti  informdcios T T
mezoben tijekoztat 4 |JamststSutEter

. |[__save Surface___|\[ _Rename Surface | |
program, hogy a ki-

valasztott surface-t a sceneben hany poligon hasznalja.

Load Surface - A surface beallitasokat nem csak a
targyakat tartalmazo fajlokban lehet eltarolni, hanem
kiilon, csak ezeket tartalmazo fajlokban is. A kapcso-
lora klikkelés utan megjelend fajlszelektorban ezek
koziil a korabban kimentett fajlok koziil valasztha-
tunk ki egyet. Az ebben a fajlban tarolt paraméterek
betoltodnek, beallitva az éppen szerkesztés alatt allo
surface értékeit. A régi értékek elvesznek. Mivel a fe-
liileti tulajdonsdgok taroldsanak logikaja azonos az
object fajlokban tarolt feliileti tulajdonsagokéval,
ezért object fajlt is kivalaszthatunk a surface tulajdon-
sag betoltésekor. Ebben az esetben az object fajlban
tarolt elso surface adatcsoport toltédik be.

Save Surface - Az éppen szerkesztett surface
dsszes tulajdonsagat kimenti egy szabadon valasz-
tott fajlba. Ez a fajl és a benne tdrolt értékek a
késobbiekben fiiggetlenek az eredeti bedllitasoktol
mas surfaceek bedllitasahoz is felhasznalhatok. A ki-
mentett fajl nem tartalmazza az eredetiének nevét,
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Igy mdshova torténo betoltése nem okoz semmilyen
zavart. A kimentett fdjl alap kiterjesztése .stf de ez
nem kotelezo.

Rename Surface - Idonként sziikség van a surfa-
cek nevének megvaltoztatasara. Ez minden, a scene-
be éppen betoltott és az atnevezett surfecet hasznalo
targyban atvezetésre keriil, a késobbiekben is ugyan
arra a megvaltozott nevi tulajdonsagra fognak hi-
vatkozni. Természetesen ennek a lemezen torténd ta-
rolasahoz is sziikséges a targyak kimentése.

A miivelet nem érinti a be nem toltott, de azonos
nevi surfaceket haszndlo targyakat. Jol hasznalhato
olyan esetben, ha pl. két azonos nevii surfacet hasznalo
targyat szeretnénk ezutdn ondllo feliileti jellemzokkel
hasznalni. Elészor toltsiik be az egyik tdrgyat valtoz-
tassuk meg a megtelelo surfacek neveit, mayd toltsiik be
a masik targyat, és mentstik is ki azokat.

Alphabetize List - A Current Surface kapcsolo
listajaban a surfecek nevei a Layouterbe torténé be-
toltésiik sorrendjében, illetve tobb tulajdonsdgot
hasznalo targyakon beliil a Modelerben tortént meg-
hatarozasuk sorrendjében helyezkednek el. Sok felii-
leti tulajdonsag esetén célszertibb az ABC rendben
torténé megjelenités, amit ennek a kapcsolonak az
aktivalasaval erhetiink el. A kis és nagy betiik kiilon-
bozonek szamitanak a rendezéskor.

Surface Color - A targy homogén szinének beal-
litasdra szolgalo panel jelenik meg a kapcsolora klik-
kelve. Mivel ez egy altalanos szinbeallito kérdezo, a
Layouter altalanos ismertetésénél olvashato a ma-
gyarazata.

A kapcsolo utani informacios mezében a bealli-

ars

tott szin harom Osszetevijének értéke olvashato.
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T - A targy szine nem csak homogén lehet, ha-
nem tetszoleges mintazatot is rendelhetiink hozza. A
mintdzat paramétereinek bedllitasat szolgdlja a kap-
csolora klikkelés utdn megjelené alpanel. Mivel
tobbtéle feliileti tulajdonsdg mellett a Displacement
Map-hoz és a Clip Maphoz is hasznalhatok a textu-
rdk, ezért ennek az alpanelnek a leirasa az altalanos
panelokrol szolo részben kiilon olvashato.

Luminosity - Szazalékos érték annak meghataro-
zasara, hogy a feliilet mennyire tinik fényesnek. Mi-
nél nagyobb ez az érték, a feliilet annal fényesebbnek
latszik, egyre inkabb
ugy tinik, mintha
onmaga is fényt bo-
csdtana ki. A fénye-
sebb targyon kevés-
bé latszanak meg az
drnyékok, olyannyi-
ra, hogy a 100% Lu-
minosity érték ese-
tén a feliilet mar
egyadltalan nem fogad arnyakokat. Az itt lathato ké-
pen a bal oldali targy luma értéke 0%, mig a jobb ol-
dalié 257%.

T -A fényességet nem csak allando értékkel ad-
hatjuk meg, hanem textiraval is, ennek paramétere-
it allithatjuk be a Iextura gombra klikkelve. A textu-
ra fekete szine megfelel a 0% luma, mig a fehér szine
a 100% luma értékeknek. A két hatarszin kozotti ér-
tékek a nekik megfelel6 luma értéket rendelik a
targy feliiletének megfeleld részéhez. Ezt pl. felhasz-
ndlhatjuk fényes csempefeliilet kozotti matt fugdzas
kialakitasara
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A megjelend alpanel a szokdsos textira paramé-
ter kérdezo, ismertetése az dltalanos panelokrol szo-
1o részben olvashato.

Diffuse Level - A feliilet fényszordsanak meérte-
ke, minél magasabb ez az érték, annal jobban szét-
szorodik a feliiletre érkezo fény. Fémes targyak ke-
vésbé, miianyagok, lagy anyagu tdrgyak jobban
szorjak a fényt. Ezt a paramétert is szabdlyozhatjuk
texturdval, a paramétereit a T kapcsoloval el6hivha-
to szokdsos textira panelen allithatjuk be.

Outline Only - A kapcsol6 aktivalasa utdn a ren-
derelt képen nem jelenik meg a teljes feliilet csak a
poligonok hatarolo éle, mintegy drotvdzasan mutat-
va a targyat. A drotvdz szine és egyeéb tulajdonsdgai
osszhangban dllnak a hozza tartozo feliiletekével.
Ha a feliilet nem homogén szind, a drotvazon is
megjelenik a mintazatnak a ra esé része. A vazat al-
koto vonalak vastagsaga ¢sszhangban van az Ob-

Jjects panelen Iévo Particle/Line Size beallitassal.

Additive - A kapcsolo aktivalisa utan a feliilet
szine hozzaadodik a mogotte Iévo, altala éppen kita-
Kart hattér szinéhez. Minél vilagosabb a feliilet, an-
nal jobban kivilagosodik a hatter. Tehat, ha a feliilet
fekete, teljes egészében a mdogotte 1évo hattér latszik.
Foleg fenyt kibocsato targyak készitésénel, mint pl.
hajtomisugdr, robbanas, stb., haszndlatos.

Terminator - A kapcsolo aktivalasa utan a

feliileten élesebben valnak szét az arnyékos és jol
megvilagitott teriiletek, mint normal esetben, a felii-
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let kontrasztosabb-
nak tinik. Foleg
olyankor alkalmaz-
zuk, ha hangsilyoz-
ni szeretnénk, hogy
a jelenetet éles, egy
oldalrol jovo fény
vildgitia meg, példa-
ul egy sotét utcan az
egy szem kandellaber:

lar Level - A targyon kialakulo csucste-
nyek meértéke. Minél magasabb ez a paraméter, a
targy anndl csillogobb, rajta anndl erésebb cstcsté-
nyek jelennek meg. Nulla értéknél nem jon ilyen et-
tektus. A csdcstény pozicioja a feliilet irdnyatol és a
tényforras elhelyezkedésétol fligg. A paraméter lehet
az input mezoben megadott allando érték, de meg-
hatdarozhatjuk textura alkalmazasaval is. A textira
panel ismertetése az dltalanos panelekrol szolo rész-
ben olvashaté. Altalanossagban elmondhato, hogy a
textira sotétebb értékéhez a kisebb Specular Level
tartozik. Ha a textu-
ra a feliiletre fekete
szint hatdroz meg,
akkor otta SL 0%. A
textura dltal feher
szint ado teriileten
lesz a SL értéke
100%. A textira va-
lodi szine lényegtelen, csak a fényessége szamit. Az
input mezoben megadhato maximalis érték 400%.
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T - A Specular Level értékének texturaval tor-
téndé meghatarozasahoz sziikséges panelt megjele-
nité nyomogomb. A panel leirdsa az altalanos rész-
ben olvashato.

Color Highlights - Csak abban az esetben akti-
valhato kapcsolo, ha a Specular Level nem nulla. Ha
a kapcsolo inaktiv, a csucsfények szine az azt okozo
fény szinével egyezik meg. Aktivalasa utan a csillo-
gds szine a létrehozo fény és a fellilet szinének keve-
redésébol all elo (a targy szine a textiraknak, a meg-
vilagitas szinének, valamint a tiikr6zodéseknek a fi-
gyelembe vételével all elo).

Glossiness - Csak

abban az esetben ak-
. tivalhato kapcsolok,
ha a Specular Level
nem nulla. Azt allit-
Low  Medium  High  Maximum QRIS
hogy a feliilet iiveg-
szertien csillogjon, vagyis a rajta keletkezo csillogas
mennyire legyen éles, vagy lagy: A Low jelenti a leg-
lagyabb csillogast, ekkor tertil el legnagyobb feliile-
ten a csucstény. A High aktivaldsa esetén lesz a legeé-
lesebb a csillands, ekkor pontszerd cstcstény kelet-
kezik a targyon, kemény, fémes targy kinézetét
nyujtva.

Reflectivity - A feliilet fényvisszaverd képességé-
nek meértéke. Ha a paraméter 0%, akkor a targy nem
veri vissza a fényt magasabb érték esetén fokozott
meértékben tiikrézové vdlik. Ha a Reflectivity eléri a
100%-ot, akkor tokéletes tiikorré valik, minden ra
eso fénysugarat visszaver. A hatds létrejottéhez bizo-
nyos esetekben be kell kapcsolni a Rendering pane-
len a 7race Reflection kapcsolot a program csak eb-

z

ben az esetben szamol valodi tiikrozédéseket.
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T - A fényvisszavero tulajdonsdgot nem csak fix
értékkel, hanem texturdval is meghatarozhatjuk. A
textura altal létrehozott fekete szin helyén a feliilet
Reflectivity értéke minimalis, a fehér szinnél maxi-
madlis. A textira konkrét szine nem szdmit, csak a fé-
nyessége.

Reflection Options - Csak akkor aktivdlhato
kapcsolo, ha a Reflectivity nem nulla. Ebben az eset-
ben egy panelt jelenit meg, amelyen a fényvisszave-
rés Pafamétefejf ad’ Reflection Options for 515
hatjuk meg. A panel
tetején a olvashato a
manipuldlt feliilet
neve. Alatta egy lis-
takapcsolot  tala-
lunk, ennek az ele-
meivel lehet kiva-
lasztani a reflekcioszamitas tipusat.

Ettol fiigg, hogy a program a ref-
lekcio szamitdsa esetén miket vesz fi-
gyelembe, miket jelenit meg a tiikr6z0
feltileteken.

Backdorop Only - Ebben a modban csak a
hatter képe jelenik meg a tiikroz6do feliileteken,
(amit az Effects panelen beallffottunk) és ehhez
nem is kell, hogy a Trace Reflection kapcsolot
aktivaini a Camera Panelen.

Ray Tracing + Backdrop - Ebben a médban a
az Effects panelen beallitott hattér képén kiviil a
feliilet a kornyezo targyak képét is visszatiikro-
zi. Ehhez sziikséges a Camera panelen 1év6 Tra-
ce Reflections kapcsolo aktivaldsa.

Spherical Reflection Map - A feliilet a kor-
nyezettdl és a beallitott hattértol fiiggetleniil egy
kiilon megadott képet tiikroz. Ezt a képet
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elozoleg be kell tolteni az Images panelon (lasd
késobb). A reflekcio létrejottéhez nem kell akti-
valni a Trace Reflections kapcsolot a Camera pa-
nelen.

Ray Tracing + Spherical Map - A feliilet a
kornyezo targyakat, valamint ezek mogott Iévo
kiilon kivalasztott képet tiikrozi. Ezt el6zbleg be
kell tolteni az Image panelen. A funkcio miiko-
déséhez a Camera panel-en aktivalni kell a Tra-
ce Reflections kapcsolot.

Reflection Image - Listakapcsolo, melyben
az Images panelen betoltott képek nevei vannak
felsorolva. Ezek koziil vadlaszthatunk ki egyet
melyet a Spherical Reflection Map és a Ray Tra-
cing + Spherical Map modokban a feliilet fog
visszatiikrozni. A hatds olyan, mintha ez a kép
kortilolelné az egész jelenetet, a kép gombszert-
en kortilfogja a targyakat. Ahhoz, hogy ez a kép
megjelenjen a tiikroz6do feliiletekben, a Camera
panelen aktivalni kell a Trace Reflections kap-
csolot.

Image Seam Angle - Amikor egy gomb alaki

targyat megprobalunk becsomagolni egy papirlap-
ba, lesz egy talalkozasi vonal, ahol a papirlap két
atellenes széle osszeér. Ugyanez torténik, amikor
Spherical Map eljarassal vissziik fel a map képét a
targyra, de ebben az esetben zavaro, ha ez a vonal
meglatszik. Az Image Seam Angle paraméter azt mu-
tatja meg, hogy a targyon mely irdnyba esik a map il-
lesztéke. Az elrejtéshez sziikséges értek fligg attol,
hogy a kamera a targyhoz képest hol van, és milyen
iranyba néz.
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Transparency - A feliilet atlatszosaganak meérté-
ke. Ha a paraméter értéke 0%, akkor a feliilet teljesen
dtlatszatlan, ha 100%, akkor tokéletesen dtlatszo.
Utobbi esetben a feliilet onmaga nem is latszik. Az
dtlatszosag nem befolydsolja a feliilet egyéb paramé-
tereit, mint pl. a Specular Level. Ha pl. ez a paraméter
magas, akkor a teljesen atlatszo, tehat kozvetleniil
lathatatlan feltileten is megjelenik a csillanas.

Ha atlatszosagot alkalmazunk a targyra, fontos,
hogy az Double Sided feliiletekbdl alljon, ellenkezé
esetben az atlatszo feltileteken keresztiil nem latsza-
na a targy tuloldala, olyan latvanyban lenne ré-
sziink, mintha a targyat félbevdgiak volna és hia-
nyozna a tulfele.

A program jellegzetessége, hogy Shadow Map ar-
nyékszamitaskor nem veszi figyelembe a feliilet at-
latszosaganak mertékét, a barmilyen ITransparency
érték mellett atlatszatlan feliiletkent vetodik az ar-
nyék. Ray-trace arnyékszamitasra ez nem jellemzo,
akkor a feliilet atlatszosdagatol fligg az altala vetett
darnyékok mélysége, a teljesen atlatszo feliilet nem is
vet semmilyen arnyeékot.

A Transparency paraméter nem csak fix érték le-
het, hanem a feltilet egyes pontjain valtozo, melynek
meértékét textiiraval szabdlyozhatjuk. A textura altal
létrehozott képnek csak a luminanciaja szamit, a szi-
nei nem. Avilagosabb helyen magasabb lesz az atlat-
5z0s4g.

Color Filter - Csak akkor aktivalhato kapcsolo,
ha a Transparency nem nulla. Bekapcsoldsaval elér-
Jiik, hogy a feliileten athalado fény szinét a feliilet
szine modositsa.
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Refractive Index -
Csak akkor hasznal-
hato input mezd, ha
a Transparency nem
nulla. Ebben az eset-
ben a fényt atereszto
feliilet  fénytorési
mutatojat adja, ami
azonos a fizikabol
Ismert hasonlo nevii
értékkel. Ha a Came-
ra panelen aktivalva
van a Trace Refracti-
on, akkor a feliileten
dthalado tény fény-

torését is kiszamitia a program. Vigyazzunk azon-
ban, ez egy nagyon idoigényes muvelet, jelentdsen

lassitja a renderinget.

Fontosabb fenyiloress mutatok:

Viz
Kvarltz
Uveg

V.
743
7.50

Olomiiveg 1.65
Gyemant 242

Edge T

- A targy kontdrjanak atlat-

szosdga a feliilet altalanos atlatszosagahoz képest.
Ha a Normal az aktiv, akkor a kontur ugyan olyan

mértékben 4tldtszo,
mint a feliilet tobbi
része. Az Opaque
vdlasztasa esetén a
targy kontdrja ke-
vésbé atlatszo, mint
a tobbi feliilet, a leg-



Surfaces panel

kiilso részen teljesen dtlatszatlannak tinik a targy. A
Transparent ennek pont ellenkezdje, a kontur joval at-
latszobb, mint ami a feltilet Transparency értékébol
kovetkezne, a kontur beleolvad a kornyezetbe, a leg-
kiilso részen teljesen atlatszo lesz a targy. A mellékelt
képen balrol-jobbra rendre Opaque, Normal és Trans-
parent az Edge Transparency bedllitasa, mikozben az
atlatszosag mindegyiknél 25%.

Edge Treshold - Az FEdge Transparency Opaque
és Transparent opcioival dsszefliggd érték, a kontur
atlatszosag ertékének valtozasat mutatia a feliilet
Transparency paraméteréhez képest. Ha az Edge
Treshold értéke alacsony, akkor keskeny lesz a kon-
turon az atmenet, ha nagy, akkor szélesebb, lagyabb.

Smoothing - Mivel a targyak modellezéséhez sik
feliileteket hasznalunk, elvileg csak végtelen szamu
ilyen elemmel irhatok le tokéletesen a gorbe feliile-
nak kapacitasa véges, kénytelenek vagyunk minél
kevesebb szamu feliiletb6l elkésziteni az alakzato-
kat. Ennek egyenes kovetkezménye, hogy a tényle-
ges és az elképzelt alak eltér egymastol, a létrehozott
targy szogletesnek tinik. A kompromisszum
tmegtalalasat segiti egy matematikai eljards, a Phong
algoritmus, amely az egymassal kozos élben talalko-
20 feliiletek kozott azok pontjainak felhasznalasaval
gorbe ivii datmenetet hoz létre, ezdltal vizudlisan le-
kerekiti a szogletes éleket. Ez a lekerekités csak a kép
renderelésekor megy végbe, a targyak valos geomet-
ridgjdra nincs hatassal, ebbol adodoan a kontur szog-
letességét sem képes megsziintetni. Miikodéséhez
lényeges, hogy a lekerekitendo feliileteknek azonos
pontok altal alkotott kozds éIbol kell allni. Ha a két
feliiletnek csak latszolag van kozds éle, vagyis azok
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egybe esnek, de kiilon pontok alkotjiak, akkor kozot-
titk nem johet létre az élsimitds. Ebbol kovetkezik,
hogy csak egy tar-
gyon belltili feliiletek
kozott értelmezheto.
A miivelet hatasos-
sdgat szemlélteti az
itt ldthato dbra,
melynek bal oldalan
nincsenek simitva a
gomb feliiletei, mig
a jobb oldalan igen.

Max Smoothing Angle - Az élsimitas elvileg bar-
milyen szog alatt csatlakozo feliiletek kozott végbe-
mehet, gyakorlatilag azonban ez nem kivant. Eloall-
hat olyvan helyzet, amikor bizonyos, dltalaban egy
adott eértéknél hegyesebb szogben talalkozo, feliile-
tek esetében mar nem kell az élsimitds. Gyakorlati-
lag ez a derékszogek és annal kisebb szogek esetén
fordul el6. A limitet ebben az input mezében adhat-
Juk meg. Ha azt akarjuk, hogy a derékszogtol kezd-
ve madr ne hajtsa végre a program a Phong algorit-
must, akkor célszerli az alap értékkeént jelentkezo
89.5%ot megadni.

Double Sided - A program a rendering gyorsita-
sa érdekében a feliileteknek altalaban csak az egyik
oldalat veszi figyelembe. Ez a legtobb esetben ele-
gendo is, hiszen egyszerre csak az egyik oldalat lat-
Juk azoknak. Pl ha egy gombot kiviilrél néziink, fo-
losleges kiszamitani, hogy a belso feliilete milyen
szind és mintdzaty. Vannak azonban olyan esetek,
amikor a feliilet mindkét oldala lathato a képen,
vagy az animaco sordn tobb helyzetbdl is lathatiuk a
targyat, ilyenkor sziikség van a feliiletek mindkét ol-
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daldnak renderelésére. Ugyan ez a helyzet, ha a
targy atlatszo, akkor is renderelni kell a feliiletek
mindkét oldalat. Ha ezt elmulasztjuk, akkor pl. egy
télig atlatszo tiveggomb csak télgombnek latszik, hi-
szen a belsé oldalrol Iathato feliiletek nem jelennek
meg. A kapcsolo aktivdlasaval arra utasitiuk a prog-
ramot, hogy ennél a feliiletnél vegye figyelembe an-
nak mindkét oldalat. Vigyazzunk azonban arra, hogy
ez plusz szamitdsokat igényel a rendering sordn, emi-
att novekszik a kép elkészitéséhez sziikséges ido.

A kétoldalas feliiletek mindkét oldalara ugyan az
a feliileti tulajdonsdg érvenyes, ha azt akarjuk, hogy
a targy kiilsején és belsején mas-mas tulajdonsagt le-
gyen, akkor dupla fala targyat kell alkalmazni.

Hogy melyik oldalrol latszodnak a feliiletek, ha
a kapcsolo inaktiv? Arrol amelyrdl a feliileti norma-
lisuk talalhato. Ez a Modelerben a feliilet szelektala-
sakor egy kis sdarga szaggatott vonal jeloll.

Bump Map - A feliilet egyenetlenségének latsza-
tat keltoé textura panel megjelenité kapcsoloja. A tob-
bi textira kapcsolohoz hasonloan ez is sdrga szinnel
jelzi, ha a funkcio
aktivalva van. A
megjelend panelen a
szokdsos  modon
tudjuk bedllitani a
texturdt,  mellyel
olyan hatast kolcso-
nozhetiink a feliilet-
nek, mintha az
egyenetlen volna.
Ez eltéréen a Displacement Map-tol, nem jelent a targy
geometridjaban valtozast, csak a feliilet fény-arnyék
viszonyait modositja, a hatdas csak vizualis. Ebbol
adodoan kozombdos, hogy az adott feliilet hany pont-
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bol all. Hatranydra irhato viszont, hogy a targyak
kontirjain nem lathato, csak a szemben, ill. majd-
nem szemben 16v6 feliileteken. Minél inkabb oldal-
rol latjuk feltiletet. annal kisebb a hatasa.

ABump Map idealis szabdlyos, vagy szabdlytalan
egyenetlenségii feliiletek utanzasara, mint példaul a
narancshéj, repedezett talaj, egyenetlen téglafal, stb.

Shadow Alpha - A program altal készitett jelenet
és a hattérkép (vagy akar él6 videcjel) élethiibb
osszekombinalasat segitd funkciot aktivalo kapcso-
lo. Ha aktivaljuk, akkor a feliilet a renderelt képen
lathato lesz ugyan, de a képhez tartozo alpha csator-
nan nem, vagyis ott atlatszova valik. Ennek ellenére
az alpha képen a feliiletre vet6do arnyékok megje-
lennek, igy azon keresztiil a jelenet arnyékai a hattér
képhez kombinalhatok. Ajelentdsége ennek az, hogy
a renderelt képet egy hdttérképpel, vagy akar él6 vi-
deojellel az alpha csatorna felhasznalasaval egyesit-
Jiik, akkor a hattéren megjelennek a targyak altal ve-
tett arnyékok. AShadow Alpha targy az arnyékhordo-
z0 szerepét képviseli, ez kozvetiti az arnyékokat az
alpha csatornara, ezért nem kell hogy lathato legyen
a kombinalt képen. Ezt a targyat, vagy targyakat ugy
kell elkésziteni, hogy a jelenetben pont fedjék a hat-
tér azon részét, ahova az arnyékoknak vetiilni kell.

Nézziink alkalmazasara egy példat. legyiik fel
azt akarjuk, hogy egy tajat abrazolo hattérkép talajan
megjelenjen a scene targyainak arnyéka. Elso lépés-
ben a Modelerben késziteni kell egy sik lapot, ez lesz
a talaj arnyeékat hordozo targy: A Layouterben be kell
tolteni a tajképet a kamera nézet hattereként (ennek
mikéntjérdl az Effects és az Options panelrol szolo ré-
szekben olvashatsz), majd a sik lapot ugy rdigazita-
ni, hogy a hattér talajaként jelenjen meg (ha sziiksé-
ges, akkor mar a Modelerben, a hordozo targy szer-
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kesztésekor hasznalni lehet a hattérképet). Ezutan
allitsuk be a jelenet targyait, amelyek arnyékait el-
lendrizhetjiik a renderelésre kertilo sik lapon. A sik
lapnak a feliileti tulajdonsagai kozott aktivalni kell a
Shadow Alpha kapcsolot (mivel ezért ez nem fog meg-
jelenni a kombinalt
képen, a tobbi tulaj-
donsdga kozonbds,
de a Receive Shadows
kapcsolonak aktiv-
nak kell lenni, mert
ha nem fogad arnye-
kot akkor nem 1is
tudja azokat kozve-
titeni). A Record pa-
nelen aktivalni kell
az Alpha Image ki-
mentését is, majd
kezdodhet a rende-
ring. A kész képeket
az alpha informacio
segitségével ezutan
a hattérre, vagy gen-
lock segitségével videojelre keverve, azon megjelen-
nek az arnyékok. Az itt 1évé kép bal felso sarkaban
az eredeti jelenet lathato, a gomb alatti sik lap a kéz-
vetito targy, ezen jelenik meg az arnyék. A jobb fels6
kép az alpha channel, ezen mar atlatszo a kozvetité
targy, de a rajta lévo arnyék, annak mélységétol
fliggo mértékben atlatszatlansagkent jelentkezik. A
bal also sarokban lathato a hattérkép, a jobb alsoban
pedig ugyan ez az 0sszekombinalas utan. Gomb ar-
nyéka lathatoan megjelenik a talajon.
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Shader Plug-ins - A teliilet mintdzatanak elkészi-
téséhez nem csak a vetitett textiurak és a beépitett
procedurdlis texturak hasznalhatok, hanem kiilsé
programok, un. plug-in-ek is. Egyszerre négy ilyen
mintdzatot alkalmazhatunk a feltiletre, a plug-in-ek,
ill. a hozzajuk tartozo paraméterek leirasat az adott

o o

Chadar DG

A kapcsolo melletti
Informdacios
mezoében az aktivalt
kiilsé shader modu-
lok szama lathato.

Glow Effect - A kapcsolo aktivalisa utan a felii-
let kontirja koril fényudvar, “glow” keletkezik. En-
nek kialakulasahoz azonban aktivalni kell az Effects
panel-enaz Enable Glow kapcsolot. Ugyan ezen pane-
len a Glow intensity és a Glow Radius paaraméterekkel
szabalyozhatjuk a ftényudvar intenzitasat és méretét.
A glow a feliilet szinével jelenik meg, ha a feliilet
tobb szind, mintds, akkor a fényudvar is olyan lesz.
A szemlélteto képen ugyan az a targy lathato, de a
Jobb oldalon glow effekttel.
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&s’n a panelen azoknak a képeknek és képso-
rozatoknak a memoriaba toltését végezziik, amelye-
ket a késobbiek soran feliiletek mappolasahoz, hatte-
rekhez, eloterekhez, alpha csatorndkhoz akarunk fel-
hasznalni. Minden s
itt felsorolt, bitmap
képet hasznalo mi-
velethez csak a mar
betoltott képek ko-
ziil valaszthatunk.

Nem csak allo-
képeket alkalmaz-
hatunk, lehetdség
van képszekvenciak
betoltésére is. Ezek
azonos meéreti, ti-
pusu és felbontdsu
képek, amelyek nevében sorszam talalhato. Felhasz-
ndldsuk a sorszamuk és az éppen renderelt kép sza-
maval dsszhangban torténik. Ha a szekvencia rovi-
debb, mint az animacio hossza, akkor megfelel6 be-
allitas esetén ismétiodve alkalmazodhatnak a képek,
a sorozat végeztével ismét az elsé kép kovetkezhet.
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Egyszerre legfeljebb 1000 képet tolthetiink be,
feltéve persze hogy erre elegendd memoria all ren-
delkezéstinkre. A betoltott képek bekertilnek a me-
moriaba, fiiggetlentil attol, hogy ténylegesen fel-
hasznaljuk-e azokat. Képsorozatok alkalmazasa ese-
tén mindig csak az aktualis képkocka toltodik a me-
moriaba, a kovetkezo képkocka renderingje elott
mindig betoltédik a memoridaba a sorozat megtelelo
eleme, torolve onnan az elézot.

Amikor egy olyan targyat toltiink be, amelynek
mappoldsahoz a Layouterbe még nem betoltott ké-
pet hasznalunk, akkor a képnek az eredeti titvonal-
10l torténd betoltését megkisérli a program. Ugyan
1gy jar el a scene betdltésekor is, hiszen akkor is a
scene fajlban leirt targyak betoltése folyik. Ha nem
sikertilt a megadott kép betoltése, akkor egy kérdezo
Jelenik meg, amelyben megadhatjuk, hogy kiva-
nunk-e helyettesité képet megadni.

R Ha Yes-szel valaszo-
" Yes | szelektorban uj ke-
pet adhatunk meg.

Természetesen ez azonos lehet az eredeti képpel is,
ha annak kozben megvaltozott a helye. Ha No-val
vdlaszolunk, akkor nem toltédik be helyettesité kép,
de az arra hivatkozo beallitasok (1exture Size, stb.)
megmaradnak, a kovetkezo betoltéskor ha megtalal-
Jja a program a képet, vagy akkor megadjuk a helyet-
te hasznalandot, akkor helyredll a mappingolas.

A kovetkezo formdtumu képeket tolthetjiik be
az Images panelen (némelyik formatumhoz kiilon
loader plug-in installaldsa sziikséges, valamint az is-
mert formatumok fiiggenek a hasznalt operdcios
rendszertdl is.):
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Alias

BMP

Cineon

FLIC (csak szekvencianak)
framestore

IFF RGP (2-24 bites formatumok

mundegyike elfogadott)

JPEG

Y

V(o

[Ixar

ORT

Raw

RKendition

SGI

Softlmage

SunRaster

Zarga

TR

Wavefront

XWindows

v

A panelen a kovetkezo kezelbelemeket és para-
meétereket talaljuk:

Clear All Images - Torli a memoriabol (csak on-
nan, a lemezrél nem!) az Osszes betoltott képet és
képsorozatot, fiiggetlentil attol hogy manudlisan,
vagy a targyak betoltésével automatikusan keriilt
oda. Ez a miivelet nem torli a képek esetleges felhasz-
nalasanak paramétereit, és nem torli a targyak feliile-
i tulajdonsagaibol sem az azokra valo hivatkozast
sem, késobb djratoltve a képeket, vagy mas sceneben
felhasznalva a targyakat, a kép valtozatlanul alkal-
mazasra kertil (feltéve, hogy kozben nem toroltiik).
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Load Image - Egy fdjl szelektort jelenit meg,
amelyben kivalaszthatjuk a betoltendo képet. Ezt a
képet a program betolti a memoriaba, késobbi fel-
haszndlas sordan innen alkalmazza. Ha ugyan azt a
képet a scenen beliil tobb helyen is alkalmazzuk, ak-
kor is csak egyszer kell betolteni, egyszer foglalja el
a memoriat. lermészetesen a tobblet szamitasi mi-
veletekhez valamivel tobb memoridra van sziikség,
de maga a kép akkor is csak egyszer foglalja a helyet.

A betoltott képek szamarol, valamint az altaluk
lefoglalt memoria mennyiségérdl a kapcsolo melletti
informadcios ablakban kapunk tajékoztatast.

Load Sequence - A kapcsoloval megjelenitett
kérdezoben kell kivalasztani a betoltendé képsoro-
zat valamelyik elemét, vagy az animacios fajl (FLIC)
nevét. A program automatikusan felismeri a bazisne-
vet és a sorszamot, ha azok megfelelnek a késobb
részletezendo szabalyoknak, majd megkeresi a soro-
zat 0sszes elemét. A kivalasztas utan nem toltodik be
a szekvencia egyik eleme sem, az csak a rendering
kezdetekor, a konkrét elem meghatarozasa utdn tor-
ténik meg. A képsorozatbol mindig csak egy elem, az
is csak a rendering sordn kertil a memoriaban. A be-
toltés ebben az esetben csak a szekvencia hosszdnak,
egyes elemeil konkrét nevének meghatarozasabol all.

A képsorozatok elnevezésére szigoru korlatoza-
sok vannak. Minden képnek azonos felbontasinak
kell lenni és azonos bazisnévvel kell kezdodni. A ba-
zisnevet egy azonos hossziisagu szamlalonak kell
kovetni, amely a képelem sorszamat mutatja. A sor-
szdmozasnak nem kell folyamatosnak lenni. A nevet
sziikség esetén a fajlformatumra utalo Kiterjesztés
zdrja, ez azonban nem kotelez6, a program nem ez
alapjan ismeri fel a kép formatumat. A fenti szaba-
lyokon kiviil a névnek meg kell felelni az adott ope-
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raciés rendszer altal tdmasztott elnevezési szaba-
lyoknak is (pl. Win 3.1 alatt a 8.3 karakter szabaly-
nak).

Helyes képsorozat-nevek tehat a kovetkezok:
Pic001, Pic002, Pic003, stb.

Pic001.tga, Pic002.tga, Pic003.tga, stb.

Helytelen nevek a kovetkezdk:

Picl.tga, Pic2.tga, ..., Pic10.tga (nem azonos hossza-
sdgl a sorszam), és nincs legaldbb haromjegyi.

Pic001, Pices002, Pictur003 (nem azonos a bazisnév)
Pic001.tga, Pic002.jpg, Pic003.pcx (nem azonos a ki-
terjesztés, figgetlentil a képek valodi formatumatol.

Ha a képsorozat nem folytonos, akkor a hidnyzo
elemek helyett a program mindig az aktudlist me-
gel6z6 utolsé meglévs elemet hasznalja fel. Ha nincs
ilyen, akkor nem az adott képkockaban nem hasz-
nalja fel a képet. Ha a sorozat elemei elfogytak, ak-
kor Gjra az els6 kovetkezik, feltéve, hogy a szekven-
cia ismétlését engedélyeztiik.

PlL. ha a szekvencia a 4, 5, 8, 9 elemekbdl &ll, a
hosszat 10 elemesre allitottuk és engedélyeztiik az is-
métlést, akkor az 1-3 képkockakon nem lesz felhasz-
nalva a sorozat, az 5-7 képkockdkon az 5. képelem
alkalmazo6dik, a 10-13. kockdkon még mindig a 9.
kép, majd a 14. kockdn ismét a 4. kép. Igaz ugyan,
hogy a 11. kockan az 1. sorszamu képnek kellene fel-
hasznal6édni, de mivel ilyen nincs a sorozatban, a
legutols6 haszndlt elem, jelen esetben a 9-es kép fog
felhasznal6dni, nem tgy mint az 1. képkockéban,
ahol még nem volt megel6z6 kép, ezért nem is kertilt
semmi mappolasra.

Load Flyer Clip - Ezzel a kapcsol6val a szamito-
géphez kapcsolt Flyer nonlineédris vagoérendszerrol
vehetiink képeket. A végeredmény hasonld, mintha
ezeket a képeket, amelyek egy, a Flyer-en 1évé vide-
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6folyam alkotdi, egyenként bedigitalizalnank, majd
a szokott moédon felhasznalnank. Ez a médszer ké-
nyelmesebb és nem is igényel plussz lemeztertiletet,
mert a képek kozvetleniil a vide6 editor merevleme-
zér6l toltédnek be. Miutan kivélasztottuk a filmrész-
letet, két tolokaval be kell allitani a felhasznalandé
szakaszanak a kezdetét és a végét.

Current Image - A betoltott képekkel kapcsolat-
ban néhany paramétert az Images panelen is beallit-
hatunk, hogy éppen melyik képen, azt ezzel a lista-
kapcsoléval tudjuk kivalasztani. Alistdban a mar be-
toltott képek nevei jelennek meg. A kapcsolo alatti
téglalap alakt informéciés mezében a kivélasztott
kép kicsinyitve megjelenik, mellette a felbontasarol,
szinmélységérol és fizikai méretérdl is tajékoztat a
program. Ha a kivalasztott kép egy szekvencia ele-
me, csak akkor jelenik meg a kicsinyitett kép, ha a
betoltése 6ta volt rendereltetés, ekkor az utolsénak
hasznalt kép jelenik meg. A szekvencia egy eleme
csak rendereléskor toltédik be a memoridba, ekkor
tud a program réla képet mutatni.

Clear Image - A kapcsolora klikkelve torolhetjiik
a programbol az aktudlis képet. A miivelet el6tt egy
biztonsagi kérdés jelenik meg, csak az erre adott
igenl6 valasz utan hajtodik végre. A torlés csak a me-
moridra vonatkozik, nem érinti a kép haszndlatara
vonatkoz6 egyéb beallitasokat (Surface attribatum,
stb.) és nem torli a képet tartalmazo6 f4jlt a lemezrdl.

Replace Image (with Image, with Sequence) - Az
aktudlis kép, vagy szekvencia helyett betolthetiink egy
masikat. A mtivelet annyiban tobb, mint egy Clear-Lo-
ad Image péaros, hogy a lecserélt képre torténé egyéb
hivatkozasokat (Surface attribatum, stb.) aktualizalja,
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azok is az 1j képre fognak mutatni. Természetesen a hi-
vatkozds aktualizaldsa csak a memoridban torténik
meg, a rogzitéséhez ki kell menteni a scenét, vagy a tar-
gyakat, attdl fligg6en, hogy hol hivatkozunk a képre.

Sequence Digits - Amikor a képsorozat egyik
elemét megadjuk a betolt6 funkciék valamelyikében,
akkor a program megproébdlja automatikusan meg-
hatdrozni a bazisnevet és a sorszamot. Ha ez sike-
riilt, akkor ebben az input mez&ben megjelenik a
sorszam jegyeinek szdma. Ha a program a név alap-
jan rosszul hatarozta meg a sorszam hosszat, akkor
itt modosithatjuk azt. Példaul ha a megadott kép a
Pic1001.tga nevet viseli, akkor a program tgy értel-
mezi, hogy a bazisnév a Pic, a sorszam pedig négy
digites. Ebben az esetben azonban minden bi-
zonnyal inkabb Picl a bazisnév és a sorszam harom
digites, tehat ebben az input mezdben at kell javitani
a négyet haromra. Ett6l kezdve a program mar jol
fogja azonositani ezt a sorozatot.

A sorszamnak legalabb harom szamjegytinek
kell lenni, hibat fog eredményezni pl. a PicOl.tga
mintajara felépiil6 sorozat.

Filename Extension - A képsorozatok hasznéla-
takor a program megprobalja felismerni a fajlok ki-
terjesztését. Ha sikertil, akkor itt megjelenik az, ha
nem manualisan megadhatjuk.

Frame Offset - A képsorozat kezdetét eltolhatjuk,
vagyis nem feltétlen sziikséges, hogy az els¢ képkoc-
kaban a sorozat els6 szamu eleme legyen felhasznal-
va. Az offszet lehet negativ is, pl -9 esetén csak az
animaci6 10. képkockajdban hasznal6dik fel a soro-
zat 1. eleme. +9 esetén madr az els6é képkockaban a 10.
képelem kertil alkalmazasra.

107



- Ezzel a kapcsol6val lehet engedé-
lyezni, hogy a képsorozat ne csak egyszer, hanem is-
métlédve kertiljon alkalmazasra. Ha a kapcsol6 inak-
tiv, akkor a sorozat végére érve az azt kovet6 képkoc-
kakon mindig a sorozat utolsé6 eleme lesz felhasznal-
va, ha a kapcsol6é aktiv, akkor az utolsé képkocka
utdn megint az els6 jon, a szekvencia tGjraindul.

uence Loop Lenght - A sorozat hossza, ez-
utdn kezd6édik ismét elolrol. Ez az érték fiiggetlen a
sorozat tényleges hosszat6l att6l lehet rovidebb,
vagy akar hosszabb is. PL. egy 30 kockéas sorozat ese-
tén a hossznak 15-6t megadva és az ismétl6dést en-
gedélyezve, az animéci6 15. kockajadban ismét a soro-
zat elsé eleme kovetkezik. Ellenben ha ugyan ezen
sorozat hosszanak 40-et adunk meg, az animaci6 30-
40. kockéiban egyarant a sorozat 30. eleme alkalma-
z6dik, és csak a 41. frame kiszamoldsahoz keriil is-
mét felhaszndldsra a sorozat els6 eleme. Természete-
sen a fenti okfejtés feltételezi, hogy a sorozat sorsza-
mozasa folyamatos és egytdl indul.

Color Cycling - Csak regiszteres IFF formatumu
képek, illetve ilyen képekbdl all6 sorozat felhasznala-
sa esetén hasznalhaté kapcsold. Aktivélva a kép,
vagy sorozat bizonyos szinregisztereiben 1év6 szinek
ciklikus forgasba kezdenek. A kép tehdt csak regisz-
teres, maximum 256 szinti lehet, a forgatand6 regisz-
tereknek pedig egymas mellett kell allni, kihagyas
nem lehet kozottiik. A Forward aktivélasa utan a re-
giszterekben 1év6 szinek el6re vandorolnak, a részt-
vev( szakasz utolsé regiszterében 1év6 szin kertil az
els6 résztvevo regiszterbe. A Reverse esetén mindez
visszafelé jatszodik le, a szinek hétrafelé lépnek, a
szakasz elejérdl a szakasz végére keriil a kilép6 érték.
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Ezzel az effektussal egyetlen kép felhasznélasa-
val is létrehozhatunk animécios hatasa mapot. Pél-
daul egy futé fénysor elkészitéséhez elegendé egy
képet késziteni, majd ily médon forgatni a szineit.
Ugyan igy készithetiink valtakoz6 szinti mapot, az
egész képet egyetlen regiszterszinnel szinezziik ki, a
tobbi regiszterbe el6fordulasuk sorrendjében betolt-
jik a kivant szineket, majd engedélyezziik a szinfor-
gast. Mivel a szinértékek folyamatosan vandorolnak
a regiszterek kozott, az egyetlen regiszter szinével
fillezett kép is valtogatja a szinét. Természetesen
nem csak egy szinii mapok esetén hasznalhato, tobb
regisztert is felhasznalhatunk a kép elkészitéséhez.

A konyv CD mellékletének Images\ Cycling
konyvtardban talalhat6 néhany példa a szinforgata-
sos képekre. Mellesleg ezek készitését Amiga és PC
platformon a DPaint nevi{i program tdmogatja.

Low Cycle Index - A szinforgatésban részt vevé

legalacsonyabb sorszami regiszter. A szamozas nul-
latol indul.

High Cycle Index - A szinforgatasban részt vevs

legmagasabb sorszamu regiszter.
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Lights panel

A Lights panelen a jelenetben szereplé fény-
forrasok létrehozdsara, torlésére, paramétereik beal-
litaséra, valamint a fényforrasok 4ltal létrehozott ef-
fektusok (lens flare,
arnyékok) szabalyo-
zésara nyilik maéd.

A program a fé-
nyeket hasonlé mo-
don kezeli, mint
ahogy egy valodi

Lights Panel

filmforgatas soran, 100.0 % (ol el enc Flare opticne
azonban joval [ Distant__ | Point___| _ Spot__
bévebb lehet6sége- [[:[[:
ink vannak a fénye- ol E
ket illet6en. A prog- —  ETITTE

ram képes szimulal-
ni a kamerdba koz-
vetlentil bevilagito
er6s fény altal a lencséken létrehozott kamera csilla-
nas (lens flare) effektust is, s6t ennek mértéke a valds
viszonyoktol eltéréen fiiggetlen a fényforras fénye-
rejétol.

[ [E
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% Lights panel

A panel kezelbelemei a kovetkezok:

Clear All Lights - Torli a jelenetben szerepl
Osszes fényforrast, azok paramétereivel egytitt. A je-
lenet vilagitasi beallitdsa alap helyzetbe all, egyetlen
default paraméterekkel rendelkez fényforrds lesz
jelen. (Egy fényfor-
Clear All Lights rasnak mindenkép-
pen kell lenni a jele-
netben.) A torlést

| Yes Nl egy biztonsagi kér-

dés el6zi meg.

Add Light - Uj fényforrast ad a jelenethez, defa-
ult paraméterekkel. A scene fényforrasainak a szama
a Clear All Lights kapcsol6é melletti informaciés ab-
lakban lathat6. Egyszerre legfeljebb 1000 vilagité ob-
jektumunk lehet, de minél tobb van beléliik, annal
tovabb tart a rendering.

Global Flare Intensity - A jelenetben szerepl6
tényforrasok globalis flare er6ssége, vagyis a kamera
lencséin okozott becsillanasuk altaldnos mértéke. A
csillanas konkrét, az adott fényforrasra vonatkozo ér-
tékét kiilon kell megadni. Pl. ha a lampa sajat flare
erdssége 50%, a globalis pedig 100%, akkor az a fény
csak fél er6sségti csillandst okoz. Ha a globalis értéket
50%-ra vessziik, akkor a szintén 50% csillanas-er&ssé-
gl fény végeredményben csak 25% flare intensityt
produkal. A Global Flare Intensity paraméter nem
csak allandé lehet, hanem a szokdsos médon burko-
logorbével szabalyozva véltozhat az animacio alatt.
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Ambient Color - A mindentitt jelen 1év6 szort, in-
direkt fény szine. Beallitani a szokéasos szinbeallitd
panellal lehet. Az aktudlis paramétert a kapcsold

melletti informacids Ambient Color

mezdében lathatjuk. e
Jelent6s hatasa van T
az é.I'I’IYékOk szinére, [ S
hiszen az arnyékos,

takart helyeket csak [

ez a fény vilagitia meg. Az Ambient fény eredete
meghatarozhatatlan, learnyékolni nem lehet.

Ambient Intensity - Az Ambient fény eréssége.
Csokkentésével mélytilnek az arnyékok, nulla értéke
esetén teljesen fekete lesz az drnyékos, mas fényfor-
ras altal meg nem vilagitott feliilet. A paraméter ér-
tékének emelésével az arnyékok vilagosabbak lesz-
nek, csokken a kontraszt a megvildgitott és meg nem
vilagitott feltiletek kozott, egészen magas értékek
esetén a kép ellaposodik, kimosoédik. A paraméter
nem csak allandd, hanem id6ben valtozo is lehet, en-
nek beéllitasara szolgal az E kapcsol6, amely a szo-
kasos envelope panelt jeleniti meg.

Enable Lens Flares - Kapcsol6, melyet aktivédlva
engedélyezziik a program szamara a lens flare effek-
tus szamitasat. Enélkiil hidba allitjuk be az egyes
fényforrasoknal a kamera csillands paramétereit,
nem jelenik meg hatasuk a renderelt képen. Ajelenet
beallitasdnak folyaman, a preview képek készitése-
kor hasznos, mert egyetlen kapcsoléval letilthatjuk a
jelent6s rendering id6t felemészt lens flare szamita-
sokat, majd a végleges képek készitésekor ugyan ez-
zel a kapcsoldval szintén egyetlen mozdulattal Gjra
engedélyezhetjiik az effektust.
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Enable Shadow Maps - A kapcsolé aktivélasa
utdn a program elkésziti a Shadow Map arnyékveté-
st fényforrasok arnyékait. A kapcsolot inaktivalva
letilthatjuk az ilyen fényforrasok arnyékéanak kisza-
mitdsat, gyorsitva ezzel a preview képek elkészitését.

Current Light - Listakapcsol6, melynek elemei a
jelenetben szerepl6 fényforrasok nevei. Ezek koziil
valaszthatjuk ki azt, amelyiknek egyéni paramétere-
it a Lights panel tovébbi kezel6elemeivel szabélyoz-
ni akarjuk.

Clear Light - Torli az aktuélis fényforrast a jele-
Clear Light

netb6l, annak min-
den paraméterével
egytitt. A mtveletet
egy biztonsagi kér-
dés el6zi meg

Rename Light - A fényforras nevének megvaltoz-
tatdsat szolgalo kap-
csol6, az 4j nevet a
megjelend input pa-
nelen adhatjuk meg.

Light 2/ Name

Clone Light - Megadott szamu masolatot készit
az aktudlis fényforrasrol. Amasolatok az eredeti min-
den paraméterét - beleértve a pozicidjat, mozgasfo-

lyamatait, hierarchi-

PIMEEIICIUNES kus helyzetét, stb.-
1 oroklik. A masolatok
szamat egy panelen

kell megadni.
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Light Color - A fényforras altal kibocsatott fény
szine. A paramétert a szokasos color panelen kell
megadni, az aktudlis érték a kapcsolé melletti infor-
macios ablakban lathaté. A fény szine hatassal van a
kameracsillanas szinére is.

Light Intensity - Az aktuélis fényforras fényere-
je. Ertéke az input mez&ben fixen, vagy az envelope
segitségével véltozoéan is megadhatd. A maximalis
fényer6 400%, de a tolokaval csak 100%-ig tudjuk be-
allitani. A tal magas fényero esetén a jelenet kimosoé-
dik, a szinek kifakulhatnak.

Lens Flare - Az adott fényforras kameracsillanés
effektusat engedélyez6 kapcsolo, aktivalasa utan ha
a fényforras direkt belevilagit a kameraba, akkor lét-
rejon a hozza tartozo lencse csillanas. Ehhez sziiksé-
ges az is, hogy az Enable Lens Flares kapcsol6 akti-
valva legyen, vagyis a programban engedélyezve le-
gyen a lens flare kiszdmitéasa.

Lens Flare Options - Az el6z6 kapcsol6 aktivéla-

sa utan hasznalhaté

llens Elare Opltions for " Lights

kapcsold, a kamera 3 rolE
csillanas paraméte-
reinek beallitasadra
szolgalo kezelGele-
meket tartalmazo
panelt jeleniti meg.
A panel elemeinek
részletes leirdsa a
Lights panelrdl sz6-
16 fejezet végén kii-
16n talalhato.

=
=
=
=

m
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Ligths panel

Light Types - A fényforrés tipusanak, vagyis a
fény kibocsatas modjanak kivalasztasat szolgald
kapcsolok. Harom lehet6ség koziil vélaszthatunk. A
Distant napszerli, parhuzamos sugarakboél 4ll6 fé-
nyt forrast hoz létre. A fény sugarai ebben az eset-
ben nem gyengiilnek, a light intensity a tavolsatol
fiiggetlentl allando, ebbsl adoddan a helyzete ko-
zdmbos, csak a megvilagitott feltilethez viszonyitott
irdnya szamit. Az ilyen lampat a Layouterben egy
reflektorra hasonlit6 ikon jelképezi. Amerre a reflek-
tor tekint, arra terjednek a sugarai. A Point egy pont-
szer(i, minden iranyban egyforma erével, radialisan
sugarz6 fényforrast képez. Az éltala arasztott fény
ereje a tavolsdggal gyongiilhet, ha ez kiilon beallit-
juk. Mesterséges, iranyitatlan fényt fényforrasok,
mint pl. a gyertya, vagy izzélampa modellezésére
hasznaljuk els6sorban. A Layouterben egy csillag jel-
képezi. A Spot ira-

O ot e Vot Goves Dl oo ko 98 nyitott fényt fény-

[ Front [ Top [ side |
[_Light [ camera |

[Objects | Bones |
{_Lights |

forrast allit be. A
| fény egy pontbdl, a
fényforras kozép-
pontjabol ered, de
nem minden irdny-
ban azonos erével,
hanem csak egy kii-
16n megadott nyi-
lasszogli kipon be-
lil. Olyan mint az
iranyitott fényt ref-
lektorok, mint pl. a
szinpadi reflektor,
vagy az aut6 fényszordja. Ezt a fényforrast a Layou-
terben egy reflektorra hasonlit6 ikon jelzi, amelybdl a
nyildsszognek megfelel$ iranyt sugarak mutatnak ki.
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Intensity Falloff - A fény ereje csokkenésének
mértéke a tavolsag fliggvényében, egy alap egység
tavolsagon, Point és Spot tipust fények esetén. Az
alap egység a kivalasztott mértékegység, altaldban a
méter. A fény intenzitasa ekkora utat megtéve az itt
megadott értékkel gyengul Ha a paraméter értéke
nulla, akkor a fény ez
ereje a tavolsagtol
fuggetlentil allando.
A siknézetekben
(Top, Front, Side)
egy szaggatott vo-
nala kor mutatja a
fény terjedésének
hatarat, ezen a ta-
volsagon fog az in-
tenzitas nulldra
csokkenni. A para-
méter burkologor-
bével is megadhato.

Spotlight Cone Angle - A fénycsova nyilasszoge
a fény hossztengelye és a kap palastja kozott. Lehet-
séges értéke 0-180°, amely nem csak fix, hanem bur-
kologorbével szabélyozott is lehet. A paraméter 180°
értéke esetén a fény gombszertien, a tér minden ira-
nyaban egyformén arad.

Spot Soft Edge Angle - A fénycsova lagy szélé-
nek mértéke szogfokban a fénycséva palastja és az
azonos intenzitasi mag kozott. Ha ez a paraméter
nulla, akkor a fénykup teljes keresztmetszetén azo-
nos a fény ereje. Ha megegyezik a Spotlight Cone
Angle értékével, akkor a fénycsévanak nem lesz
magja, a kozepétdl kifelé végig gyengiil. A paramé-
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ter burkologorbével
is megadhato. Az itt
lathaté képen a 30°
nyilasszogt fényfor-
rasok Spot Soft Edge
Angle értéke balrol-
jobbra 0°, 15° és 30°.

Shadow Type - A kivélasztott fényforras fénye
altal vetett arnyékok képezésének modjat kivalaszto
kapcsolok. Az Off aktivaldsa esetén a fényforrds fé-
nye nem vet arnyékot, vagyis gyakorlatilag olyan,
mintha akadélytalanul keresztiilhatolna a targyon. A
Ray Trace aktivalasa azt eredményezi, hogy a fény
altal vetett drnyékokat a program ray trace, azaz
fénysugarkovetéses algoritmussal szamolja ki. Eh-
hez a Camera panelen engedélyezni kell a Trace Sha-
dow opciot. A Shadow Map opciét csak Spot tipust
fényforrasok esetén hasznalhatjuk, aktivalasa esetén
a program tn. shadow mapping technikaval szamit-
ja ki a fényforrashoz kapcsol6dé arnyékokat. Ez azt
jelenti, hogy a fényforras nézépontjabol el6bb készit
egy képet, a shadow
mapot, majd ezt
hasznalja az &rnyé-
kok elkészitéséhez,
ezt vetiti vissza a je-
lenetbe.

A ray trace és a shadow map tipust arnyékok
kozott tobb 1ényeges eltérés is mutatkozik. Aray tra-
ce arnyékok szdmitasahoz kevesebb meméoria is ele-
gendd, de a miivelet tobb id6 vesz igénybe, mint a
shadow map eljarés. A ray trace arnyékok konttrja
éles, minden atmenetet nélkiiloz, ettsl kissé valdsze-

Hender, 5tatus

774



Lights panel

riitlen. A shadow
map eljarassal ké-
sziilt arnyékok széle
elmosoddott, la-
gyabb, életszertibb. |
A kovetkez6 képen
balrél ray trace,
jobbroél shadow map
arnyéktipusa fény-
forras vildgitia meg
a targyakat.

Shadow Map Size - A shadow map arnyéksza-
mitas soran elkészitett, az arnyékok alapjaul szolga-
16 kép mérete. Minél nagyobb ez az érték, annal na-
gyobb shadow mapot készit a program az adott lam-
péhoz, kovetkezésképpen annal tobb memoriat igé-
nyel a mtivelet. A map méretének névelése egy bizo-
nyos hatéron beliil az arnyékok min&ségének javula-
sat eredményezi. Nincs min6ségbeli hatdsa, ha az ar-
nyéknak a renderelt képen 1év6 mérete kisebb, mint
az alapul szolgal6 map. A map optimalis mérete te-
hat osszeftigg a renderelt kép méretével.

Shadow Fuzziness - A shadow map eljarassal
létrehozott arnyékok kontarjanak mindsége. Alap
értéke 1, ennél kisebb paraméter alkalmazasakor az
arnyékok kontarja keményebbé valik, mig maga-
sabb érték esetén lagyul.

Use Cone Angle - A kapcsol6 aktivélasa utan a
program a shadow map elkészitéséhez mindig az
adott fényforras konkrét értékét hasznalja fel, vagyis
a fénycsova egészét figyelembe veszi az arnyék kép-
zésekor. Deaktivaldsa utan kiilon megadhatjuk,
hogy a fénycséva mekkora nyilasszogl része vegyen
csak részt az arnyékképzésben. Ennek akkor van je-
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lentésége, ha a csova altal lefedett teriilet joval na-
gyobb, mint az a tertilet, ahol az d&rnyékok megjelen-
hetnek. Kisebbre véve a vizsgalt csévatertiletet mind
memoriat, mind rendering id6t megtakarithatunk.

Shadow Map Angle - Az Use Cone Angle kapcso-
16 deaktivalasa esetén megadhat6 paraméter, ezzel al-
lithatjuk be, hogy a fénycséva mekkora, az eredetinél
kisebb részét vegye figyelembe a program a shadow
map kiszamitasahoz. Béar beéllithatunk a Spotlight
Cone Angle paraméternél nagyobb értéket is, ennek
nincs értelme, arnyék nem keletkezhet a fénycsovan
kiviili tertileten. A paraméter értékét burkologorbével
is szabalyozhatjuk, igy megoldhat6, hogy csak akkor
vegye figyelembe a program a fénycséva nagyobb te-
riiletét, ha azt ténylegesen Kitolti az &rnyékvetd targy.

Lens Flare Options panel

Mint kordbban sz6 volt réla, a Lens Flare Options
panelen a fényforrasnak a kamera lencséin okozott be-
Lens Flare Ophions far Slght: CSﬂlanéSénak a para—
50.0 % [ol[E métereit - szabalyoz-

— hatjuk. Apanel tetején

olvashat6 a paraméte-
rezett fényforras neve.
Alatta a kovetkez6 ke-
zelGelemeket taldljuk:

Flare Intensity - A

kameracsillanas
eréssége. Valos vi-
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szonyok kozott ez a fényforrés fényerejével ardnyos,
a LightWave 3D programban azonban kiilon para-
méterezhet6. Akar még olyan eset is elképzelhet,
hogy a fényforras egyaltalan nem araszt fényt (Light
Intensity=0%), ennek ellenére kameracsillanast
okoz. A paraméter értéke az animaci6 alatt a szoka-
sos envelope panellal véltoztathato.

Fade Off Screen - Aktivélasa utan amint a fény-
forras kilép a kép szélén tilra, az altala okozott csil-
lands automatikusan megsziinik. Ez az alaphelyzet,
hiszen valdés viszonyok kozott a fény csak
kozvetleniil a lencsébe vildgitva okoz csillandst. A
késébb ismertetend6 Off Screen Streaks tulajdonsag
hasznélatahoz szintén sziikséges az aktivalasa.

Fade Behind Objects - A kapcsol6 aktivélasa
utan a fényforras 4ltal létrehozott kameracsillanas
automatikusan megsztinik, ha kamera latoészogében
valamilyen targy takarja a fényt. Ha a takaro¢ targy
atlatszo, akkor nem zarja ki a csillanast, csak megval-
toztatja annak szinét és erdsségét, osszhangban az
atlatszo feltilet szinével és atlatszosagaval. Akapcso-
16 inaktivitasa esetén a targyak nem takarjdk a kame-
ra csillanast, mintha a fényforras mindig kozottiik és
a kamera kozott lenne.

Fade In Fog - A kapcsol6t aktivalva a lens flare
intenzitdsa a fog paraméterekkel 6sszhangban csok-
ken, a maximum fog distance hatarat elérve teljesen
meg is szlinik.

Fade With Distance - A kapcsol6t aktivalva a

lens flare intenzitdsa a fényforrdsnak a kamerétol
vett tdvolsdgaval aranyosan csokken.
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Nominal Distance - Az el6z6 opcioval Ossze-
figgd paraméter, ezen a kamera-fényforras tavolsa-
gon érvényes a kamera csillanas beéllitott értéke. Ha
a fényforras e tavolsag kétszeresére tavolodik, inten-
zitdsanak felére csokken. A hatas forditva is igaz, e ta-
volsag felénél a flare intensity duplajara novekszik.

Flare Dissolve - A csillanas kozepének atlatszo-
sadga. Minél erésebb a csillanas, annél nagyobb terti-
letet tolt be a kozepe és annal nagyobbak a bel6le
agaz6 sugarak. Ha azt akarjuk, hogy a sugarak na-
gyok legyenek, de a csillands kozepe ne takarja le a
képet, akkor magas flare intensity mellett nagyobb
flare dissolve paramétert kell megadni. A paraméter
értékének id6beni lefolyasat az E kapcsoléra klikke-
lés utdn megjelend szokasos envelope panelen sza-
balyozhatjuk. A100%-hoz kozeli értékék nem célsze-
rtiek, mivel ebben az esetben a csillanas teljesen at-
latszova valik, nem lesz lathato.

Central Glow - Fényudvart hoz létre a fényforras
magjaban, a fény beallitott szinével 6sszhangban
1évé szinnel.

Red Outer Glow - Lagy vords kontart visz a
fényforras altal keltett fényudvar kiils6 szélére. Ter-
mészetesen csak akkor hasznalhat6é, ha a Central
Glow be van kapcsolva. Ez a voros kontar valés vi-
szonyok kozott a leveg6 fénytorésének eredménye,
tirbéli, vagy viz alatti képek készitésekor valdszertit-
len hatast eredményez, ezért keriilendé.

Glow Behind Objects - A kapcsol6 aktivalasa
utan a fényforras és a kamera kozé keruil6 targyak
kortl fényudvar keletkezik, amikor a targy részben
takarja a fényforrast. Ennek a szamitasi modja eltér a
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normdl lens flare szamitasétol (az effektus valos vi-
szonyok kozott nem a kamera lencséin, hanem a le-
vegbben 1év6 anyagokon, vizparan, porszemcséken,
stb. keletkezik), ezért a program nem is veszi figye-
lembe a panelen beéllitott 6sszes paramétert. A Glow
Behind Objects kapcsold aktivaltsaga esetén csak a
Flare Intensity, Central Glow és Fade in Fog paramé-
tereknek van hatésa.

Tegytik fel pl. hogy késziteni akarunk egy nap-
felkeltét abrazolo képet, amelyen a hegyek koziil
el6bukkané napnak maér akkor latszanak a sugarai,
amikor még a hegyek takarjdk a napot. Ha kikap-
csoljuk a Fade Behind Objects kapesolot, akkor a nap
mar akkor latszik, amikor val6jaban még a hegyek
takardsdban van (atvilagit a hegyen), ha aktivaljuk a
kapcsolot, akkor meg csak miutan teljesen kikertilt a
szikldk takarasabol,
jelenik meg. Ezzel
szemben a Glow Be-
hind Objects kap-
csolo aktivélasa
utdn a csillanasnak
csak az a része lat-
szik, amelyiket nem
takarjdk a hegyek.
Az itt lathato dbran
a bal fels6 fényfor-
ras Fade Behind Ob-
jects kapcsoloja
inaktiv, a jobb fels6é
aktiv. Az als6 fény
esetében viszont be-
kapcsoltam a Glow
Behind Objects-et.
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Central Ring - A
kapcsold aktivalasa
utan kis gytrd jele-
nik meg a fény mag-
ja korul, mintegy
gloriaként korulol-
elve azt.

Anamorphic Distort - A kapcsol6 aktivalasa utan
a kamera csillanas négyzetes oldalviszonya megval-
tozik, széthuzodik, utdnozva a széles vasznu hatést.

Distortion Factor - Az Anamorphic Distort akti-
valasa esetén az elliptikus lencsék oldalviszonya. Ez-
zel azonos a rajtuk létrejové kamera csillands oldal-

120

viszonya. Nem csak
vizszintesen, hanem
fligg6legesen  el-
nydjtott lencsét is
létrehozhatunk, ha
ennek a paraméter-
nek 1.0-nal kisebb
értéket adunk meg.

Star Filter - Egy ki-
sebb és egy nagyobb
nyolcagu csillagsze-
ri  képzédményt
hoz létre a kamera-
csillandsban, még
er6sebb  csillanas
képzetét keltve.



Lights panel

Rotation Angle - A kameracsillanasban megje-
lend sugarak elfordultsdgénak mértéke. Mivel a pa-
raméter burkologorbével szabédlyozhat6, a sugarak
az animéci6 sordn forgathatok. A hatas létrejottéhez
a Star Filter és a Random Streaks kapcsoldk legalabb
egyikének aktivnak kell lenni.

Off Screen Streaks - A kapcsolo aktivaldsa utdn a
kamera latomezejébdl kikertilt fényforrasok altal kel-
tett fénycsikok, csillagszerti fényeffektek lathatéak
maradnak.

Anamorphic Streaks - A kapcsolo aktivalasa
utdn a program szimulédlja a szélesvasznti kamera
lencséjén létrejovo vizszintes helyzet( elliptikus, ké-
kes szinti csillanast.

Random Streaks
- A kapcsolo6 aktiva-
lasa utan a kamera-
csillanasban szamta-
lan kicsi fényszal
fog kiindulni a fény-
forrasbol. A latvany
hasonld, mint a Star
Filter esetében, csak
tobb agt és kisebb
szalakbodl allo lesz.

Streak Intensity
- A Random Streaks
altal generalt fény-
széalak fényessége.
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Streak Density - A Random Streaks éltal generalt
fényszalak stirtisége, mennyisége.

Streak Sharpness - A Random Streaks altal gene-
ralt fényszalak konttarjanak minésége. A magasabb
érték élesebb konttra fényszalakat eredményez. Ma-
gas Streak Density mellett alacsony értékket alkal-
mazva (0.0001) a fényszalak egybemosddnak, fény-
udvart hoznak létre.

Lens Reflection - A kamera lencséinek feliiletén
létrejové egyéni megcesillanasokat is utdnozza a
program a kapesolo aktivéldsat kovetéen. Ezen csil-
lanasok pozicidja a fényforras és a kamera egymas-
hoz viszonyitott helyzetétdl fiigg, a fényforrast moz-
gatva, azzal 8sszhangban ezek is vandorolnak. Mi-
nél inkabb a kép széle felé esik a fényforras, annal in-
tenzivebben jelentkezik a hatés.
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.A. Camera pa-

nelon a jelenetet fel-
vevy  kamerahoz
csatlakozé beéllita-
sok szerkesztésére
nyilik méd. Itt adhat-
juk meg a képkészit6
eljaréas tipusat, a kép
felbontéasat, az antia-
liasing mértékét, a
kamera  gyujtotavol-
sagat, valamint a be-
mozdulasos és mély-
ségéletlenséget. Ezen
paramétercsoportok

kilon  szekciokba
vannak gytjtve.

Camera Panel

A Camera panel kezel6elemei a kovetkezok:

Rendering Type - A képszamitasi eljaras tipusa.
A Wireframe viélasztasa esetén a targyaknak csak a
drédvazas modelljét késziti el a program, ahol a vaz
szine megegyezik a targy feliiletének szinével, de a
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tobbi tulajdonsag (atlatszésag, tiikrozés, stb.) termé-
szetesen nem érvényesiil. A Quickshade modban
mar megjelennek a targyakat alkoto feliiletek is, de

ezek arnyaldsa nem
torténik meg, a feli-
let beallitott homo-
gén szinével jelen-
nek meg. Sem a tex-
tarak, sem a phong
shading, sem az
egyéb feliileti tulaj-
donsagok nem érvé-
nyestilnek, nem sza-
molédnak az arnyé-
kok, a fényvissza-
verddések, stb. Féleg

ajelenetben szerepl¢ targyak pozicidjanak és mozgasfo-
lyamatainak beallitasakor hasznaljuk, mivel joval gyor-
sabb, mint a realisztikus képszamitas. A legjobb
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mindségti képet a Re-
alistic mod adja, ek-
kor minden feliileti
tulajdonsag és egyéb
kiegészité effektus
rendesen megjelenik.
Kiilén opcioként csak
ebben a modban en-
gedélyezheté az ar-
nyékok, fénytorések,
fényvisszaverédések
kiszamitasa.
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A képszamitas
mindségének emelé-
sével egytitt draszti-
kusan novekszik a §
renderingre fordi-
tott id6 is, s6t ezt
még tetézi, ha Rea-
listic moédban be-
kapcsolunk egy
vagy tobb kiegészité
képszamitasi Tra-
ce... kapcsolot.

Trace Shadows - Csak Realistic médban hasznal-
hat6 kapcsolo, aktivaldsa utdn a program elkésziti a
Ray Trace arnyékvetésti fényforrasokhoz tartozé ar-
nyékokat. Az eredményhez természetesen kell lenni
legalabb egy ilyen fényforrasnak és olyan targynak,
amely képes a feliiletén arnyékokat fogadni. A kapcso-
16 nem érinti a Shadow Map tipust arnyékokat, azok
a Realistic moédban mindig kiszamol6dnak, ha a
Lights panelen az Enable Shadow Map kapcsol6 aktiv.

Trace Reflection - Csak Realistic modban hasz-
nalhat6 kapcsol6, aktivaldsa utan a program fénysu-
garkovetéssel elkésziti a Reflectivity értékkel rendel-
kezé feliiletekben létrejové tiikrozédéseket. Ezek a
tukrozédések mindenben megfelelnek a val6sagos
tikrozédéseknek, novelik a kép élethiiségét, de a
renderingre forditott idét is.

Trace Refraction - Csak Realistic médban hasz-
nalhat6é kapcsolo, aktivaldsa utdn a program figye-
lembe veszi az atlatszo feliileteken athaladé fénysu-
garak elhajlasat, aminek mértéke a feliilet Refractive
Index értékétol fligg.
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Némely targy nem vesz részt a ray trace képsza-
mitdsokban, ezért semmilyen médon nem vethet ar-
nyékot, nem tiikroz6dik és nem latszik atlatszo felii-
leteken keresztiil. Ilyen targyak a részecskék (egyet-
len pontbol allo, térbeli kiterjedés nélkuli poligo-
nok), vonalak (két pontbél és egyetlen élbé 4llo felii-
let nélkiili poligonok), az Unseen By Rays tulajdon-
sagu targyak, valamint az Outline Only tulajdonsé-
gu feltletek.

Basic Resolution - A renderelend$ kép méretét
el6re definialt méretek koziil is kivalaszthatjuk. Ezek
a méretek szerepelnek ebben a listakapcsoloban. A
kapcsolon szerepld feliratok nem a
felbontas konkrét értékét tartalmaz-
z4k, hanem egy, a vide6technikaban
szokasos felbontashoz vett viszonyu-
kat. Az ehhez tartozé képméretek fiig-
genek a Pixel Aspect Ratio kapcsolo-
tol is. A kivalasztott felbontas hatassal
lehet a részecskeobjectek és a poligonok lathato6 élé-
nek méretére is (lasd az Object panelnél a Partic-
le/Poligon Size kapcsolét).

Custom Size - Gyakran el6fordul, hogy a Basic
Resolutlution listajaban nem talalunk kedviinkre va-
16 képméretet, ekkor ennek a kapcsolonak az aktiva-
lasa utdn manualisan, ekzakt médon megadhatjuk,
mekkora képet rendereljen a program. Az ilyenkor
aktivva valo Width input mez6ben a kép szélességét,
a Height input mez6be pedig a magassagat kell irni,
pixelben. A LightWave 3D program 16x16 pixelté]
8000x8000 pixel méretig tud képet renderelni. (A maxi-
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malis méret(i kép taroldsahoz 192MByte tarolokapa-
citas sziikséges!) A képméret novelésével a rende-
ringre forditandé id6 is novekszik.

Pixel Aspect Ratio - A renderelt képet alkot6
pixelek oldalardnya. Ahhoz, hogy torzitdsmentes ké-
pet kapjunk, ennek meg kell felelni a kép rogzitésé-
hez hasznélt vide6eszkoz hasonlé paraméterének.
Nyomdai célra négyzetes oldalardnyu pixeleket kell
hasznalni.

A D2 a Toaster vide6 editor pixelaranyét jelenti,
melyb6l vélaszthatunk NTSC, vagy PAL valtozatot.
AD1 az Abecas, vagy mas hasonl6 rendszert nonli-
nearis vid6 vagorendszerhez illeszkedé pixelardnyt
allitja be. Ennél is van NTSC és PAL véltozat. A Squ-
are Pixels a mar emlitett nyomdai célra késziil6 ké-
pek négyzetes pixelaranyat allitja be. A Custom va-
lasztdsa esetén ezektdl eltérs, egyénileg megadott
pixel oldalaranyt is beéllithatunk az Aspect input
mezdben.

A pixel aspect mevaltoztatasa hatassal van a ren-
derelt kép méretére (NTSC, vagy PAL méret), vala-
mint a kép kivagasara is. Azt, hogy az adott pixela-
rany mellett a jelenet mekkora része kertil renderelés-
re, a Layouterben egy szaggatott vonalt keret jeloli.

Limited Region - A jelenet beédllitasa soran gyak-
ran el6fordul, hogy csak egy kis részletén valtoztat-
tunk, elég volna csak ennek a részletnek a kiszdmol-
tatasa, hogy ellenérizziik a mtivelet helyességét. A
Limited Region erre ad megoldast, segitségével kije-
16lhetiink egy tetszSleges részt a kamera latomeze-
jan beliil, a kapcsolé aktivéldsa utdn csak ez a kis
részlet keriil renderelésre. Ez jelent6s szamitési id6
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ES O T T T ‘ megtakaritast ered-
e ményez. A korlato-
o oy B zott rendering terii-
o e letet a Layouterben
| B adhatjuk meg. Az 1
billentyi nyomva
tartdsakor megjele-
nik egy szaggatott
vonalbél 4ll6 keret,
melyet az egérrel
mozgathatunk,
vagy valamely szé-
lét megfogva mére-
s i tezhettink. Az 1 bil-
lentyl elengedése utdn a Limited Region kapcsold
automatikusan aktivalodik, a rendering csak az igy
beallitott kereten beliili képtartalomra vonatkozik.

Memory - A program a rendering so-
ran az itt beallitott méretti memoriét foglalja le. Ha
ez kisebb, mint ami a teljes kép elkészitéséhez sziik-
séges, akkor a képet vizszintes szegmensekre bontja
és ezeket kiilon-kiilon késziti el. A tobb szegmensben
renderelt kép készitése tovabb tart, ezért a lehetSsé-
gekhez képest torekedni kell arra, hogy annyi legyen
a szegmens memoria, amellyel egy menetben képes
a program kiszamitani a képet. Ennek mértékét a
képszélesség X képmagassag X 24 egyenlettel kapjuk
meg. Nagyobb méret(i képek és kevés memoriét tar-
talmaz6 gép esetében nem mindig tudunk elegendd
memoriat biztositani az egy szegmenses rendering-
hez, ez a kép min6ségét nem befolyasolja, csak a
szegmensvaltasok miatt tovabb tart az elkészitése.

128



Gamera panel

Nem gyorsitja, s6t kifejezetten lassitja a rende-
ringet, ha akkora szegmens memoriat adunk meg,
amely elegend6 ugyan az egy szegmenses rende-
ringre, de ehhez
nem csak fizikai, ha-
nem virtudlis me-
moriat is felhasznal [
az operdncios rend- |FEEEEEEEEE—
szer. A virtudlis me-
moridnak a merevlemezen torténé kezelése Gsszes-
ségében joval tobb id6t vesz igénybe, mint a prog-
ram rendering-szegmens valtasai.

A panel most ismertetett kezel6elemeinek kor-
nyékén talalunk egy nagyobb informécios ablakot,
ebben a renderelend6 kép méretérdl, pixelardnyarol,
a szegmens memoria méretérél, a szegmensek sza-
marol és a kép oldalaranyarol kapunk tdjékoztatast.

o

Antialias - Ez egy képjavito eljaras, amely a nagy
kontrasztu szinek kozotti durva atmenetet, a ferde
vonalak darabossagéat hivatott kisztirni. A szirés
mértékét egy listakapcsolobol valaszthatjuk ki. Az
Off valasztasa esetén nem torténik ilyen mtvelet, a
Low aktivéalasa utan 4, a Medium utan 8, a High ak-
tivalasa utan pedig 16 menetben megy végbe. Min-
den egyes sz(ir6 mivelet lassitja a renderinget, ezért
hasznalatukkal 6vatosan kell banni. Kisebb felbon-
tas esetén elegend¢ lehet a Low eljaraas is, hiszen
ilyenkor relative kevesebb pixel all rendelkezésre a
szindtmenetek képzéséhez. Nagyfelbontasa, féleg
nyomdai célra késziil6 képek renderingjekor indo-
kolt lehet a magasabb antialiasing, ilyenkor tobb
pixel all rendelkezésre a mtivelethez.
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Az itt lathaté képen bal oldalt antialiasing nélkiil,
jobb oldalt pedig azzal egytitt késziilt a rendering. Re-
mélem a fekete-fehér nyomaton is jol kivehets, hogy
utobbi képen joval finomabb a ferde vonal kiképzése.

Soft Filter - Az el6z6hoz hasonl6 éljavito eljaras,
de ez nem utélag, hanem azonnal megprébalja az
éles dtmeneteket csokkenteni, elnyomni a renderelt
képekre egyébként jellemzé tiszta, valdszertitleniil
tokéletes hatédst. A Soft Filter és az Antialias kombi-
nalva is hasznalhat6. Mivel a rendering soran valds
idében megy végbe a hatdsa, nem vonatkozik a hat-
térképre, azon nem fejti ki hatasat.

Adaptive Sampling - Az antialiasinggal Gssze-
fiiggod kapcsolo, aktivalasa utdn kiilon megadhatjuk
azt az értéket, amelyet ha meghalad a két szomszé-
dos pixel drnyalatdnak kiilonbozésége, csak akkor
torténik meg az antialiasing. A kapcsolé inaktivaltsa-
ga esetén a program minden szomszédos, eltér6 szi-
ni pixel kozott elkésziti a szindtmenetet.

Sampling Treshold - Az Adaptive Sampling-hoz
tartoz6 paraméter, ez hatarozza meg, hogy mekkora
szinértékbeli kiilonbségnek kell lenni a két szomszé-
dos pixel kozott ahhoz, hogy létrejojjon kozottiik a
szinatmenet. A treshold paraméter az egyes szin-
OsszetevOkre stulyozottan vonatkozik. El6szor a zold
OsszetevOk vizsgélata torténik meg. Ha a két pixel
z0ld 0sszetevéi kozott a kiilonbség tobb mint a Samp-
ling Treshold, akkor megtorténik az antialias. Ha a
kiilonbség kisebb volt, akkor a piros Osszetevok
Osszehasonlitasa kovetkezik, ezek kozotti a kilonb-
ségnek azonban madr a treshold érték kétszeresénél
nagyobbnak kell lenni az aliasinghoz. Ha a kiilonbség
kisebb, vagy egyenl6 volt, mint a treshold kétszeres,
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akkor vizsgalédnak meg a kék osszetevok. Ezek ko-
zotti eltérésnek a treshold négyszeresénél kell na-
gyobbnak lenni az alias megtorténtéhez. Minél maga-
sabb tehét a treshold, annal tobb esetben torténik meg
az aliasing, viszont a rendering is annal tovabb tart.
Ha a paraméter értéke nulla, mindig létre jon élsimi-
tas, ha 32, vagy nagyobb, akkor soha (8*32=256, ekko-
ra kiilonbség nem lehet a kék sszetevék kozott).

Zoom Factor - A jelenetet rogzit6é kamera zoom
értéke, szorosan Osszefiigg az objektiv gyujtétavol-
sagaval. Minél kisebb ez az érték, annal szélesebb a
kamera latészoge. A Zoom Factort novelve kislato-
szog teleobjektiv jon 1étre. Ne feledjiik, hogy a tele-
objektitv altal mutatott kép nem azonos azzal, mint
amit a nagyobb latészogti, de kozelebb 1évé kamera
mutat! A teleobjektivek altal mutatott perspektiva la-
posabbnak néz ki, a
térhatas kevésbé ér-
vényesiil, mint a [l
széleslatoszogli ob-
jektiveké.

A Zoom Factor
nem csak éallando,
hanem az animacié
soran Envelope-pal
szabélyozott is le-
het.

© LightWave 30

0 40
o

NTSC Widesc-
reen - Az NTSC szé-
lesvaszna  felvétel
készitéséhez kamerat utdnozza a program a kapcso-
16 aktivalasa utan. A kép 1.33-szor szélesebb, mint
normadl esetben, hagyomanyos megjelenit6 egységen
ez a kép torzan jelenik meg. Megfelel6 megjelenit6n,
széles vasznon a kép megfelel6 aranya helyreéll. Ak-
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tivaltsaga esetén a Layouterben szaggatott vonalak
mutatjak a szélesvasznu felvételhez tartozo6 képterti-
letet.

Film Size - A kamera altal hasznalt film mérete.
Ennek akkor van jelent6sége, ha a renderelt képet,
vagy animdciét hagyomanyos filmszalagra rogzit-
jiuk, vagy arrél szarmazé képfolyammal egyesitjuik.
A megfelel6 filmméret kivélasztasaval lehet biztosi-
tani, hogy az eredeti filmen és a renderelt animdcié-
ban azonos legyen a perspektivikus hatas. A kamera
Zoom Factor értéké-
nek is ez a beéllitas
az alapja.

Field Rendering - A
gyors mozgasokat
tartalmazo6 animacio
videén torténd rog-
zitésekor hasznalt
funkci6, a kapcsol6
aktivélasa utdn a mozgasok nem csak a teljes framek
kozott, hanem mar a félképeken is kifejtik hatdsukat.
Koztudott, hogy a videdtechnika véltott soros meg-
jelenitést alkalmaz, el6szor a paratlan, majd a paros
sorok jelenit6dnek meg. Ha a targy nagy sebességel
mozog keresztiil a képen, akkor a két félkép kirajzo-
las kozott is jelentds utat tesz meg. A Field Rende-
ring soran a program el6bb elkésziti az els6 félkép
altal mutatott képet, majd a targyak pozicidinak ak-
tualizalasa utdn a masik félképet, végiil ajd ezt a
kett6t a valtott soros megjelenitésnek megfelel6en
egybe masolja. Az igy késziilt képeket egyenként
megnézve elmosoddott, szellemképes targyakat lat-
hatunk, de videéra rogzitve és folyamatdban tekint-
ve sokkal finomabb, kevésbé rangaté animéciét ka-

VA~



Gamera panel

punk. A funkcié miikodésébsl adéddan csak szink-
ronban futé véltott soros megjelenitéskor, vagyis
csak vide6rdl, vagy nonlinearis vide6 editorrél vetit-
ve ad megfelel6 eredményt, Flic, AVI animdciéban,
celluid szalagrol nem. A mellékelt képen bal oldalt
normadl, jobb oldalt field renderinges kép lathat6. A
targy mindkét esetben mozgott.

Reverse Field - Megegyezés kérdése, hogy a val-
tottsoros megjelenitéskor melyik az els¢ félkép. Ha
azt talaljuk, hogy a Field Renderinggel készitett ani-
maci6é a videdszalagon nem hogy simabb mozgast
produkalna, hanem idegesen rangat, akkor abban a
rendszerben pont a masik az els6 félkép. Ilyenkor se-
git a Reverse Field, amely megforditja a programban
a félképsorrendet, aktivélasa esetén a kép a paros fél-
képpel fog
kezd6dni. = Termé-
szetesen ez nincs ha-
tassal a mar legene-
ralt képekre, azokat
a kapcsolé megval-
toztatdsa utan ujra
le kell generalni.
Célszerti a teljes ani-
maci6é kiszamoltaté-
sa el6tt egy rovid
probat tenni a vide-
orendszerrel, a kap-
csolé mindkét hely-
zetével. Amelyik a
jobb eredményt
nydjtja, azt kell
hasznélni. Ezt a be-
allitdst azutan maér
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batran hasznalhatjuk azon a rendszeren, a vide6 edi-
tor hardverétdl fligg, menet kozben nem valtozik
meg.

Motion Blur - A gyorsan mozg6 targyak bemoz-
dulésos életlenségét utanzé funkciét aktivalé kap-
csol6. Foleg olyan esetekben érdemes haszndlni,
amikor a kamera kozeli latoterében nagy sebesség-
gel, a kamera sikjaval parhuzamosan mozognak tar-
gyak. Mélységben mozgé objectek esetében nincs
akkora jelent6sége. Az eljaras lényege, hogy nem
csak egy, hanem tobb, stroboszképszertien sorakozé
képet készit a mozgo6 targyakrol, majd ezeket a képe-
ket egymasra masolja. A motion blur jelent6sen no-
veli az animaci6 életszertiségét, megszlinteti a sza-
mitogép altal generalt mozgo targyak valoszertitle-
niill tokéletes éles korvonalait. Hatranyara irhato,
hogy jelentdsen noveli a renderingre forditandé id6t.

Blur Lenght - A bemozdulas hossza, minél ma-
gasabb ez az érték, annal jobban elmosdédik a mozgd
targy, de ezzel parhuzamosan annal nagyobb a ren-
dering id6 is. A 100% hossz megfelel a targynak az
el6z6 képkocka 6ta megtett elmozduldsdnak. Ha a
paraméter értéke nagyobb is lehet, mint 100%, akkor
az elmosodas tobb, mint egy képkocanyi mozgéssza-
kaszon mutatkozik. Negativ érték esetén a bemoz-
dulasos életlenség latszolag visszafelé torténik. A pa-
raméter burkoloégorbével is szabéalyozhato, az ani-
macio sordn véltoztathatd. Aktivélasa csak akkor le-
hetséges, ha antialias szamitas is van engedélyezve,
vagyis az Antialias legalabb Low. Minél magasabb
az antialiasing minésége, annal jobb lesz az effektus
hatdsa. Blur hasznélata esetén torekedni kell arra,
hogy a rendering szegmens mérete elegend6 legyen
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az egy szegmensben torténd képszamitashoz, mert
ilyenkor a szegmensvaltasok kiilondsen sok idét
vesznek el.

Particle Blur - A kapcsol6 engedélyezi a részecs-
ke objectek mozgasukbodl eredé elmosdédasuk kisza-
mitasat. Kilonosen hasznos robbanas, vagy csillagos
égen pasztazé kamera-effektusok készitésekor. A
funkci6hoz, eltér6en a targyak blurolasatél, nem
sziikséges antialisinget beéllitani.

Dithered motion Blur - Ez a funkcié megnoveli a
motion blur effektus min6ségét, azzal, hogy a szoka-
sos mennyiségl stroboszkép felvételbsl kétszer
annyit készit, amit6l a bemozdulasos életlenség si-
mabbnak ttinik. Hasznalatdval jobb eredményt
ériink le, mintha magasabb antialiasing min&séget
valasztanank, ami
szintén javitja ugyan
az elmosodas kiné-
zetét, de  joval
hosszabb rendering
id6t eredményez.
Hatranya viszont a
magasabb aliasing-
gal szemben, hogy
rossz eredményt ad
a Field Rendering-
gel egyiitt alkalma-
zasa esetén.

Depth of Field -
A mélységélesség hatdsat utanozo funkciot aktivalé
kapcsold, csak a Medium, vagy magasabb antialia-
sing eljaras mellett valaszthat6. A szdmitogéppel ge-
neralt képek legf6bb hibaja a talzott tokéletesség.
Ebbe a korbe tartozik az is, hogy a kameratol valo ta-
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volsagatol fiiggetleniil minden targy egyforman éles
konttrokkal jelenik meg, ami a valosdgban elképzel-
hetetlen. A funkcié aktivalasa utdn a targyak képe
csak egy kiilon meg-adott fokusztdvolsagon és an-
nak kornyezetében lesz éles, ett6l a térrésztdl a ka-
mera felé kozeledve és attol tdvolodva a konttrok
egyre életlenebbé valnak. Az életlenné valas a kame-
ra felé kozeledve nagyobb mértéki, mint attél tavo-
lodva. Erre is igaz, hogy a j6 dolgok altalaban hizlal-
nak, karosak az egészségre, vagy novelik a rendering
ido6t. A beallitasok sordn a previewek gyorsitasara
hasznéalhatunk Quickshade rendering tipust is.

Az mélységélesség konkrét mértéke fiigg a fo-
kusztavolsagtol, a kamera rekeszértékét6l, a zoom
faktortdl (kamera gyujtétavolsag) és a hasznalt film
méretét6l. Mindezeket a program a val6s viszonyok-
nak megfelel6en modellezi.

Focal Distance - A kamera fokuszpontjanak ta-
volsaga az aktualis mértékegységben (altalaban mé-
terben). A kameratol ekkora tavolsagra 1évé targyak
legélesebben lathatéak. A paraméter animéalhat6 is
az E envelope kapcsol6 hatasara megjelent burkol6-
gorbe beallitasaival.

Lens F-Stop - A jelenet leképezéséhez hasznalt
elméleti kamera rekeszértéke, kozvetlen befolyasa
van a mélységélességre. Minél nagyobb a rekeszér-
ték, anndl nagyobb lesz az a tavolsag, amellyel még
eltérhet a targy pozicidja a bedllitott fokusztdvolsag-
tol, anélkiil, hogy életlenné valna. Ez az eltérés a a
kamera felé kozeledve mindig kisebb mértékdi, mint
attol tavolodva. A szabvanyos rekeszérték-soron ki-
viil (1, 1.4, 2, 2.8, 4, 5.6, 11, 16, 22, 32, 45, 64) barmi-
lyen koztes értékeket alkalmazhatunk, s6t, ezeket
burkolégorbével animalhatjuk is.
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nelen a renderelt
kép hatterét, elote-
rét, a jelenetben sze-
repl6 kodot, a lég-
kor paramétereit,
amely a fényudva-
rok keletkezésében
mutatkozik — meg,
valamint az utémo-
dosité effektusokat
allithatjuk be.

A panel kezel6elemei a kovetkezOk:

Image Compositing - A kapcsoléra klikkelés
utan megjelenik az Image Composition Panel,
amelyben a jelenet el6- és hattérképét adhatjuk meg.
Ezek a képek természetesen lehetnek animacios kép-
sorozatok is, de el6bb az Images panelon be kell azo-
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Image Compositing Fangl kat t()ltenl A panel
a8 kezelGelemeinek a
leirasa a fejezet vé-
gén kiilon talalhato.
A Dbeallitott el6- és
hattérképekrsl  a
kapcsolé uténi in-
formacios mezsbsl
tdjékozodhatunk.

Data Overlay - A
kapcsolé aktivalasa
utan egy legfeljebb
20 karakterbol allo,
kiilon megadott feli-
ratot, valamint a kép
sorszamat helyezhetjiik el a Low, vagy Medium Re-
solution felbontassal renderelt képek also részén. A
funkcié nagyban megkonnyiti az egyes animacio-
valtozatok azonositasat a beallitas soran. Természe-
tesen a végs6 képeken nem kell alkalmazni. Arende-
relés soran a rendering informéaciés panelban megje-
lenik, hogy a funkci6 aktiv.

Data Overlay Label - A Data Overlay Label kap-
csol6 aktivalasa esetén az itt szerepld legfeljebb 20
karakteres felirat, valamint a kép sorszama megjele-
nik a Low, vagy Me-
EHYERTENE dium Resolution fel-
bontassal renderelt
képek alsé részén.
Ne Ol Ha  aktivaljuk a
funkciét, de nem
adunk meg cimkefeliratot, akkor csak a sorszam ke-
ril a renderelt képre. Jelent6sége a beallitasok kez-
deti szakaszdban az egyes véltozatok azonosithaté-
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sdgaban van. Amikor egy scenét megvaltoztatott né-
ven mentiink ki, mikézben a funkcié aktiv, a prog-
ram felajdnlja, hogy a scene 14j nevét beirja Data
Overlay Label-nak.

Backdrop Color - Ha egyéb bedllitast nem te-
szlink, az itt bedllitott szin jelenik meg a jelenet hatte-
rében. Ha az Image Composition panelen Backgro-
und képet adunk meg, vagy szinatmenetes hatteret
allitunk be, akkor azok letakarjak a Backdrop Color-t.

Gradient Background - A kapcsolé aktivélasa
utdn Background Image hijan nem a Backdrop Color
fogja a hattér szinét meghatarozni, hanem egy kiilon
megadott négy szin kozotti dtmenet. Ezeket a kap-

csoloval egytitt akti- S
valédo négy szinbe- Z@H}]ﬂﬁ
allit6 kapcsoloval le-
het megadni. Ez a
szinatmenet tulaj-
donképpen ketto, .
egy a Zenit és a Sky Sk)
szinek kozott, e "
pedig a Ground ésg z Ground
Nadir kozott jon 1ét-
re. A két atmenet a
horizontvonalon a

Sky és a Ground szi- e
neivel érintkezik. N a d 11

Zenit Color - A zenit, vagyis az ég tetejének a szi-
ne. Ha a program munkatertiletét egy oriasi, beliil
tires gombnek képzeljiik el, amelynek a kozepén van
a kamera és a targyak, akkor a Zenit Color a gomb-
nek kamera felett 1év6 legfelsé pontjanak (Eszaki
sark) szine.
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Sky Color - Az ég szine, az el6bb emlitett Zenit Co-
lor és a képzeletbeli gobmb egyenlitsje kozott tertil el.

Ground Color - A talaj, vagyis a munkateriiletet
olel6 gomb egyenlitGje alatti rész szine.

Nadir Color - A munkateriiletet 6vez6 gomb leg-
als6 pontjanak (Déli sark) a szine.

Gradient Squeze - A Gradient Background akti-
valasa esetén haszndlhat6 kapcsolo, az altala megjel-
nitett panelen a szindtmenetek mértékét szabalyoz-
hatjuk. A Sky Squeeze a Zenit Color és a Sky Color
kozotti dtmenet mértéke, minél nagyobb ez a para-
méter, az atmenetben annal inkdbb a Zenit Color Do-
minal, ha értéke nulla, akkor atmenet nélkil egyediil
a Sky hatarozza meg az ég szinét. A Ground Squee-
ze a Ground és a Nadir Color kozotti atmenet mérté-
ke, minél nagyobb ez a paraméter, anndl inkabb a
Nadir szine domindl az dtmenetben, ha a paraméter
értéke nulla, akkor

atmenet nélkiil

egyedill a Ground

color jelenik meg.

Az itt lathato képen

balrél a Sky Squeeze
5, kozépen a Sky és a Ground Squeeze egyarant 2, a
jobb oldalon pedig a Ground Squeeze értéke 5.

Fog Type - Listakapcsol6, melybdl a jelenetben
szerepl6 globalis kod tipusét tudjuk kivalasztani. A
kod a kameratol meghatarozott tavolsadgra kezd6dik
és attél minden irdnyban egyforma mértékben je-
lentkezik. Az Off valasztasa esetén nem keletkezik
kod, ennek megfeleléen a kod paramétereinek beél-
litdsat szolgalo elemek is inaktivak. A Linear egyen-
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letes kodot jelent, aminek fedése a tavolsaggal egye-
nes aranyban novekszik. A Nonlinear 1 és Nonline-
ar 2 stirtibb, a tavolabbi teriiletein egyre erésebb ko-
dot eredményez. A
kod paramétereinek
a stiriségre, a ko-
don beluli lathato-
sagra gyakorolt ha-
tdsat a paramétermez6k mellett jobbrol elhelyez-
ked6 grafikonon kovethetjitk nyomon. A grafikon
nem jelenik meg, ha a kod nincs aktivalva.

Minimum Fog Distance - A kod kezdetének ta-
volsaga a kamerat6l a hasznalt mértékegységben (ez
altaldban a méter). Ezen a tdvolsagon a kod eréssége
a Minimum Fog Amounttal egyenl6. Ha a paraméter
értéke nulla, akkor a kod kozvetlentil a kamerédnal
kezd6dik. Negativ érték is hasznalhato, ekkor a kod
mar a kamera mogott elkezdédik. A paraméter ani-
malhat6, ennek beéllitasara szolgél az E kapcsolo.

Maximum Fog Distance - Az a maximalis tavolsag,
amelyen még van kod, ezen a tdvolsagon a kod stirtisé-
gét a Maximum Fog Amount adja meg. A paraméter
animalhato, ennek beallitasara szolgal az E kapcsolo.

Minimum Fog Amount - Akdd eréssége a kame-
rahoz kozeli részen, a Minimum Fog Distance tavol-
sdgon. A paraméter valtoztatasanak hatdasa megjele-
nik a grafikonon. Ertéke animélhato, ennek beallita-
sara szolgal az E kapcsolé.

Maximum Fog Amount - A kod erdssége a ka-
meratdl tavoli részen, a Maximum Fog Distance ta-
volsagon. A paraméter véltoztatdsanak hatdsa meg-
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jelenik a grafikonon. Ha értéke kisebb, mint 100%,
akkor a kod sohasem nyeli el a targyakat. Animalha-
to, ennek beallitasara szolgal az E kapcsolo.

Backdrop Fog - A
kapcsold aktivalasa
utdn a kod szinét a
hattér szine (Backg-
roun Image, Backd-
rop Color, vagy Gra-
dient Background)
fogja meghatarozni.

Fog Color - A globa-
lis kéd szine. Csak a Backdrop Color kapcsol6 inak-
tivitasa esetén hasznalhaté.

Dither Intensity - A dithering egy olyan eljaras,
aminek sordn a szomszédos, egymastol eltéré szinti
pixelek kozotti szinatmenetet mérsékeljiik koztes szi-
nek képezésével, a szinek keverésével. Dithering nél-
kiil a program altal generélt szinatme-
netek szinsdvokként jelennek meg, a
dithering ezeket a sdvokat mossa egy-
be, valodi szinfutast létrehozva. Minél
nagyobb a dithering mértéke, annal na-
gyobb lesz az egymésba mos6dé sav
mérete, anndl finomabb dtmenetek jon-
nek létre. Jelent6sége csak akkor van,
ha a képet nem 24 bites, true color meg-
jelenitén akarjuk lathatéva tenni, ebben az esetben
ugyan is nincs mindig elegend6 szin a finom dtmene-
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tek leképezésére. True color megjelenitén mindig ren-
delkezésre 4ll annyi szinarnyalat, amellyel a szindtme-
netek dithering nélkiil is leképezhetSk. Az itt lathato
kép bal fels6 részén nincs dithering, jobb feliil normal,
bal alul kétszeres, jobb alul pedig négyszeres van.

Animated Dither - A kapcsol6 aktivélasa utan a
program minden képkockdn mads, véletlenszertien
létrehozott dithering mintézatot hasznél, nem ugyan
azt a sablont. Ez az eljaras segit abban, hogy az ani-
macioban ne legyen felfedezhett a képsorozatokon
az azonos, szabdlyos dithering mintazat.

Color Saturation - A jelenet, azon keresztiil pe-
dig a renderelt kép szintelitettségének szabélyzasat
szolgalé paraméter. Ha a paraméter 100%, akkor
minden szin eredeti értékének megfelel6en jelenik
meg, csokkentve a szinek telitettsége csokken, egyre
tompabbak lesznek, mig 0% esetén a kép fekete-fe-
hér lesz. A paraméter animalhato is.

Enable Glow Effect - Ezzel a kapcsoloval enge-
délyezhetjiik a Glow effektusok kiszamitasat a prog-
ramban. A glow a targyak bizonyos feliiletei kortil
létrejové fényudvar, az egyes feliiletekre a Surfaces
panelen kapcsolhatjuk be.

Glow Intensity - A fényudvar er6ssége. A paramé-
ter globdlis felhasznalasd, minden fényudvarral ren-
delkez6 feliiletre egyforman érvényes. Animéalhato is.

Glow Radius - A fényudvar kiils6é hataranak su-
gara pixelben megadva. Mivel a felbontastdl fiigget-
lentil mindig azonos pixelméret(i, ugyanaz az érték a
kiilonboz6 képméretek esetén mds-mas latvanyt
eredményez. Ez a paraméter is animalhato.
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Filter Plug-Ins - A kapcsol6val kiils6 programo-
kat, un. Plug-In-eket hasznalhatunk a renderelt kép
utomodositasara. A program a kép renderingjének be-
fejezése utan meg-
hivia a megadott
kiils6  programot,
vagy programokat
és azok beallitasai-
nak megfelel6en mo-
dositjia a képet. A
plug-inek hasznéla-
tanak mikéntje az adott plug-in dokumentacicjabol
deriil ki, dltalanos utmutatast adni nem lehet.

Egyszerre legfeljebb négy kiils6 modult hasznal-
hatunk a képek modositasara, az éppen hasznalt
modulok szdmat a kapcsolé utani informaécids
mez6ben lathatjuk.

A kovetkez6 képen az Enboss modul hatésa 1at-
haté.

Image Eilter Blug:ins
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Image GCompositing Panel

Ezen a Panelen; Image Compositing Panel
mint ahogy mar volt
is réla szo, az els- és
hattér képeket, vala-
mint a hozzajuk
kapcsolod6 paramé-
tereket allithatjuk
be. Ahhoz, hogy itt
képet valaszthas-
sunk ki, el6bb azt be
kell tolteni az Ima-
ges panelen. Termé-
szetesen képek he-
lyett képsorozatokat
is alkalmazhatunk.
A kivalasztott képek
f6bb adatait (felbontas és szinmélység) a kapcsolok
alatti informacios mezSkben latjuk. EttSl balra egy-
egy ablakban megjelennek a képek is.

A panel kezel6elemei a kovetkezok:

Background Image - A listakapcsoloval kiva-
laszthato a jelenet hattérképe, ami minden esetben a
targyak mogott, eredeti méretétdl fuiggetlentil a ka-
mera latoterét teljesen kitoltve jelenik meg. Nem cél-
szeri a hasznalata mozgé kamera esetén, mivel a
hattér ebben az esetben is mozdulatlannak fog lat-
szani, amit6l az egész jelenet valdszertitlenné valik.

Foreground Image - A listakapcsoloval kivé-
laszthat6 az el6tér képe, ami minden esetben a tar-
gyak el6tt, méretétdl fliggetlentil a kamera latéterét
teljesen kitoltve jelenik meg. A kép teljesen lefedi a
hattérképpel egyiitt renderelt képet, ezért alkalmaza-
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sa feleslegesnek ttinhet, de a képhez atlatszésagot is
megadhatunk, amely lehet szdmszerti paraméter,
vagy alpha image. Ezekkel az el6tér kép atlatszosaga,
a mogotte 1év6 jelenet megjelenése szabadon allithato.

FG Alpha Image - Az el6tér képhez tartozo alpha
image, amellyel az el6tér atlatszosagat szabélyozhat-
juk. Az alpha image fehér tertiletei teljesen atlatszat-
lanna teszik az elGteret, az teljesen letakarja a jelene-
tet és a hatteret, a fekete tertiletei teljesen atlatszoak,
ott a jelenet és a hattérkép latszik. A koztes arnyala-
tok a nekik megfelel6 atlatszosagot eredményezik.

Foreground Dissolve - Az el6tér atlatszosaganak
meghatarozasahoz nem csak alpha képet, hanem an-
nak egészére érvényes egyetemleges atlatszosagot is
megadhatunk. Ha ezzel egyttt alpha csatornat is
hasznélunk, akkor az itt megadott atlatszosag lesz ér-
vényes az alpha image fehér teriileteire, az ennél so-
tétebb alpha tertiletek ennél nagyobb atlatszosagot
definialnak. Pl. ha a Foreground Dissolve 50%, akkor
az alpha fehér tertiletén 50% lesz, a feketén 100%, a
koztes arnylatokban pedig e két hatar kozott ardnyo-
san alakul a kép atlatszésaga. A paraméter animéalha-
t6 is, pl. egy fekete el6térképet hasznélva az animécio
végén néhany képkocka alatt 100%-r6l 0%-ra allitva e
paramétert, az animot feketébe lekeverhetjiik.

FG Fader Alpha - Alap esetben a program az
el6tér kép atlatszo szineit additiv moédon keveri a
mogotte 1évé renderelt képre, ami azon elszi-
nezddést okoz, hasonléan ahhoz, mintha egy szines
tivegen néznénk keresztiil. Pl. egy teljesen atlatszo
zold el6tér zold elszinez6dést okoz a hattéren és a
renderelt jeleneten. A kapcsolé aktivalasa utan a
program nem additiv moédon alkalmazza az &tlat-

140



Effects panel :@

szosagot, az atlatszo részek nem szinezik el a mogot-
tik 1évo képet. Az itt lathato képeken egy beallitas és
a vele késziilt rendering lathato.

Foregro‘-md Key Image Compositing Panel
- Az el6tér kép atlat-
sz0sdgat nem csak
alpha csatornaval és
egyetemleges atlat-
szosdggal adhatjuk
meg, hanem bizo-
nyos intervallumba
es6 szineket is kije-
l6lhetiink atlatszo-
nak. A kapcsol6 ezt
a funkciét aktivalja.

Low Clip Color
- Az atlatsz6 szinek
intervallumanak leg-
sotétebb tagja.

High Clip Color
- Az atlatsz6 szinek
intervallumanak leg-
vilagosabb tagja. Az
eltér kép azon szi-
nei, amelyek a Low
és a High Clip Color
altal meghatarozott
intervallumba esnek,
teljesen atlatszoak
lesznek, fliggetlentil
az alpha képtdl és az
egyetemleges atlat-
sz6sagtol.

Targset Ineked
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.A. Record panelen a program altal renderelt ké-

pek kimentésével és
macidkat adhatjuk
meg. Ugyan itt allit-
hatjuk be az anima-
ciés palettdra vonat-
koz6 esetleges korla-
tozasokat, itt akti-
valhatjuk az alpha
csatorna  elkészité-
sét, valamint innen
vezérelhetjik a sza-
mitégéphez csatolt
single frame contro-
lert, vagyis a koc-
kankénti  felvételt
végz6 videdmagnot.

rogzitésével kapcsolatos infor-

Record Panel

= FullSe Window &

A panel kezel6elemei a kovetkezOk:

Render Display - Ezzel a listakapcsoloval va-
laszthatjuk ki, hogy a program a renderelt képeket el-
késziiltiik utan milyen megjelenitén mutassa meg. A
listakapcsol6 elemei az adott gépen elérhetd, instal-
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lalt meghajtoval rendelkezé megjelenit6k nevei. Ha a
(none) opciot vélasztjuk, akkor a képek nem jelennek
meg, ezzel is gyorsitva a renderinget. A kép meg nem
jelenitése nem befolyasolja annak kimentését.

Save Animation - A kapcsoléra klikkelve egy file
szelektor jelenik meg, amelyben megadhatjuk, hogy
mi legyen a renderelt animécié neve és elérési utvo-
nala, amit a program meg is jelenit a kapcsol6 utani
informaciés ablakban. Ha megadtuk, akkor a funkcio
aktivitasat a kapcsol6 sérga szine jelzi. Anév és az tt-
vonal a scene féjllal egytitt kiment6dik, de visszatol-
tés utan biztonsagi okbodl a kapcsol6 inaktiv marad.

Animation Type - A program altal tdmogatott
animaciés formatumokbél &ll6 listakapcsold, ezek
kozul valaszthatjuk ki, hogy milyen formatumba
szeretnénk az animaciét kimenteni. A lehet6ségek az
egyes platformok kozott kiilonbozéek, pl. a VT4000
csak Amiga szamitogépeken érhet6 el. Ez a forma-
tum a Video Toaster hardver sajat formatuma. Az
animdcios formatum esetleg sziikséges paramétereit
a rendering elinditdsa utan megjelené panelon allit-
hatjuk be. A program altal ismert formatumok plug-
in-ekkel bévithetok.
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Lock Palette - Csak VT4000 anim forméatum ese-
tén hasznalhat6 kapcsold, aktivaldsa utan egy mega-
dott kepkocka palettajat rogziti a program és az ani-
macié minden koc-

©

kajanak elkészitésé- Error
he,z ezt. a 262 ,00‘0

szint fogja hasznalni.

Lock Palette Frame - Csak VT4000 anim forma-
tum esetén hasznalhaté paraméter, annak a képkoc-
kénak a sorszama, amelyiket a program a rogzitett
paletta alapjaul haszndl a Lock Palette esetén. Cél-
szerli olyan képkockat kijelolni, amely a lehetséges
szinekben gazdag, ellenkez$ esetben nmem biztos,
hogy minden fontos szin reprezentalva lesz a palet-
tdba, ami hamis szinek feltinését eredményezi.

Animation - Csak VT4000 anim formatum
esetén haszndlhato kapcsold, aktivalasa utan a prog-
ram az animdcio végére két extra képkockat illeszt,
amelyek biztositjak az anim zokkenémentes ismétel-
het6ségét.

Begin Loop at Frame - Csak VT4000 anim forma-
tum esetén hasznalhat6 paraméter, annak a képkoc-
kanak a sorszdma, ahonnét az animaci6 ismétlédése
kezdédik. Pl. egy 100 kockéds anim esetén ide 50-et
megadva, el6szor lejatszodik a teljes animacio, majd
az 50. képkockatol az utolséig terjed6 szakasz kezd
ismétlédni.

Output Filename Format - A kimentend6 képek
nevének és sorszamozdasanak formatumat kivalaszto
listakapcsol6. AName001 kiterjesztés nélkiili, harom
sorszamjegyes formatum, a Name0001 ugyan ez, de
négyjegyli sorszammal. A Name00l.xxx és a Na-
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me000L.xxx annyiban kiilonbozik ezektdsl, hogy a
név mogé a kimentett f4jl formatumanak megtelel6
hidrom karakteres kiterjesztés kertil. Utdbbiakra
féleg PC platformon van sziikség, ahol a programok
tobbsége a kiterjesztés alapjan azonositja a kép for-
matumat.

Save RGB Images - A kapcsolora klikkelve egy
tajl szelektor jelenik meg, amelyben megadhatjuk a
kimentend6 képek bazisnevét és elérési ttvonalat,
amit a kapcsol6 utani informéciés mez&ben a prog-
ram meg is jelenit. Ha ez megtortént, a funkcié akti-
vitasat a kapesolo sarga szine jelzi. Ha a kapcsolo
inaktiv, a program nem menti ki a renderelt képeket.
A kép neve és ttvonala a scene fajllal egytitt ki-
ment6dik, de betoltés utan biztonsagi okbél a kap-
csol6 inaktiv marad.

RGB Image Format - A program altal ismert kép-
formatumokbol all6 listakapcsold, ezek koziil lehet
kivalasztani a kimentett képfajl formatumat.
A listakapcsol6 elemei platformonként kii-
16nboz6ek lehetnek, plug-in hasznélataval
azonban a lehet6ségek b6vithetSk.

Save Alpha Images - A kapcsoléra klikkelve egy
fajl szelektor jelenik meg, ahol megadhatjuk a képek-
hez generalandé alpha image bazisnevét és elérési
atvonalat. Ezek a képek ugyan olyan elv szerint kap-
jak a sorszamukat és kiterjesztésiiket, mint az RGB
képek, vagyis az Output Filename Format szerint.

Port Name - A soros port neve, amelyre a single
frame controlert kapcsoltuk.
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Alpha Image Format - Az alpha csatorna képfor-
matuma. Elvileg ez egy 8 bites, 256 sziirke arnyalatt
kép, de kimenthetjiik 24 bites formatumban is.

Fader Alpha Mode - Az alpha csatorna képzésé-
nek moédja. Ha video6 kever6 eszkdzon egyesitjiik a ge-
nerélt képeket a hattertikben fut6é vide6 folyamattal,
akkor aktivalni kell, ha viszont digitélis Gton, pl. sza-
mitogépes képfeldolgozé programmal, akkor nem.

Serial Port Recording - A szamit6gép soros port-
jara kotott videémagno vezérlést aktivalo kapcsolo.
Aktivélasa utdn a program képes tgy vezérelni a
hozzé kapcsolt single frame controlleres videémag-
nét, hogy az rogzitse is a renderelt képeket.

Starting Position - Az els6 kép rogzitésének sza-
lagpozicidja, a program automatikusan ide tekerteti
a magnoval a szalagot, amikor az els6 képkocka rog-
zitésre kész.

Setup Command 1 - A single frame controller be-
allitasahoz sziikséges parancs. A konkrét érték a
controller doku- Recorder Setup Command 1
mentaci6jabol derit-
het6 ki.

Setup Command 2 - A single frame controller be-
allitdsahoz esetleg sziikséges masodik parancs. A
konkrét érték a controller dokumentaciojabol derit-
het? ki.
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FrameRecord Gommand Record Command -
Arendering elkésziil-
te és a renderelt kép
megjelenitése utan
kiildend6 parancs, célszertien egy kocka felvételére
torténd utasitas.

Frame Record Delay - A record parancs elkiildé-
se utdni varakozas, masodpercben megadva. A re-
cord parancs utan a videdmagnoénak vissza kel te-
kernie a szalagot, szinkronizalni kell és utdna indit-
hatja a felvételt, ez mind id6be telik, ezért kell a ké-
pet egy megadott ideig kinntartani a megjelenits
eszkozon.

Extra First Frame Delay - A felvétel els6 képkoc-
kajat hosszabban szokas felvenni, hogy legyen meg-
felel6 felfuto a film elején, ez a paraméter az els6 kép-
kocka felvételének hossza képkockdkban megadva.
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Az Optlons pa— Options Panel
nelben a Layouter
miikodésével, meg-
jelenésével kapcso-
latos paramétereket
allithatjuk be. Az itt
megjelenitett ele-
mek csak a Layou-
terben lathatoak, a
renderelt képre
nincs hatasuk.

A panel kezel6elemei a kbvetkezok:

Show Rendering in Progress - A kapcsol6 aktiva-
lasa utan a renderinget egy preview ablakban folya-
matosan nyomon kovethetjik. A funkcié miikodése
lassitja a renderinget, mivel folyamatosan rajzolnia
kell a képernyore, erre figyelmeztet is a program.

YWarnmng

Continue™
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Render Status Amiga platformon
ez a kapcsol6 nem
jelenik meg, ott egy
kilon  képerny6n
mindig lathaté a
rendering folyama-
ta.

Layout Interface -
Csak Amiga platfor-
mon futé progra-
mokndal megjelend
listakapcsolo, ele-
meivel a program
képernydjének fel-
bontasat és szinei-
nek szamat valaszt-
hatjuk ki. Més gépti-
pusokon mindig a rendszer beallitott képernydjén,
annak szineit hasznélva fut a program.

Layout Grid - A Layouterben megjelent segéd-
racs aktivalasat és méretének meghatarozasat végzo
listakapcsol6. Ez a segédrécs csak a tervezést, bealli-
tast segiti, a renderelt képen nem jelenik meg.

Grid Square Size - A Layout Grid racskozének
mérete. Ez az érték befolyédssal van a Layouterben
végzett interaktiv mtiveletekre is. Pl. ha a racs oszta-
sa nagy, akkor a targyak mozgatasa is nagyobb mér-
tékben torténik meg ugyanakkora egérmozditasra,
mint kis osztdst racs esetében. Ez fliggetlen attol,
hogy a racs val6jaban meg van-e jelenitve. Természe-
tesen a rdcs mérete nem befolyasolja a beéllitott ani-
macios folyamatokat, azok ettdl fliggetlenek.
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Layout Background - Ezekkel a kapcsolokkal ha-
tarozhatjuk meg, hogy a Layouterben a Camera né-
zetben mi jelenjen meg hattérként. A Blank az iires,
sziirke hatteret jelenti, ez az alapbeallitas. A BG Image
kapcsolot aktivalva a
kamera nézet héatte-
rében megjelenik az
Effects panelen beal-
litott hattér kép 2 bi-
tes vazlata. Ez a méd
megkonnyiti a jele-
netnek a hattérre tor-
ténd igazitasat. A
Preview aktivaldsa
esetén a legutobb ge-
neralt Preview jele-
nik meg a hattérben,
az azota tortént val-
toztatasokat ©Ossze-
vethetjiik a jelenlegi beallitasokkal. A jelenet képkoc-
kai kozott mozogva a preview mindig frissitédik. Ez
a funkcié megkoveteli, hogy legyen generalt, vagy
egy korabban kimentett és most visszatoltott preview
a memoridban.

Show Motion Path - A kapcsol6 aktivélasa utdn
a Layouter minden nézetében megjelenik a targyak
mozgasanak ttvonala. Ezen kis + jelek mutatjdk a
kulcspontok helyzetét.

Show Safe Areas - A kapcsold aktivélasa utan a
Camera nézetben két lekerekitett sarka téglalap jele-
nik meg, amelyek a TV képerny6jén biztonsdgosan
megjelenithet6 tertileteket mutatjak. A bels6 téglalap
a feliratok hatarat, a kiils6 a jelenet aktiv részeinek
hatarat mutatja. Az ezen kiviili tertiletekre feliratot,
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Options panel

ill. aktiv mozgasfo-
lyamatot tervezni
nem érdemes, mert
némely TV  ké-
pernydjén nem,
vagy csak a képcs6
szélére esve, torzi-
tottan  jelennének
meg.

Show Field Chart - A filmezésben hasznalt beal-
lit6 keresztet jeleniti meg a kamera nézetben, segitve
ezzel a jelenet pontos beéllitasat.

Show Fog Radius - A kapcsol6 aktivalasa utan a
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nézetekben egy
szaggatott vonallal
rajzolt kor mutatja a
kamera koriil a Ma-
ximum Fog Distan-
ce tavolsagot. Ter-
mészetesen ehhez
az kell, hogy az Ef-
fects panelen akti-
valva legyen a kod.
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Show Redraw - A kapcsol6 aktivéldsa utan a
program a Layouterben folyamatosan mutatja a tar-
gyak ujrarajzolasat. Ha ez a kapcsol6 inaktiv, min-
daddig csak a befoglalé keretek lathatéak, mig a
program a memoridban fel nem épitette a drétvézas
megjelenitéshez sziikséges informacidkat, majd ezek
alapjan egyszerre rajzolja ki a drétvéazat.

Auto Key Adjust - A kapcsol6 aktivélasa utdn a
kuleskockdkban végzett miiveletek automatikusan
aktualizalédnak a kulcsok paraméterei kozott. Ha a
kapcsol6 inaktiv, akkor a bedllitasok eltarolasahoz j-
bol létre kell hozni a kulcsot, ellenkez6 esetben a régi
paraméterek maradnak érvényben. A funkci6
meggyorsitia ugyan a jelenet beéllitasat, de mivel
minden beéllitas azonnal érvényesiil, elveszitjiik az
Undo lehettségét.

Content Directory - A LightWave 3D program a
miikodéséhez sziikséges fajlokat, sceneket, objecte-
ket, képeket, stb., kiinduldsként egy meghatarozott
konyvtéarstruktaraban keresi. Ezeket a alkonyvtara-
kat tartalmazoé kiin-
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telmezéseket a config fajlban megvaltoztathatjuk,
vagy a fajl szelektorokban mas elérési utat is megad-
hatunk.

Add Plug-Ins - A program lehet6ségeit b6vits
kiils6 programmodulok, a Plug-In-ek betoltését
végz6 kapcsold. A megjelené féjl szelektorban kell
kivélasztani a betoltend6 Layouter Plug-Int, amit a
program betolt és a ra valé hivatkozast elhelyezi a
configurdcios fajlba, a program kovetkez6 indulésa-
kor mar nem kell kiilén aktivélni a modult. Minden
Plug-In a neki megfelel6 helyrél hivhato, pl. az ut6-
modositok az Effects panelrol.

Generic Plug-Ins - Olyan Plug-Inek betsltését
szolgal6 kapesold, amelyek nem kozvetleniil kommu-
nikdlnak a LightWave kornyezetével. Hogy az adott
Plug-In ilyen-e, az a sajat dokumentacidjabdl dertil ki.
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A Screamer— ScreamerNet Panel
Net panel eredetileg
a programhoz ké-
sziilt célhardverek, a
Screamerek, vagy
Raptorok halézati
vezérlésére késziilt,
de a ScreamerNet II
mar barmilyen halé-
zatba kotott gépen
képes halozati ren-
deringet folytatni.
Természetesen en-
nek feltétele, hogy
az adott gépeken
fusson egy specialis példdnya a programnak, a
LightWave ScreamerNet Render. Egyetlen vezérls
gép akdr 1000 halézati gépet képes vezérelni, ezek
kozott megosztani a renderinget, majd az elkésziilt
képeket 0sszegytjteni.

Az eredeti Screamernet csak a NewTek specialis,
Screamer, vagy Raptor hardverén, kiilonleges szoft-
vervaltozattal hasznalhato. Ez a program legfeljebb
nyolc processzort volt képes vezérelni.
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A panel kezel6elemei a kovetkezOk:

Net Rendering Method - A hél6zati rendering el-
jaras tipusa, Original Screamernet, vagy Screamer-
net I lehet. Az els6 lehetéséget Screamer, vagy Rap-
tor célhardverek vezérlése esetén hasznélhatjuk.
Ezek a hardeverek direkt a LightWave programhoz
késziiltek, egyenként tobb RISC processzort tartal-
maznak, valamint hatalmas mennyiségli memoriat.
Nagyobb érdekl6désre inkabb utébbi halozati rende-
ring tipus szamithat, ezért a tovabbiakban csak ezzel
foglalkozunk. A Screamernet II eljarassal maximum
1000 processzornyi halézatba kotott gépet vezérelhe-
tiink, amelyeknek nem sziikséges célhardvereknek
lenni, megfelelnek a célra kozonséges asztali PC-k is,
feltéve hogy fut rajtuk egy példany a LightWave
ScreamerNet Render programbol, amely t6bb pro-
cesszortipusra is kaphat6é (Motorla, Intel, MIPS, Alp-
ha). A hél6zat gépein elvileg tobbféle processzor is
lehet, gyakorlatilag azonban érdemesebb egyfélével,
a vezérl6 gép processzoraval azonosakkal dolgozni,
mivel igy a Plug-Inek is megoszthatok. Ellenkez6

esetben nem minden gépen fognak futni a kiils6 mo-
dulok.

Command Directory - A halézat gépei kozott
zajlé kommunikécié parancskonyvtara. A program
ide helyezi el utasitasait, a halozat gépei innen olvas-
sdk azokat ki, valamint ide kiildik a valaszaikat,
amelyeket a vezérl6 program feldolgoz. Ugyan ebbe
a konyvtarba mentik a halézati gépek az elkésziilt
munkaikat is. Ertelemszerd, hogy ennek a konyvtér-
nak megosztottnak, minden halézati egységrol elér-
het6nek kell lenni. Ebb6l a konyvtarbol kell nyilnia a
scenekhez tartozé fajlokat tartalmazé konyvtarak-
nak is, ellenkezd esetben a hal6zati egységek nem
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tudjak azokat elérni. Ha az eredeti jelenet tobb, kii-
16nbo6z6 forrasbol hasznal elemeket (objectek, képek,
stb.), akkor azokat ide 6ssze kell gytijteni.

Maximum CPU number - A halézati renderingre
hasznélt processzorok maximaélis szdma (nem a gé-
pek szama, pl. egy dual Pentium két processzornak
szamit!). Ha nagyobb értéket adunk meg, mint ami a
processzorok tényleges szdma, akkor a program fel-
esleges id6t fog eltdlteni amikor a nemlétezé por-
cesszorokat probdlja initializalni. Ha kevesebbet
adunk meg, csak ennyi processzort fog a program
hasznalatba venni.

Screamer Init - Miutan a hél6zat gépein elindi-
tottuk a LightWave ScreamerNet Render programot,
ennek a kapcsolonak a hatasara a vezérlé program
felveszi veliik a kapcsolatot és a feltigyelete ala von-
ja a gépeket, felké-
sziti azokat a kom-
munikaciéra. Ha a
halézat = valamel Continue
gépe nem elérhetgi
vagy nem fut rajta a LightWave ScreamerNet Render
program, akkor a program nem képes inicializalni az
adott processzort, vagy processzorokat. A kapcsol6
melletti informaciés mezdében az inicializalas allapo-
tarol, valamint a rendering inditasa utan az éppen
futo folyamatroél kapunk tdjékoztatast.

Screamer Init

CPU Status Window - A halézaton elérhet6 pro-
cesszorok tipusanak, az altala szamolt scenenek, va-
lamint a mtvelet allapotanak kijelzésére szolgal6 ab-
lak. Ebben fuiggetlentil a hal6zat tényleges processzo-
rainak szamatol, csak a Maximum CPU number-nak
megfelel6 szamu inicializalt processzor szerepel.
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Clear List - A kapcsol6 torli a rendering egysé-
gek feladatai, eltdvolitja réluk a sceneket.

Add Scene to List - Renderelend6 scenet ad a fel-
adatok listdjahoz. A program a rendering inditasa
utdn ezeket a scenet megproébalja kiadni a hal6zat
egységeinek elkészitésre. Ajelenetben elmentett kez-
deti és végs6 képkocka, 1épéskoz, a kép és animacié
kimentési ttvonala, stb. lesz érvényes, a jelenethez
tartozo6 fajlok a vezérlé géprol szarmaznak, a kimen-
tés szintén erre a gépre torténik. Egyszerre legfeljebb
16 scene lehet a feladatok kozott.

Remove Scene - A feladat listanak torli azt az ele-
mét, vagyis annak a scenenek a rendereltetését, ame-
lyik az ablak elsé sordban lathat6. A listaban a bal ol-
dalt 1év6 tolokaval mozoghatunk, ezzel allithatjuk
legfeliilre a torlendé feladatot. A mtivelet nem érinti
az eredeti scene fajlt, sem annak barmely elemét,
csak a rendereltetésére el6irt feladatot.

Scene Status Window - A renderelésre elirt jele-
netek listdja, ebben lathat6 a scene neve, kezdeti és
utols6 képkockaja, a 1épéskodz, valamint a rendering
elkésziiltének mértéke.

[ ClearList ____J [ AddScenetolist | [ _ Remove Scene |

Screamer Render - A kapcsol6 elinditja a haléza-
ti renderinget. Ett6] kezdve a vezérl program nem
hasznalhat6, az csak a hélézat egységeinek vezérlé-
sét végzi. Afolyamatot megszakitani a vezérl gépen
az Ese. billentyti lenyomasaval lehet. A megszakitas
csak akkor lehetséges, amikor a Screamer Init utani
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informaciés mezében a Waiting for CPUs to finish
rendering iizenet olvashat6, de ebben az esetben is
megvarja a program, hogy minden CPU befejezze a
réa kirétt feladatot.

Screamer Shutdown - A CPU-k feladatanak el-
végzése utdn megszakitja a kapcsolatokat és kilépteti
a net render programokat a halézatbol. Ujabb rende-
ring csak az ismételt Screamer Init utan lehetséges.
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Altaldnog panelek a Layouterben

.Eoben a fejezetben a Layouter azon alpanelei-
nek leirasa taldlhat6é, amelyek tobb helyrdl, vagy
tobb panelbdl is elérheték. Ezek a panelok valame-
lyest altalanosak, ezért, hogy ne kelljen minden
el6fordulasi helyiikon ismertetni azokat itt Ossze-
vontan kertilnek bemutatasra.

Envelope panel

Ez a panel valamilyen paraméter id6beli szaba-
lyozasat szolgalja, a f6 panelekrél az E jelt Envelope
button-ra klikkelve hivhat6 el6. Rendszerint egy in-
put mezével allnak kapcsolatban, annak értékét val-
toztatjdk az animécioé folyaman. Ha a paramétert
nem fix érték, hanem a hozza tartozé envelope, bur-
kol6gorbe hatdrozza meg, akkor az input mezében
nem az aktualis érték, hanem az (envelope) felirat ta-

lalhato.
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Az Envelope panel-
ba belépve, annak
tetején taldljuk a pa-
nel funkciéjanak és
a szerkesztett elem-
nek a nevét. Az
alabbi képen ez az
Object Dissolve pa-
nel és a Ghost nevii
targy.

Az els6 sor kapcso-
16i a burkolégorbe
egészére hatdssal
vannak.

Clear Envelope - segitségével torolhetjitkk az en-
velope beallitasait, minden paramétert alapértékre
hozva. A mtvelet nem érinti a kordbban kimentett
burkol6égorbe-beéllitasokat.

Load Envelope - A kapcsoléra klikkelve egy szo-
kasos f&jl szelektor jelenik meg, amelyben kivalaszt-
hatunk egy el6z6leg kimentett burkologorbe-bealli-
tast. Az ebben tarolt paraméterek lesznek az aktuali-
sak, a kordbbi beéillitdsok elvesznek.

Save Envelope - Az el6bbi folyamat forditottja, a
panel jelenlegi beallitasait menti ki, amit azutan
késébb betolthetiink. Utobbi két funkciéval konnye-
dén atvihetiink burkolégorbe beéllitasokat kiilon-
b6z elemek kozott. Mivel a panelek egyformadk,
nincs jelent6sége, hogy az envelope fajlt milyen célt
szolgalé panelbdl mentettiik ki, barmelyik masikba
betolthetd.
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Frame Offset - A Load Envelope funkciéval kap-
csolatos paraméter, ebben az input mezében mega-
dott képkocatdl kezdédik a betoltott envelope hata-
sa. Példaul, ha korabban kimentettiink egy 10 kép-
kockén at tart6 burkologorbét, majd azt szeretnénk,
hogy egy a jelenlegi beallitasban a 15. képkockatdl
fejtse ki a hatasat, akkor a Frame Offsetnek 15-6t kell
megadni. A kimentett envelope 0. kockdjan 1év6 ér-
ték kertil a jelenlegi beéllitas 15. kockdjaba, a 25. koc-
kaba a kordbban a 10. kockaban 1év6 paraméter ke-
riill. Nincs hatassal az offszet az ismétl6dé burkolo-
gorbére, csak az els6 ismétlés belépési pontja tolodik
el az itt megadott értékkel, utdna az ismétlés folya-
matos, a gorbe végetérte utdn azonnal Gjrakezd6dik.

End Behavior - A listakapesolobol a burkologor-
be végére vonatkozo tulajdonsdgokat vélaszthatjuk
ki. Harom lehet6ség van, a Reset hatasara a burkolo-
gorbe elérve az utolsé kulcspontjat resetel6dik, érté-
ke minden kiilon beavatkozas nélkiil nullara all. A
Stop lehetéséget valasztva a utols6 kulcs utan végig
megmarad az ott beéllitott érték. A Repeat opciot ak-
tivalva az utolso6 kules utan ajrakezdédik a burkolo-
gorbe, annak alakja
minden kulon beél-
litas nélkiil az ani-
macié folyamdan is- [

métlodik.

Create - A kapcsoloéra klikkelve kulcsot hozha-
tunk létre a burkolégorbére. A kulcs idében az ani-
maci6 képkockdjahoz kotédik, ezt a megjelend panel
input mezejében adhatjuk meg. Az animacié nulla-
dik képkockaja mindig kulcskocka, ennek statusza
nem is torolheto.

169



? Altalinos panelsk a Layouterben

A kulcsban meghatéarozhatjuk, hogy a gorbe al-
tal befolyasolt paraméter milyen értéket vegyen fel.
A kulcsok kozott a gorbe hatdrozza meg ezt az érté-
ket, csaktigy mint az
animacié mozgasfo-
0 lyamatainal. A bur-
" Cancel | kol6égorbe  kulcsai

fuggetlenek az ani-
macoés mozgasfolyamatok, valamint més burkolo6-
gorbék kulcsaitol, teljesen onalldan manipulalhatok.

Creaie Key at Erame

Delete - Az el6z6 funkci6 ellenkezgje, a burkolé-
gorbe kulcsat torol-
hetjik  vele. Csa-
ktigy, mint a létreho-
zasnal, a képkocka
| Continue | szamat meg kell ad-
ni a megjelend pane-
lon. Anulladik képkockaban 1év6 kulcs soha nem to-
rolhets, az mindig kuleskocka.

Copy/Paste Keys - A gorbe egy szakaszéra, vagy

akar egészére es6 kulcsok atmasolasat végzi az ezzel a
gombbal aktivalhat6 funkcié. Aktivalasa utan megjele-
nik egy kérdez6 ha-
rom input mezo6vel.
A Low Frame input
mez6ben a gorbe at-
masoland6 szakasza-
nak kezdetét, a High
Frame mez6ben pe-
dig a végét kell meghatarozni. A Paste Frames at
mezG6be annak a kockdnak a szdma kell hogy kertiljon,
amelyikt6]l kezd6dden be akarjuk mésolni a fentebb
kijelolt szakaszt. Ha a masoland6 szakasz nem tartal-
maz kulcsot, a funkciénak nincs hatésa.
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Shift Keys - Ezzel a funkci6val a gorbe egy, a Low
Frame és a High Frame paraméterekkel megadott
szakaszok kozé es6 kulcsait mozgathatjuk el id6ben,
és/vagy valtoztathatjuk meg értékiiket azonos mér-
tékben. A Shift Fra-
mes by input mez6
értéke a kulcsok
idébeli mozgatasa-
nak értéke, pozitiv
paraméter esetén a
kijelolt  szakaszra
es6 kulcsok id6ben
késtbbre tolodnak, negativ érték esetén kordbbra ke-
riilnek. A Shift Values by input mez6ben 1évé érték a
kijelolt szakasz kulcsainak értékéhez hozzaadodik,
vagy negativ paraméter esetén abbél levonodik.

Shilt Keys

Scale Keys - Ezzel a funkci6val a burkologorbe
egy, a Low Frame és a High Frame paraméterekkel
megadott szakaszanak, vagy az egész burkologorbé-
nek az id6beli hosszat, és/vagy az azokon 1év6 kul-
csok értékét valtoz-
tathatjuk meg. A
valtoztatasa  egy o
szorz6  értékekkel 0
torténik. A Scale 1.0
Frames by input 10
mez6ben megadott
értékkel szorzodik
meg a szakasz hossza. Példaul egy 20 frame hosszt
szakaszt kijelolve, azt 3-as faktorral médositva egy
60 frame hosszti animdciés szakasz jon létre. Tort ér-
ték esetén nem minden esetben sikertil a gorbe pon-
tos modositasa. AScale Valus by paraméterrel ugyan
ilyen médon moédosithatjuk a kijelolt szakaszra esé
kulcsok értékét.

5cale Keys
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Mouse Function - Ebbe a csoportba négy kapcsol6
tartozik, ezekkel tudjuk kivalasztani hogy az egérrel a
kapcsolok alatt 1évé grafikonon milyen mitiveletet haj-
tunk végre. A grafi-
konon  vizszintes
iranyban a képkoc-
kak, vagyis az ani-
macios id6, fuggole-
gesen pedig a gorbe
altal befolyasolt pa-
raméter értéke reprezental6dik.A grafikonon egy fehér
vonal jelképezi a burkologorbét, a rajta 16v6 keresztek a
kulcsokat mutatjak. Az aktiv kulcsot egy kis négyzet
jelzi.

Create - Ebben a médban az egérrel a grafikon
tertiletén beliil klikkelve a klikkelésnek megfelel
kockaban és értékkel Gj kulcs keletkezik. Az Gjonnan
létrehozott kulcs automatikusan aktivva valik, a gor-
be alakja megfelel6en médosul.

Delete - Ebben a médban a grafikon egy kulcsa-
ra klikkelve az a
kulcs torlédik a gor-
bérél, a gorbe alakja
megfeleléen moédo-
| Continue sul. A nulladik koc-
kaban 1évé kulcs
nem torolhetd, ilyen iranyt probélkozéasaink ered-
ménye egy hibatizenet.

Error

- Ebben a médban ez egérrel megragadhat-
juk és elmozgathatjuk a kulcsokat jelképez6 kockékat,
megvaltoztatva értékiiket, id6beni helyzetiiket. A bal
gombbal mozgatva a kulcs értékét valtoztathatjuk
meg, jobb gombbal pedig az idébeni helyzetét a szom-
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szédos kulcsok, mint hatarok kozott. Ha egy kulcs
helyzetét az id6ben agy szeretnénk megvaltoztatni,
hogy az kiviil kertiljon a szomszédos kulcsokon akkor
elébb a Copy/Paste Keys funkciéval el kell masolni
azt az Uj helyére, majd torolni az eredetit. Abban az
esetben, ha az elmozgatatand¢ kulcsnak nem kell at-
ugrani masik kulcsot, hasznalhatjuk a Shift funkciot is.

Scroll - Hosszabb animéci6 beéllitasa esetén nem
fér be a teljes gorbe a grafikon ablakba.
Ezt a kapcsolot aktivédlva elmozgathatjuk az ablak-
ban a gorbét, megvaltoztatva a megjelenitett id6sza-
kaszt. Amtvelet nem érinti a gorbe beéllitasait, a kul-
csok helytikon maradnak és értékiik sem valtozik.

Current Key Frame - Ebben az informaci6s ab-
lakban az aktudlis kulcskocka szdama jelenik meg.
Ezt a kockat a gorbén egy kis négyzet mutatja. Az
aktiv kulcs megval-
toztathaté az infor-
macios mezé mellet- B
ti nyilakkal, ame- 6.0 %
lyekkel az egyel ko-
rabbira, vagy egyel kés6bbire ugorhatunk. Az aktiv
kulcs megvaltoztathaté Drag médban a kulcsra klik-
keléssel is. Az Gjonnan létrehozott kulcs automatiku-
san aktivva valik.

Current Value - Az input mez6 az aktualis kulcs
értékét mutatja, ezt a paramétert kozvetlentil at is ir-
hatjuk, médositva ezzel a kulcs értékét.

Plot Limits - A kapcsol6val el6hozhat6 panelban

a grafikon altal egyszerre megjelenitett animacio-
szakasz hatarait adhatjuk meg. Lehet6ség van tehat
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Plot Limits arra, hogy egy
0l hosszabb animéacio
50 gorbéjét egészben
attekintsiik és egyes
részleteit kozelrdl is
megvizsgaljuk. A
megjelenitett szakasztdl fliggetlentil a grafikon Scroll
moédban mindig gorgethetd.

Automatic Limits - A kapcsoléra klikkelve a gra-
fikon automatikusan agy éll be, hogy a gorbéhez tar-
toz6 Osszes kulcs lathatéva valjon, egészben attekint-
hesstik azt.

Spline Control - A burkolégorbének a kulespon-
tokon val6 athaladasat, alakjat szabélyozhatjuk a
kapcsolora klikkelés
utdn megjelend pa-
nelban. Mindharom

0.0 paraméter -1 és +1

0.0 kozotti értéket vehet

= fel. A TCB értékek

Gancel Jl 30rbére gyakorolt

hatdsa azonos a tér-

gyak mozgaspalydjanak szabalyozasanal leirtakkal,
részletes magyarazatuk ott talalhato.

Current Key Erame Spline Controls

0.0|

Use Envelope - A burkologorbén tortént beallita-
sokat hagyja jova, azok érvénybe helyezésével 1ép ki
a kérdez6bdl. A panelhez tartoz6 Envelope kapcsold
aktivva valik, szine sargara valt.

Remove Envelope - Torli a burkolégorbe bealli-
tasait és agy lép ki a panelbdl, hogy a hozza tartozé
Envelope kapcsol6 inaktiv marad.
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Cancel Changes - Kilép a panelbdl, de az abban
végrehajtott valtozdsok nem kertiilnek érvényesités-
re. A hozza tartoz6 Envelope kapcsolé min-
den esetben aktiv allapott lesz.

Motion Graph panel

A panel a Layouter féképerny6jérsl a
Motion Graph kapcsoléval hivhat6 el6, ben-
ne az aktualis tdrgy mozgasfolyamatait tud-
juk grafikusan és numerikusan kontrolalni.

Apanel tetején a
Motion Graph for
Current Item felirat
olvashato, a befolya-
solt elem neve nem
deril ki a panelbdl.

Eggyel lejjebb
harom kapcsolot ta-
lalunk, ezekkel tud-
juk a beallitasokat
kimenteni, betdlteni,
torolni.

Clear Motion - Torli a panel 6sszes paraméterét,
minden értéket alaphelyzetbe é&llitva. A lemezre
mentett mozgasbeallitdsokat a mtivelet nem érinti.

Load Motion - Betolti a korabban lemezre men-
tett mozgasbedllitdsokat. Ezek a bedllitdisok mind
azonos logika szerint épiilnek fel, ezért lényegtelen,
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hogy kimentéskor milyen tipusti elemhez (object,
bone, stb.) tartoztak. A mozgasokat tartalmazé fajl
szabvéanyos kiterjesztése .mot, de ez nem kotelez6.

Save Motion - Kimenti a panel 6sszes paraméte-
rét, azok beallitasait. Ezek a beallitasok kés6bb
visszatolthet6k, igy a mozgésfolyamatok a scenétdl
fuiggetlentil tarolhatok.

Allign to Path - A kapcsolo aktivéldsa utan a befo-
lyasolt targy nem csak pozicidjaval, hanem iranyaval is
kovetni fogja az utat, mint ahogy pl. egy aut6 fordul az
aton. Ez a funkci6 feliilbiralja az adott elem kulcsaiban
tarolt elfodulas-értékeit, amig aktiv, addig nem is tud-
juk a forgaskulcsokat befolyasolni. Ennek ellenére az
eredeti forgasértékek tarolédnak, a funkcié kikapcsola-
sa utan ismét érvénybe kertilnek és moédosithatok.

Look-ahead (frames) - Az el6z6 funkci6val szoro-
san kapcsolatos paraméter, azt adja meg, hogy a befo-
lyasolt elem hossztengelye az aktudlis helyzethez ké-
pest hany képkockaval el6bbre, vagy negativ érték

— esetén hany kocka-
val hétrébb 1évé po-
ziciéra mutat.

Az itt lathat6 képen
az els6 targy Align
to Path nélkiil mo-
zog, a masodik Lo-
ok-ahead értéke 1, a
harmadiké 10, a ne-
gyediké pedig -10.
Lathat6, hogy utéb-
bi targy visszafelé
tekint az atja soran,
hiszen a 10 képkoc-
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kaval kordbbi pozicidjat figyeli. Ha a Look-ahead ér-
téke 0, akkor a targy iranya meghatarozhatatlan, mi-
vel pont oda nézne, ahol &ll.

Motion Plug-ins - A kapcsolora klikkelve egy lis-
takapcsolo jelenik meg, amelyben egy mozgésve-
zérl6 plug-in programot rendelhetiink a mozgéshoz.
Ilyen programmal létrehozhatunk példaul kaotikus,
rendezetlen mozgast, vagy valamilyen automatikus
mozgassort. A konkrét leirast az adott plug-in doku-
mentécidjaban talaljuk.

Create - Akapcsoléra klikkelés utdan megjelend kér-
dez6ben megadott képkockaban kulcsot hoz létre a pa-
nelhez tartoz6 elem Create Keyat Frame
szamara. Nem hiba 30|
ha olyan kockat adunk
meg, amely mar eddig
is kulcs volt, ebben az esteben aktualizal6dik annak értéke.

Delete - A kapcsoléra klikkelés utan megjelen6
kérdez6ben megadott képkockdbol torli a panelhoz
tartozo targy kulcsat. Nem hiba ha olyan kockat
adunk meg, amely nem volt kulcs. A nulladik kocka-
ban 1év6 kulcs nem torolhetd, az mindig kulcskocka.

Copy/Paste Keys - A mozgas egy szakaszéra,
vagy akar egészére es6 kulcsok dtmdsolasat végzi az
ezzel a gombbal aktivdlhaté funkcié. Aktivalasa
utan megjelenik egy kérdez6 hdrom input mezével.

A Low Frame Copy/Paste Keys
input mez6ben a
mozgasgodrbe atma-
soland6 szakasza-
nak kezdetét, a High
Frame mez6ben pe-
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dig a végét kell meghatarozni. A Paste Frames at
mezG6be annak a kockdnak a szdma kell hogy kertiljon,
amelyiktdl kezd6déen be akarjuk méasolni a fentebb
kijelolt szakaszt. Ha a méasolandé szakasz nem tartal-
maz kulcsot, a funkciénak nincs hatédsa. A kulcs min-
den csatorndja dtmdsolasra kertil, nem csak az aktiv.

Shift Keys - Ezzel a funkciéval a mozgés aktiv
csatornéjanak egy, a Low Frame és a High Frame pa-
raméterekkel megadott szakaszok kozé es6 kulcsait
mozgathatjuk el id6ben, és/vagy valtoztathatjuk
meg értékiiket azo-
nos mértékben. A
Shift Frames by in-
put mez6 értéke a
kulcsok id6beli
mozgatasanak érté-
ke, pozitiv paramé-
ter esetén a kijelolt szakaszra esé kulcsok id6ben
késobbre tolédnak, negativ érték esetén korabbra ke-
riilnek. A Shift Values by input mezében 1év6 érték a
kijelolt szakasz kulcsainak értékéhez hozzdadodik,
vagy negativ paraméter esetén abbdl levonodik.

Copy/Pasie Keys

Scale Keys - Ezzel a funkciéval a mozgésgorbe
egy, a Low Frame és a High Frame paraméterekkel
megadott szakasza-
nak, vagy az egész
mozgéassornak az

Scale Keys

0|

0 idébeli hosszat,
1.0 és/vagy az azokon
1.0 16v6 kulcsok értékét

“cancer | VvAltoztathatjuk meg.
A véltoztatasa egy

szorzo értékekkel torténik. A Scale Frames by input
mez&ben megadott értékkel szorzédik meg a sza-
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kasz hossza. Példaul egy 20 frame hosszt szakaszt
kijelolve, azt 3-as faktorral modositva egy 60 frame
hossza animacids szakasz jon létre. Tort érték esetén
nem minden esetben sikertil a mozgasok pontos moé-
dositédsa. A Scale Value by paraméterrel ugyanilyen
moédon moédosithatjuk a kijelolt szakaszra es¢ kul-
csok értékeét.

Mouse Function - Ebbe a csoportba négy kapcso-
16 tartozik, ezekkel tudjuk kivalasztani hogy az egér-
rel a kapcsolok alatt 1év6 grafikonon milyen miivele-
tet hajtunk végre. A
grafikonon vizszin-
tes irdnyban a kép-
kockdk, vagyis az
animaéacios ida6,
tiuggolegesen pedig
a gorbe altal befo-
lyasolt paramétercsatorna értéke reprezentalodik.
A grafikonon egy fehér vonal jelképezi az aktuélis
csatorna paraméterének alakuldsat, a rajta 1év6 ke-
resztek a kulcsokat mutatjak. Az aktiv kulcsot egy
kis négyzet jelzi.

Create - Ebben a médban az egérrel a grafikon
tertiletén beliil klikkelve a klikkelésnek megfeleld
kockaban 4j kulcs keletkezik. Az Gjonnan létrehozott
kulcs automatikusan aktivva valik, a gorbe alakja
megfeleléen médosul. Az aktiv csatornanak a para-
métere az Gj kulcsban az egérpointer altal meghata-
rozott értékét veszi fel, a tobbi csatornaban pedig a
két szomszédos kulcs kozotti gorbe altal meghatéro-
zottat. Kivétel a Velocity csatorna, melynek értéke a
tobbi csatornatdl fligg.
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Delete - Ebben a médban a grafikon egy kulcsé-
ra klikkelve az a kulcs torlédik a gorbérél, a gorbe
alakja megfeleléen médosul. A nulladik kockaban

Error, lévs kulcs nem to-
rolhetd, ilyen iranya
probalkozasaink

eredménye egy hi-
[ batizenet.

Drag - Ebben a mddban ez egérrel megragadhat-
juk és elmozgathatjuk a kulcsokat jelképez6 kocka-
kat, megvaltoztatva értékiiket, id6beni helyzetiiket.
A bal gombbal mozgatva a kulcs értékét valtoztat-
hatjuk meg (csak az aktualis csatornaét, valamint a
Velocity-ét, amely értéke a tobbi csatornaébol kovet-
kezik, illetve az is visszahat a tobbire), jobb gombbal
pedig az id6beni helyzetét (a kulcs minden ¢satorna-
janak) a szomszédos kulcsok, mint hatdrok kozott.
Ha egy kulcs helyzetét az idében tgy szeretnénk
megvaltoztatni, hogy az kiviil keriiljon a szomszé-
dos kulcsokon akkor el6bb a Copy/Paste Keys funk-
cioval el kell masolni azt az Gj helyére, majd térolni
az eredetit. Abban az esetben, ha az elmozgatand6
kulcsnak nem kell atugrani masik kulcsot, hasznal-
hatjuk a Shift funkciét is.

Scroll - Hosszabb animaci6 beallitasa esetén nem
fér be a teljes gorbe a grafikon ablakba.
Ezt a kapcsolét aktivalva elmozgathatjuk az ablak-
ban a gorbét, megvaltoztatva a megjelenitett id&sza-
kaszt. Amivelet nem érinti a gorbe beallitasait, a kul-
csok helytikon maradnak és értékiik sem valtozik.

Current Channel - Az animaci6s kulcsokban kii-
16nb6z6 paramétereit taroljuk a targynak, a kulcsokon
kereszttilvonul6 azonos tipust étékek alkotjak a csator-
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nakat. Amikor a mozgasgorbét szerkesztjiik, a kulcs ér-
tékének megvaltoztatasa csak az aktualis, az itt 16v6 lis-
takapcsoléval kivalasztott csatorna értéke valtozik, va-
lamint esetleg a Velo-
city csatorndé, mely-
nek értéke a tobbi
csatorna értékétdl is
fligg, vagy visszahat
a tobbire. A kulcsok-
nak az elemeknek a
szerkeszt6ben valo
beallitasaval torténd szerkesztése egyszerre tobb csa-
torna értékére is befolyasolhatja. A panelon szerkesz-
tend6 csatornat, mint emlitettem, a Current Channel
listakapcsoloval lehet kivalasztani. Ezek a kovetkezok:

Velocity - A targy sebességgorbéje, szoros kap-
csolatban all a pozicidcsatornakkal. A kulesok érté-
keit nem valtoztathatjuk meg, az minden esetben a
poziciovéltozastol fligg, erre utal a Current Value
mezSben 1évé “(velocity)” felirat is. A kulcsok
id6beni helyzetét megvaltoztatva a mozgas sebessé-
ge allithat6 be, mikézben a mozgascsatorna kulcsa-
inak értéke nem valtozik. Altaldban csak ellen6rzé
szerepet tolt be az animaci6 beallitasa soran.

X/Y/Z Position - A csatornak a hozzajuk tar-
toz6 elem pozicidjanak megfelel6 Osszetevdjét
tartalmazzdk. Szerkesztéstik hasonlé ered-
ménnyel jar, mintha az elemet egyszerre egy
iranyban mozgatnank a szerkeszt6ben. Ugyan itt
van lehet6ség a pozicié pontos, szamszert bealli-
tasara is.

Heading/Pitch/Bank Angle - Az elem elfor-
duléds-értékei, tengelyek kortili bontasban, a szer-
kesz6bdbl a Rotate miivelettel azonos hatasu.
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X/Y/Z Scale - A targy méretvaltoztatasa ten-
gelyek mentén torténé bontasban, értéke a szer-
keszt6bdl a Size, vagy a Strech funkcidkkal befo-
lyasolhato.

Current Key Frame - Ebben az informéci6s ab-
lakban az aktudlis kulcskocka szdma jelenik meg.
Ezt a kockat a gorbén egy kis négyzet mutatja. Az
aktiv kulcs megvél-
B toztathaté az infor-

maciés mez6 mellet-
200 % ti nyilakkal, ame-
lyekkel az egyel korédbbira, vagy egyel késSbbire
ugorhatunk. Az aktiv kulcs megvaltoztathato Drag
modban a kulesra klikkeléssel is, valamint az Gjon-
nan létrehozott kulcs automatikusan aktivva valik.

Current Value - Az input mez6 az aktualis kulcs
értékét mutatja, ezt a paramétert kozvetlentil at is ir-
hatjuk, médositva ezzel a kulcs értékét. A valtoztatas
az Enter letitése utan lép érvénybe.

Plot Limits - A kapcsoléval el6hozhat6 panelban
a grafikon éaltal egyszerre megjelenitett animacio-
szakasz hatérait adhatjuk meg. Lehetéség van tehat
arra, hogy egy
hosszabb animacié
0l mozgdasgorbéjét
ol egészben attekint-
stik vagy egyes rész-
leteit kozelrsl is
megvizsgaljuk. A megjelenitett szakasztol fiiggetle-
niil a grafikon Scroll médban mindig gorgethetd.

Blot lLnmits
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Automatic Limits - A kapcsolora klikkelve a gra-
fikon automatikusan tigy all be, hogy a gorbéhez tar-
tozo Osszes kulcs lathatova valjon, egészben attekint-
hesstik azt.

Spline Control - A mozgasgorbének a kulcspon-
tokon valé athaladasat, alakjat szabalyozhatjuk a
kapcsolodra klikkelés
utdn megjelené pa-

current Key Erame Spline Controls

nelban. Mindharom 0.0)
paraméter -1 és +1 9.0
kozotti értéket vehet 0.0
fel. A TCB értékek =

gorbére gyakorolt
hatdsa azonos a tar-
gyak mozgaspalydjanak szabalyozdsanal leirtakkal,
részletes magyarazatuk ott talalhato.

Use Motion - A burkologorbén tortént beallitaso-
kat hagyja jovd, azok érvénybe helyezésével 1ép ki a
kérdezobol.

Cancel Changes - Kilép a panelbol, de az abban
végrehajtott valtozasok nem keriilnek érvényesitésre.

Color panel

Ebben az egy- Surface Color
szerti panelban va- B B
lamilyen RGB alapu y - §

szint allithatunk be. s o
A 1 bal oldala
pane al oldalan [—

egy kis téglalapban
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a beallitott szint kovethetjiilk nyomon. Ha a video-
kartyankon beéllitott szinmélység nem 24 bites, kis
eltérés adodhat az itt lathat6 és a valosdgban bealli-
tott szinek kozott.

Az R, G és B input mez6kben a szin hirom
Osszetevojét adhatjuk meg 8 bit mélységben 0-255
hatarok kozott. Az eredményiil 1étrejové szin tehat
24 bit mélységgel van meghatérozva.

A panel legnagyobb részét elfoglalé tolokéakkal
grafikusan is beallithatjuk az egyes szinosszetevék
értékét.

Texture panel

ATexture panellal Surfaces panel fontosabb szin
és szazalékos értékii paraméterei mellett az Objects
panel Displacement és Clip map funkciéindl talal-
kozhatunk. Az egyes Textura panelek kozott az alta-
luk szabélyozott pa-
raméterek fliggvé-
nyében adodhatnak
aprobb  eltérések,
ezek azonban az
= adott panellel valo
talalkozds  soran
azonnal nyilvanva-
l6va vélnak. A pa-
nelt elshivé T kap-
csoléra  klikkelés
utdn egy, az itt lathatéhoz hasonl6 panel jelenik meg.
A panel tetején minden esetben annak funkcidja és
az &ltala befolyésolt targy, vagy surface neve olvas-
hat¢, igy mindig tudhatjuk egy panelrdl, hogy az ho-

Color Texture for *Defaul®

e e eMay
e —

[ xaxis [ vaxis [ Zaxis |
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va tartozik és mit szabélyoz. Ha az adott paraméter-
hez van texttira rendelve, akkor a texttra kapcsoldja
sarga szinnel jelzi ezt. A Texture panelbdl két féle
modon lehet kilépni, az Use Texture kapcsolora klik-
kelve a beallitott paraméterek érvénybe lépnek, a
textara aktivva valik, és a Remove Texture kapcsolo-
val pedig torolhetjiik a texttrat, annak minden para-
méterével egytitt.

A textarakat a mintdzat létrehozasa szempontja-
bol két £f6 csoportra oszthatjuk, a vetitett és a proce-
duralis textardkra. El6bbiek valamilyen, az Images
panelen mér betoltott képet, vagy képsorozatot visz-
nek fel a felszinre, utébbiak egy beépitett matemati-
kai eljaras segitségével a paramétereiket figyelembe
véve alakitjak ki a rajuk jellemz6 mintazatot. Ot kii-
16nbo6z6 vetitett texttira van a programba integrélva,
ezek kozott a £6 kiilonbség a képnek a feliiletre tor-
téno vetitésének modjaban van. Proceduralis textara
joval tobb van, ezek kozott a kiillonbség a felhasznalt
matematikai eljardsban és a hozzajuk tartozé para-
méterekben van. Természetesen emiatt mas a jel-
lemz6 mintazat is. A proceduralis textarak tobbségé-
nek paramétereit valtoztatva az alapként jelentkezg,
azaz jellemz6 mintazaton kiviil sok mas, hasonlo
elvre épiil6, de megjelenésben nagyon eltéré mintat
is kialakithatunk.

A textardkat felhasznaldsuk szerint szintén két
csoportra bonthatjuk, Color és Value felhasznalasu-
akra. Ez nem a textarakban, hanem felhasznalasuk
modjaban jelent kiilonboz6séget. A Color textarak a
feliilet Surface Color paraméterét befolyasoljak, a fe-
lillet szinét valtoztatjadk meg. Ebben az esetben a tex-
tara kimenete egy szinminta. Value felhasznélas ese-
tén a mintazatnak nem a szine, hanem a luminancia-
ja szamit, az hatdrozza meg a texttra értékét. Ha egy
value értékhez felhasznalt vetitett textarahoz szines
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képet hasznalunk, annak szinei k6zonbosek, csak a
kép pixeleinek fényessége szamit. Ebbsl adédoan
elegend6 gray scale képek haszndlata, ami memoria
és hattértar megtakaritast is jelent. Minél magasabb
a mintazat luminencidja, annal nagyobb lesz az ah-
hoz a ponthoz tartoz6 paraméterérték. Ha a minta
szine fehér, akkor a luminancidja 255, ehhez a 100%
paraméterérték tartozik. A fekete szin lumaja 0%, eh-
hez a 0% paraméterérték kapcsolodik. A koztes szi-
nek luma értékiiknek megfelel6 paraméterértéket je-
lentenek, pl. aluma 128 50%-ot, fiiggetlentil attol, hogy
vetitett, vagy procedurdlis textara hozta azt létre.

A procedurélis texttrak éltaldban két paraméte-
rértékkel dolgoznak, egyik a hattérérték, amit a Sur-
faces panelen lehet megadni, a masik a textura sajat
értéke, amit a Texture Value mez6ben, a texttra pa-
raméterei kozott adunk meg. Abban az esetben, ha a
textarat Displacement, vagy Clip mapként hasznal-
juk, akkor a héttérértéket a targy geometriaja szol-
galtatja. Ebben az esetben a texttiira nem csak egy
megnevezett feliiletre hat, hanem a targy egészére.

A proceduralis textarak térbeli mintadzatot allita-
nak el6, a targy belsejében, vagy metszetein is meg-
jelennek.

A textarak némelyikénél fontos az elhelyezkedé-
se, ezeknél a targy eredeti tengelyeihez (a Modeler-
ben meghatarozottakhoz) képest megadhatjuk a
minta {6 irdnyat. Ez f6leg a vetitett textardknal, a ve-
tités elsddleges iranydnak meghatarozasat jelenti, de
pl. a fa erezetet produkdlé Wood texttrandl is meg
kell adni, hogy az évgytirtik mely tengely kortil ala-
kuljanak ki.

A textardk minden esetben a targy eredeti geo-
metridja szerinti feliiletre kertilnek fel, fiiggetlentil
attol, hogy vetitett, vagy matematikai texttrarél van
sz6. A targynak a Layouterben tortént torzitdsa
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(Displacement Map, Strech, Bones) magaval vonja a
rajta 1évé mintazat torzitasat is. Pl. egy kigyoszert
objektumra pikkelyes mintazatot vetitve, majd a tar-
gyat csontokkal mozgatva, a mintdzat bérszertien
koveti annak mozgdasat, mint a valésdgban.

Bizonyos szempontbdl a textardk kiilonleges al-
kalmazasdnak szdmit a Bump mapping, amikor a
textara mintézata a feliilet egyenetlenségét alakitja
ki. Ez az egyenetlenség csak latszolagos, a feliilet
fény-arnyék viszonyainak, a feliilet szinének mani-
pulalasaval hoz létre olyan latvanyt, mintha a feliilet
egyenetlen lenne, holott valdjaban a geometria valto-
zatlan. Az eljaras igen szamitasigényes, ez a leglas-
sabb textara alkalmazds. Ha a geometria tényleges
megvaltoztatasa sziikséges, akkor a Displacement
Map eljarast kell hasznalni az Objects panelen. Ez
hasonl6 a bump mappinghoz, de mivel a geometriat
valtoztatja, a megfelel6 hatas eléréséhez a targynak
elegend6en sok pontbdl kell allnia.

A Bump, Displacement és Clip maphoz hasznalt
proceduralis textaraknal is igaz, hogy két paraméte-
rérték kozott alakitjdk ki a mintazatot, fliggetlentil
attol, hogy ehhez nem tartozik Value paraméter a
Surfaces, vagy Objects panelon. Ezekben az esetek-
ben a targy eredeti jellemz6i képviselik az alapérté-
ket. A texttira szine nem, csak a luminancidja szamit,
ezért elegendd sziirkearnyalatos kép vetitett texta-
rak alkalmazasakor. A mintazat fehér értékéhez tar-
tozik a legnagyobb kiemelkedés. Clip map esetén az
50%-nal nagyobb luminenciéja helyeken vagodik ki
a feliilet.

A textardk némely paramétere mindegyik min-
tazatra jellemz6, de tobbségiik csak egy-két mintazat
sajatja. A kovetkez6kben ABC rendben felsorolasra
kertil minden textara paraméter, fliggetleniil az
el6fordulasuk helyétol.
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Antialiasing - A kapcsol6 aktivélasa utan az éles
szinvaltasokat csokkentd antialiasing eljaras a textu-
ra mintazatéra is ki-
terjed. Lényegesen
kiilonbozik a Came-
ra panelen bekap-
csolhat6 hasonlo ne-
vii funkciétél, mivel
az csak a targyak
konttrjara van ha-
tassal, ez pedig csak
a mintazatukra. Ap-
rélékos mintazatta
vetitett kép haszna-
lata esetén az apré
részletek &dldozatul
eshetnek az antialia-
sing eljarasnak, ezért ilyen esetben nem célszerti a
hasznalata. Az itt lathat6 képen balrol nincs bekap-
csolva a texttra antialiasing.

Automatic Sizing - A kapcsoléra klikkelés utan a
vetitett textara mérete ugy allitédik be, hogy épp
fedje a hozza tartozo feltiletet. Amiivelet végrehajta-
sat egy figyelmeztetés el6zi meg. Csak vetitett texta-

Warning ranadl alkalmazhato.
Textara tipus valtas-
kor ez a paraméter
nem véltozik meg,
és mivel minden
texttra esetén meghatdroz6, procedurélis textardk
alapméretének beéllitasdhoz tgy hasznéalhat6, hogy
Planar Image Map kivalasztasakor alkalmazzuk az
automatikus méretezést, majd atvaltunk a kivant
textarara.
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Band Sharpness - Az Underwater textdra minta-
zata és a hattere kozotti szinatmenet mértéke, tulaj-
donképpen a minta kontrasztja.

Bump Strenght - A bump mintazat intenzitésa,
vagyis az egyenetlenség mértéke. Minél nagyobb ez
a paraméter, annal nagyobbak lesznek a kiemelkedé-
sek, vagy bemélyedések. Negativ értéke is lehet, ek-
kor az egyenetlenség forditott lesz.

Contrast - A Fractal Noise mintdzat kontrasztja.

Coverage - A Crust és a Vein texturak éltal létre-
hozott mintdzatok ardnya a teljes feltilethez képest.
Példaul, ha ez az érték 25%, akkor a mintazat 6sszes-
ségében a teljes feltiletmennyiség negyedét teszi ki.

Dot Diameter - A Dots texttra pottyeit létrehozé
gombok atmérdje.

Frequencies - A Fractal Bumps, Fractal Noise,
Marble és Wood textardk mintdzatdnak részletessé-
ge, mintazatuk aproélékossaga. Egy bizonyos szint
folott mar nem ad nagyobb részletességet, mert a
kép felbontasa nem teszi lehetévé, ennek ellenére a
renderelési id6 novekszik. Az optimalis értékek te-
hat a renderelt kép méretétdl is fliggenek, probalko-
zéssal allapithatok meg.

Fuzzy Edge Width - A Dots texttra pottyei kor-

vonaldnak kontrasztja, minél magasabb ez az érték,
annal lagyabbak lesznek a pottyok.
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Height Wrap Amount - A vetitéshez felhasznélt
képek ismétlédésé-
nek szdma az
elsédleges tengelyre
merdlegesen, a tex-
tara megadott mére-
tén beliil ennyiszer
ismétlédik a felhasz-
nalt kép a Texture
Axis-ra mer6lege-
sen. Negativ értéke
is lehetséges, ekkor
ebben az iranyban
forditott allasban je-
lenik meg a kép,
vagy a képek.

Ledge Level - A Crust és a Veins texturak kiemel-
kedései élletorésének magassaga. Minél magasab ez
az érték, a minta tetejérél lefelé annal nagyobb dara-
bon lesz jelen az éltompitas.

Ledge Width - A Crust és a Veins texturak ki-
emelkedései élletorésének szélessége. Minél na-
gyobb ez az érték, a minta kérvonaldn annal széle-
sebb rész vesz részt az éltompitasban, annal 1agyabb
lesz az egyenetlenség.

Line Tickness - A Grid textura altal létrehozott
vonalak szélessége a mintazat egy oszasahoz, vagy-
is a Texture Size-hoz képest. Pl. ha a paraméter érté-
ke 0.5, akkor a vonalak pont olyan szélesek lesznek,
mint a kozottik 1évé tertilet.

Negative Image - A kapcsol6 aktivaldsa utan a
vetitett texttra alapjat képez6 képet negativba for-
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ditva hasznélja fel a program. Ez a mivelet nem
érinti a betoltott, a texttra alapjat képez6 mapot, az
mas helyeken normal médon felhasznalhato.

Number of Scales - A Crumple texttra altal oko-
zott f6 horpadasok szdma. Minél nagyobb ez az ér-
ték, anndl tobb horpadas van ugyan akkora feltile-
ten, mintha kisebb kalapaccsal verték volna tssze.

Plixel Blending - Csak vetitett textirandl hasz-
nalhat6 kapcsol6, aktivéldsa utan a program a ko-
zelr6l mutatott tex-
tardk pixeleit egybe-
mosassal tiinteti el,
megszlintetve az
ilyen esetekben fel-
1ép6 zavard elszem-
csésedést. Az itt lat-
haté képen balrél
nincs, jobbrél van
Pixel Blending.

Radius - A Bump Array texttra kor alakt horpa-
dasainak sugara.

Ring Spacing - A Wood textura altal létrehozott
évgytrlk kozotti tertilet mértéke. Minél kisebb, an-
nal stirtibben helyezkednek el a gytrtik. Abszolut
méret, vagyis fliggetlen a Texture Size paramétertdl.

Sharpness - A Wood textdra évgytrtinek

kontrasztja, minél nagyobb, annél élesebb a konttr-
juk.
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Small Power - A Crumple texttra egyenetlensé-
geinek kialakitasahoz hasznélt kalapacstitések
erdsségének szordsa. Magasabb érték esetén a ki-
sebb, stirtibb beha-
tasok dominalnak,
mig alacsonyabb ér-
ték esetén inkabb
csak nagy erejti tité-
sek alakitjak a felii-
letet, kevesebb, de
nagyobb  méretl
horpadéasok kelet-
keznek rajta.

Spacing - ABump Array texttra bemélyedései ko-
zotti tavolsag. Ha ez pont kétszerese a Radiusnak, ak-
kor az egyenetlenséget kialakit6 gombok osszeérnek.

Texture Amplitude - A Crumple, Ripples és
Fractal Bumps texttrak altal 1étrehozott egyenetlen-
ségek magassaga, illetve mélysége. Minél nagyobb
ez az érték, annal magasabbak, illetve mélyebbek
lesznek az egyenetlenségek. Negativ érték hasznéla-
ta esetén a mintazat forditott lesz.

Texture Axis - A texttra vetitésének 6 tengelyét
kivélaszté kapcsolok, ezek hatdrozzak meg a minta-
zat feliiletre torténd vetitésének modjat.

Texture Center - A textdra kozéppontja a targy,
vagy a Word Cordinates aktivaltsidga esetén a vilag
tengelyéhez képest. Amennyiben a textara kozép-
pontjat a targyhoz kotjiik, akkor annak az eredeti
tengelypontja a hivatkozasi alap. Ez a pont azonos
azzal, ahol a modelerben a szerkeszt¢ tertilet tenge-
lyei metszették egymast és fliggetlen a targy pivot
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pOHtjétél, ami kez- Texiure Center,
detben szintén egy- 0.0

be esik az eredeti 0.0
kozépponttal, de a 0.0

Move Pivot funkci6-
val elmozgathato.

Texture Color - A targy szinéhez rendelt proce-
duralis textarak esetén megadhat6é paraméter, a min-
tazat els6dleges szine. A mintazat hatterének szine a
textardhoz tartozé paraméternek a Surfaces panelen
megadott értékébdl ered.

Texture Falloff - A textura mintazatanak az el-
halvanyulasa a harom tengely mentén. Ha valamely
paraméter értéke nulla, akkor abban az iranyban a
texttra méretén beliil mindentitt egyforman megje-
lenik a mintdzat. Ha ett6]l magasabb értéket adunk
meg, akkor egységnyi tavolsagon ennyi szazalékkal
csokken a textara intenzitasa a Texture Center altal
megadott kozéppontjatol tavolodva, egyre kevésbé
fedve le a feliilet eredeti mintdjat.

Texure Image - A vetitett textarak alapjaul szol-
galo kép, vagy képsorozat kivalasztasat szolgalo lis-
takapcsold, elemei
az Images panelen
betoltott képekbdl
kertilnek ki. A va-
lasztott kép egy kis
ablakban megjelenik, mellette a felbontdsardl és
szinmélységérol kapunk tajékoztatast.

Texture Size - A texttira mérete a harom tengely
mentén. Nem minden tipusu vetités esetén van értel-
mezve mindharom tengely. Ezen a méreten beliil je-
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lenik meg a vetitett képbdl egy darab, vagy procedu-
rélis textara esetén ekkora egy minta. A texttrak

lexiure 5ize

1.0
0.4

2.0

végtelen tavolsagig
ismétlédnek, ha a
textira mérete ki-
sebb, mint a lefe-
dendé feliilet, akkor
ez az ismétl6dés ész-
revehets. A Texture

Size lehet negativ is, ekkor abban az iranyban fordi-
tott lesz a kép allasa.

Texture Type - A textara tipusanak kivalasztasat
szolgalo listakapesold, az egyes paramétereknél nem

érvényes minden tipus. A textarakat
két f6 csoportra oszthatjuk, a vetitett
és a procedurdlis texttrakra. A vetitett
texturak kozé tartozik a Planar Image
Map, Cylindrical Image Map, Spheri-
cal Image Map, Cubic Image Map és a
Front Projection Image Map. Procedu-
ralis textara a Checkerboard, Grid,
Dots, Marble, Wood, Underwater,
Fractal Noise, Ripples, Fractal Bumps,
Bump Array, Crust, Veins és a Crump-
le. A proceduralis texttrak altalaban
két szin, vagy két paraméter variala-
saval hozzdk létre a mintdzatot. Ha a
textira nem a Surface Color attriba-

tumhoz tartozik, akkor a mintazat csak sziirkeskalas
képként abrazolédik. A minta egyes pontjainak az
intenzitdsa hatdrozza meg a feliilet hozza tartozo
pontjan a paraméter értékét.

Texture Value - A tirgy nem szin alapu paramé-
teréhez rendelt procedurélis texttra els6dleges érté-
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ke, a méasik paraméter az altala befolyasolt értéknek
a Surfaces panelen megadott értékébdl ered. Vannak
olyan esetek, amikor nincs a textardnak masodlagos
értéke, ilyenek a Displacement és a Clip map.

Texture Velocity - A texttira mozgasanak sebes-
sége. Az egyes képkockak kozott ennyi egységnyivel
mozdul el a textara kozéppontja el6z6 helyzetéhez
képest. Ha valamely irdnyban nulla a paraméter ér-
téke, akkor abban az irdnyban nem mozdul a minta-
zat. Mozgatott minta esetén a Texture Center para-
méter az animacio els6 képkockajara érvényes.[RTF
bookmark start: tv][RTF bookmark end: tv]

Turbulence - A Marble és a Wood texttrak min-
tdzatanak kuszasdga. Minél magasabb a paraméter
értéke, annal zavarosabb lesz a minta.

Vein Spacing - A Marble mintazat szalai kozotti
tavolsag, minél nagyobb, anndl tavolabb esnek egy-
mastdl a minta elemei. Abszolat méret, vagyis fiig-
getlen a Texture Size paramétert6l.

Vein Sharpness - A Marble mintizat szélainak a
kontrasztja, minél magasabb, annal élesebben valik
el a minta és a hattér.

Wave Sources - Az Underwater és a Ripples min-
tdzat hulldmai forrdsanak szadma, minél magasabb,
anndl tobb pontbdl bocsijtédnak ki a hullamok.

Wavelenght - Az Underwater és a Ripples min-
tdzat hulldmainak hossza, vagyis az egyes hullamok
kozotti tdvolsag. Minél magasabb a paraméter érté-
ke, anndl ritkabbak lesznek a hullamok. Abszolut
méret, vagyis fliggetlen a Texture Size paramétertdl.
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Wave Speed - Az Underwater és a Ripples min-
tazat hullamainak sebessége, minél magasabb, annal
gyorsabban terjednek a hullamok az animécié soran.
A Wave Speed/Wavelenght hanyadosa a hullamok
ismétlédésének idStartama képkockakban szamol-
va. Ha ez osztdja az animdacié hosszanak, akkor a
hulldmzéds az animéciéval zokkenémentesen ismé-
telhetd.

Width Wrap Amount - A vetitéshez felhasznalt
képek ismétlodésének szama az elsédleges tengely
mentén, a textira megadott méretén beliil ennyiszer
ismétlédik a felhasznélt kép a Texture Axis iranya-
ban. Negativ értéke is lehetséges, ekkor ebben az
iranyban forditott dllasban jelenik meg a kép, vagy a
képek.

World Cordinates - Alap esetben a texttra pozi-
cidja a targy tengelyének origdjahoz van viszonyit-
va, a targyat mozgatva a mintazat egyiitt mozog az-
zal. A kapcesol6 aktivalasa utdn a mintazat kozép-
pontjanak viszonyitasi alapja a virtualis vilag moz-
dithatatlan k6zéppontja. Ez azt eredményezi, hogy a
tdrgy mozgatdsa soran a minta a vildghoz képest
mozdulatlan marad, de a targy feliiletén annak moz-
géasaval ellentétesen elmozdul.

A textarak paramétereinek altalanos ismertetése
utdn kovetkezzen az egyes textira tipusok részletes
bemutatasa. El6szor nézziik a vetitett mintdzatokat.

Planar Image Map - Ennél az eljarasnal a targy-
nak a Texture Axis kapcsolok egyikével meghataro-
zott tengelyének pozitiv irdnya fel6l vetiti a program
a Texture Image listabol kivalasztott képet. A vetités
parhuzamos sugarakkal torténik, kozombos tehat a
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feliiletek tavolsaga, mindossze az iranyuk szamit. A
vetités méretét a Texture Size paraméterrel adhatjuk
meg, a vetités tengelyére mer6leges sikon a vetitett
kép ekkora méret-
ben fog megjelenni.
A vetités athat a tar-
gyakon, két oldalas
feliiletek hatoldalan,
vagy a targy tualso
felén szintén megje-
lenik a kép, csak for-
ditott allasban. Az
eljaras lényegébdl
adédodan féleg  sik
feluletek mappola-
sara alkalmazzuk,
mivel gorbe feliileteken a mintazat torzul. Ha a veti-
tett képnek a Texture Size kapcsoléval beallitott mé-
rete kisebb, mint a lefedendé feliilet mérete, a minta-
zat ismétlédni fog.

Az itt lathat6 képen a kockak ugyan azzal a képpel,
de kiilonboz6 tengelyek iranyabél vannak mappolva.

Cylindrical Image Map - Ennél az eljarasnél a
vetités egy, a Textu-
re Axis kapcsoloval
kivalasztott  ten-
gelyr6l sugarirany-
ban vettil, hengere-
sen beburkolva a fe-
lilleteket. F6leg hen-
geres targyak map-
poladsanal hasznal-
juk, a henger hossz-
tengelye legyen a
vetités  els6dleges
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tengelye, ezzel parhuzamos a vetitett kép fiigg6leges
tengelye. A henger kertiletén a vetitett kép a Width
Wrap Amount paraméternek megfelel6 szamban fog
ismétlédni. Pl. ha ez az érték 1.5, akkor a keriileten a
kép mastélszer jelenik meg. Hogy a kép a henger
magassagan hanyszor jelenik meg, az a Texture Size
paraméternek a Texture Axissal osszhangban 1évé
értékétol fiigg. A masik két tengely iranydba es6 mé-
ret paraméternek nincs jelentésége, azok szerepét a
Width Wrap Amount veszi at.

Spherical Image Map - Gombszer(i mappolasi
eljaréas, a Texture Image a gomb Texture Center ko-
zéppontjabol suga-
riranyban vetitédik.
A kivalasztott kép
fuggoleges tengelye
parhuzamos lesz a
Texture Axis kap-
csol6val kivélasztott
tengellyel.  Foleg
gombszeri targyak
mappolasanal alkal-
mazuk. A kép a
gomb feliiletén az
elsédleges tengely
iranyaban a Height
Wrap Amount, erre
merdlegesen pedig a Width Wrap Amount értéké-
nek megfelel6 szamban fog ismétlédni.

Cubic Image Map - Hasonl6 eljards a Planar

Image Maphoz, de itt mind a harom pozitiv irany-
bél végrehajtodik a vetités, ami 4that a feltileteken,
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tehat a taloldalt for-
ditott alldsban meg-
jelenik. Féleg kocka
alaka targyak map-
polasanal  alkal-
mazzuk. A vetitett
kép  mindharom
iranyban  azonos
meéretd.

Front Projection Image Map - Ez egy speciilis
vetitési eljards, a Texture Image minden esetben a
kamera néz&pontjabol vetil a feliiletekre, akkora
méretben, mint a renderelt kép. Ennek akkor van je-
lent6sége, ha ugyan azt a képet alkalmazzuk az Ef-
fects panelen a jelenet hétterének is, mert igy a felii-
leten megjelené kép pontosan azonos lesz a hattér
képével, vagyis a targy onmaga nem is lathato, bele-
veszik a hattérbe. Kittin6en hasznalhat6 olyan ese-
tekben, ha a hattérkép valamely elemét latszolag ki
akarjuk emelni a sik hattérb6l és mogé vinni egy tér-
gyat. PL. ha egy trfelvételt hattérként alkalmazva az
azon lévé bolygét egy Front Projection Mappinggal
ellatott gombbel kitakarjuk, akkor a gobmb mogott el-
halad6 targyak latszélag a hattérben 1év6 bolygo
mogott haladnak el. Ugyan igy hasznalhat6 é16 vide-
6jel blue boxolaséra is.

A gombnek a hattérhez val6 pozicionalasat segi-
ti, ha az Options panelen bekapcsoljuk a Layout
Background kapcsoléi koziil a BG Image-t. Az itt
1év6 képen az UFO latszolag az asztronautak és az
tirallomas mogott halad el. A Texture Center para-
méter csak a Texture Falloff kiindulé pontjanak meg-
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hatdrozasédban jat-
szik szerepet. A Soft
Filter funkcié kifejti
hat4sat a mapon, de
a hattéren nem,
ezért haszndlatat a
Front Projection
Map alkalmazasa-
kor legtobb esetben
kertilni kell.

A vetitett textarak ismertetése utdn kovetkezzen
a proceduralis texturdk leirasa ABC sorrendben. Az
ismertetésekben az elsédleges mintédzatokrol esik
sz0, de a legtobb esetben a paraméterek valtoztatasa-
val mas megjelenésti hasonl6 elvre épiil6 mintazato-
kat is kialakithatunk.

Bump Array - Sza-
balyos  gombolyt
horpadasokbol all6
mintdzat képzésére
alkalmas texttra, de
nevével ellentétben
nem bumpként al-
kalmazhat6é, hanem
a Color paraméter
befolyasolasara.
Golflabda készitésé-
re idealis.
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Checkerboard -
Kockas mintazatot
létrehoz6 textura,
ahol a kockék térbe-
liek. A mintazat
egyik szinét, vagy
paraméterét a Surfa-
ces panelen kell
megadni, a masikat
a Textures panelen a
Texture Color, vagy
Texture Value
mez6ben. Ha a min-
tazatot Clip map-
ként alkalmazzuk,
akkor csak a textura értéke szamit. A mintazat a Tex-
ture Size méretén tal - amely méret egy mintaelem
méretét jelenti - ismétlédik.

Crumple - Hor-
padt, gytrott feliile-
tek kialakitasat szol-
galé bump texttra.
Az altala létrehozott
feliilet hasonlé ah-
hoz, mint a kala-
pécstitésekkel
Osszehorpasztott ba-
doglemez, de a pa-
raméterek valtozta-
tasaval utdnozha-
tunk vele gytrott
papirt, s6t, akar ha-
bos feliileteket is.
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Crust - Ragyas, fol-
tos feliiletet 1étreho-
z6 textara. Véres
htscafat, béka bére
és mas hasonlo
szépségek elvallita-
sdra kivalo. Negativ
Bump Strenght
hasznalataval krate-
rek szaggatta boly-
gofeliiletet allitha-
tunk el6.

Dots - Pottyos mintazatot 1étrehozo textdara. A
pottyoket térbeli elhelyezkedésti gombok hozzdk
létre, ez jol lathato gorbe feltiletre alkalmazaskor. A
pottyok szinét, vagy paraméterértékét a Texture Co-
lor, vagy a Texture Value mezdében lehet megadni. A
Texture Size a gom-
bok kdzéppontja ko-
zotti tavolsag, a Dot
Diameter ehhez ké-
pest a gomb A&t-
mérdje. Ha pl. utéb-
bi érték 1.0, akkor a
gombok Osszeérnek.
Ez lehet nagyobb is,
mint 1.0. akkor a
gombok egymadsba
nyomodnak.

202



Altalanos panelek a Layouterben ,@

Fractal Bumps -
Szabalytalan egye-
netlenségeket gene-
ralé bump textara.
Segitségével egye-
netlen, durva feliile-
teket krealhatunk,
megsziintethetjiilk a
targyak tokéletes si-
masagat. E textara
meéretét egy irany-
ban nagysagrendek-
kel nagyobbra véve,
mint a tobbi irany-
ban, barazdakat vi-
hettink a targyak
felszinére.

Fractal Noise -
Egy fraktal eljardson
alapulé mintazat,
talan a legsokolda-
labban “hasznélhaté
textara. Segitségével
utanozhatunk  fé-
nyes fémes feliilete-
ket, mint pl. a kro-
mé, felh6s eget, tii-
zet, stb.
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Grid - Vonalas min-
tazat, a vonal szinét,
vagy paraméterérté-
két a Texture Color,
vagy Texture Value
adja meg, a hattérét
a Surface panelroél
szarmazik. A von-
alak a targy mind-
harom f6 tengelyé-
vel parhuzamosan
megtalalhatok, vas-
tagsagukat a Line
Tickness hatarozza
meg. A Texture Size

a racsok kozotti térkoz, a mintazat végtelen tavolsa-

gig ismétlodik.
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Marble - Marvany-
szer(i mintazatot lét-
rehoz6 textdra, pa-
neljén a marvany
erezetének tulajdon-
sagai allithatok be.
Az erezet a Texture
Axissal kivalasztott
tengely koril jon
létre. Aminta részle-
tességét a Frequen-
cies, valtozatossagat
pedig a Turbulence
szabalyozza.
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Ripples - Hulla-
mos egyenetlensé-
get kialakité bump
textara. A hulldamok
tobb forrasbol is
eredhetnek, ezt a
Wave Sources
mezGben lehet beal-
litani. A hullamok
magassaga, hulldm-
hossza, valamint az
animacio soran vég-
rehajtott mozgasuk
sebessége megad-
hato.

Underwater -
Hulldmos mintazat,
amely a viz alatti
fényjatékot utanozza.
A paraméterek val-
toztatasaval sok mas
mintdzat, pl. felh6s
ég is el6allithato vele.
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Veins - Levélerezet-
re, mozaikiivegre
hasonlit6 mintéazat.
A minta nem csak
szinével, hanem ki-
emelkedésével is el-
it a hatterétsl.

Wood - Fa erezetet
produkalé mintazat,
az erezet paraméte-
reit a textara, mig a
koztes anyagét a fe-
lillet egyéb tulajdon-
sagai kozott szaba-
lyozhatjuk. Az év-
gytrik egy, a Textu-
re Axissal kivalasz-
tott tengely koriil
jonnek létre. A minta
részletességét a Fre-
quencies, véltozatos-
sagat pedig a Turbu-
lence szabalyozza.



Modeler

A LightWave 3D programban a targyak szer-
kesztését egy ondllo programmodulban, a Modeler-
ben végezziik. Ez teljesen fliggetlen az animacios
szerkesztotol, egy-
magaban is futtatha-
to. Az Amiga szami-
togépen  mikodo
valtozatban van arra
lehetoség, hogy a
Modelerbol kozvet-
lentil vigyiink at,
vagy hozzunk be a
Layouterbél adato-
kat.

A Modeler ke-
zeldfeliilete minden
platformon azonos,
eltér az adott opera-
cios rendszeren szokdsos kezeldfeliilet designtdl, a
NewTek sajat szabvdnyait koveti. Ennek jelentdsége
abban all, hogy 1gy minden géptipuson és operacios
rendszer alatt azonos a program kezelése.

A Modeler képernydje hét {6 részre oszthato. A
képernyd (vagy ablak, oprendszertdl fiigg, pl. Ami-
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gdn egész képernyon, PC-n ablakban fut a program,
a tovabbiakban a képernyo kifejezést hasznaljuk rd)
tetejének bal oldalan helyezkednek el a miiveletcso-
portok kivdlasztasat szolgdlo kapcsolok, ezekkel va-
laszthatjuk ki, hogy a képerny¢ bal oldalan 1évé osz-
lopban milyen funkciocsoport kapcsoloi jelenjenek
meg. Mivel ezek megjelenésiikben és funkciojukban
némileg hasonlitanak a meniikhoz, a tovabbiakban
mi is Igy nevezziik 6ket. Az oszlop kapcsoloival ak-
tivalhatjuk az egyes szerkeszté miiveleteket. Hogy
éppen mely csoport miiveletel koziil valaszthatunk,
Tobiests | Woaity | mutipry | Potyaon | Toots | Dispiay azt a mentikapcsolok
| opjects koziil sargaval jel-
zett mutatja. Valamely funkcio aktivalasa utan alta-
laban nem csak egy miiveletet végezhetiink vele, ha-
nem egymads utan tobbet is. Mindaddig érvényben
marad a funkcio, amig egy masikat nem valasztunk,
vagy nem klikkeltiink ismét a kapcsolojara, vagy at
nem tériink egy masik mentire. Utobbi két esetben
az deaktivalodik és semmilyen miivelet nem lesz
aktiv. Csak ebben a helyzetben tudunk a targyon ki-
vdlasztasokat eszkozolni.

A programban a targyak szerkesztését elsosor-
ban az egér segitségével, interaktiv modon végez-
ziik, de a legtobb szerkeszto mivelet numerikus ér-
tékekkel a billentytizetrdl is iranyithato. Ezzel le-
hetové vilik a mérnoki pontossagu modellezés. A
numerikus értékek megadasat szolgalo kapcsolot al-
talaban a funkciok kapcsoloi alatt Numeric felirattal
talaljuk. Az egyes miiveleteknek mas-mas paraméte-
reik vannak, a kapcsolo mindig az aktiv miiveletre
Jellemzo panelt jeleniti meg. Pl. mozgatds esetén az
elmozduldasokat, forgatds esetén az elfordulasokat
adhatjuk meg a numerikus panelen. A panel Reset
felirati kapcsoldja a mivelethez tartozo alapérté-
kekre allitja a paramétereket. Ha tgy probaljuk elér-
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ni a panelt, hogy nincs aktivdlva miivelet, akkor egy
hibaiizenetet kapunk. Ugyan ez a figyelmeztetés je-
lenik meg akkor is, ha az adott miiveletnek nincs nu-
merikusan megadhato parameétere.
A Modeler funkcioinak leirdsa so- (Rl il options.
ran mindig utalni fogok azok numeri-
kus paramétereire.
Szintén a képernyd tetején talaljuk az elotér és
hattér rétegek aktivdlasat szolgdlo kapcsolokat.
Amelyik rétegen van geometriai elem, azt egy pont
jeloli. A program tiz énallo szerkeszté réteget tud
egy idoben kezelni. Az azonos rétegen 1évo elemek
egy targyhoz tartoznak, egytitt menthetok ki és tolt-
hetok be djra.
A rétegek ugy helyezkednek el egymas felett,
mint az atlatszo foliak egy irasvetiton és teljesen fiig-
getlenek egymastol. Hogy a szerkeszto miiveletek, ki-
mentés, betoltés, stb. mely rétegen Iévé
targyra vonatkozzanak, azt a felsé kap- OFFFEEEEEE
csolosorral lehet kivalasztani, amelyik FERFFEFEEFEFE
kapcsolo aktiv, vagyis sdrga szind, azon a rétegen
szerkesztiink. A szerkesztés megkonnyitése érdeke-
ben olyan rétegeket is lathatova tehetiink, amelyeken
éppen nem szandékozunk miveleteket végrehajtani.
Ezeket a rétegeket az also kapcsolosorral lehet megje-
leniteni, aktivitasukat szintén sarga szin jeloli. A hat-
térrétegeken Iévo elemek fekete szinnel jelennek meg,
szemben az elbtérrétegek vildgossziirke szinével.
Egyszerre nem csak egy elotér és egy hattérrétegiink
lehet, hanem ha a Shift billentyt lenyomott helyzeteé-
ben klikkeliink a kapcsolokra, akkor tobb is. Ugyan az
a réteg nem lehet egyszerre elotér és hatter is. Ha tobb
elotér rétegiink van, akkor is csak egyen jelenik meg a
betoltott vagy a frissen létrehozott targy, de a tovabbi
szerkesztésben madr részt vesz a tobbi aktiv elbter ré-
teg is, feltéve, hogy van rajta targy.
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Modeler

A képerny6 bal also sarkaban talalunk egy infor-
madcios ablakot, ebben a kurzor pillanatnyi poziciojat
és a szerkesztd rdcs osztasmeéretét mutatia a prog-
ram. Mivel a kurzornak a pozicidja csak sik nézet
esetén hatarozhato meg pontosan, a perspektivikus
preview nézetben nincs koordindta kijelzés, a sik né-
zetekben is egyszerre csak két tengely mentén.

Ugyan itt jelenik meg az egyes szerkeszto miive-
letek sordan az adott miiveletre jellemzo tajékoztato
érték, pl. a Size miiveletkor a méretvaltoztatas ara-
nya, vagy Rotate miiveletnél az elfordulas szoge.

A szerkesztési segédrdcs osztasmérete dinami-
kusan valtozik, a nézettavolsagtol fiigg, és mindig
akkora, hogy az adott Zoom mellett is segitse a szer-
kesztést.

A Modeler képernydjének legnagyobb részét a
szerkeszto tertilet teszik ki, ebben harom sik és egy
perspektivikus nézeten szerkeszthetjiik a targyakat.
Ez a teriilet alap esetben négy egyforma méreti rész-
re van osztva. A bal felsé a feltilnézet, a bal also az el-
olnézet, a jobb also a bal nézet (amerikai nézetrend
szerint) a jobb felsé pedig a perspektivikus preview
nézet. Utobbi ablakban a megjelenitést szabdlyoz-
hatjuk egy késobb ismertetendé modon. A program
indulasa utan alap esetben nincs megjelenités a pre-
view nézetben, ami lassabb gépet hasznalok szama-
ra elénydos.

A szerkesztotertilet ablakai nem csak egyforma
meéretiiek lehetnek, az ablakok kozott Iévo elvalaszto
vonalat az egér bal gombjanak lenyomasaval elhtiz-
hatjuk, tetszéleges ablakméret-ardanyokat bedllitva.
Ha a perspektiva ablakban nincs bekapcsolva a meg-
Jelenités, azt ugyan ugy megfoghatjuk és elmozgat-
hatjuk, mint az elvalaszto vonalat.
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A szerkeszto né-
zetekben a tengelye-
ket X, Y és Z bettjel-
lel kiilonboztetjiik
meg, amelyet a szer-
kesztordacsok mellett
megjelenit a prog-
ram.

Alul kozépen a
kivalaszto kapcso-
[0k taldlhatok, ezek-
kel tudjuk meghata-
rozni, hogy a kiva-
laszto miiveletek a
targy mely elemeire, pontjaira, vagy feltileteire has-
sanak. A kapcsolok utani informdcios mezoben a ki-
valasztott elemek szamat mutatja a program.

A targyak szerkesztése sordan gyakran elofordul,
hogy nem az egésziiket, hanem csak egy résziiket
akarjuk alavetni a szerkeszto miiveleteknek. Ilyen
esetekben sziikség van arra, hogy a szerkeszteni ki-
vdnt részt a targy egészébol kivalasszuk. Azt is el
kell donteni, hogy a miivelet a targyakat alkoto pon-
tokra, vagy a kozottiik fesziilb feliiletekre vonatkoz-
zon. lermészetesen a két alkotoelem-tipust ért mii-
veletek hatdssal lehetnek egymasra, pl. a targy pont-
Jainak poziciovaltozdsa megvdltoztatja a feltiletek
helyzetét is, ellenben a feliiletek dtne-

Vezyése nem hat a pontok pozicioira. B{_Foint [Potygonvoiume J0 NI I

Amikor kivdlasztas-tipust valtoztatunk, pl. [Fo-
introl atkapcsolunk Folygon-ra, az eredetileg kiva-
lasztott elemek szelektaltsiga nem szinik meg,
visszakapcsolva arra tipusra tovabbra is aktivak ma-
radnak.

A LightWave 3D program tobbféle kivalasztasi
metodust kindl fel, az elemeket kivalaszthatiuk az
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egérrel interaktivan, a feliiletek nevei alapjan, a targy
statisztikdjabol, vagy a kivdlasztott elemekkel kap-
csolatban allokat is kivalasztotta tehetjitk. A prog-
ram kényelmi szolgdltatasai kozé tartozik, hogy ha
nincs kivalasztva egyetlen elem sem, akkor azt ugy
tekinti, mintha minden elem ki lenne vdlasztva,
vagyis a targy egészének manipuldlasahoz nem kell
elobb az oOsszes alkotoelemét szelektalni. Mivel a
modellezés fontos részét képezik az alkotoelemek ki-
vdlasztasanak modjai, részletesen meg kell ismer-
kedniink ezen eljarasokkal. A miiveletek csak gya-
korlati alkalmazadsuk soran érthetéek meg maradek-
talanul, ezért javaslom, hogy tolts be elobb egy tar-
gyat, pl. a program Objects/Animals konyviarabol a
Tricerat.lwo-t. A betoltés modjat az Object csoport
Load parancsanak leirasanal talalod.

Pontok kivdlasztdsa - 1alan a leggyakoribb eset,
hogy a targy miiveletbe vonando pontjait kell kiva-
lasztani. Ehhez a kivalaszto kapcsolok koziil a Point

_ feliratira kell klikkelni, amelynek ak-
E Foint [Fatyoon] V"'"meﬁi tvitasat sarga szin fogja jelolni.

Ezutan a pointer keresztjét a kivdlasztando pont
folé kell vinni, majd klikkelni a bal gombbal. A mi-
velet hatdsdra a takarasban lévo pontok is szelekta-
lodnak, sziniik megvaltozik. Ha tjabb pontokat aka-
runk felvenni a kivalasztottak csoportjaba, akkor a
Shift billentyit lenyomva kell tartani. Ha a Shift
nincs lenyomva, akkor a kivalasztott pontokon klik-
kelve, azok kivdlasztottsaga megsziinik, mds ponton
valo klikkelésnek nincs hatdsa. Ki nem valasztott
ponton torténd Shift nélkiili klikkelésnek csak akkor
van hatdsa, ha ez lesz az elso szelektalt pont. Ez a
modszer felhasznalhato arra, hogy a takardsban 1évo
és emiatt egyszerre kivdlasztodo pontok koziil a
nem sziikségeseket mas nézetbdl deaktivaljunk.
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Ha a bal gombot folyamatosan nyomva tartjuk
és az egeret mozgatjuk, akkor tobb
pontot is aktivdlhatunk, vagy deakti-
vdlhatunk egyszerre. Amint a bal gombot felenged-
titk, djabb pontok hozzavétele mar csak a Shifttel
egytitt lehetséges.

Tobb pont egyszerre torténd kivalasztdsara a
lasszo is alkalmazhatjuk. Ehhez a jobb gomb folya-
matos nyomva tartasa mellett kell a pointerrel beke-
riteni a megfelel6 pontokat. Az ismételt kivalasztat-
lanna tétel, illetve a kivalasztottak csoportiahoz tor-
téné hozzaadas a lasszoval is ugyan ugy zajlik, mint
azt a bal gombos eljardsnal emlitettem.

Az Osszes pont kivdlasztatlanna tételéhez ele-
gendoé a képernyod bal oldalan, vagy aljan, a szer-
keszto tertileten kiviil barhol egy lires tertileten a bal
gombbal klikkelni.

Point | Polygon | Yolume

Polygonok kivdlasztdsa - A szerkeszté miiveletek
nem csak a targyakat alkoto pontokra, hanem a kozot-
tiik 1évé polygonokra is alkalmazhatok. Ehhez sziik-
ség van a megtelel6 polygon kivalasztdsara, amit a ké-
perny0 aljan lévo Polygon felirati kap-

Cso]g/ akz‘zjva’]ésa utdn tehetiink meg. [eeint Tronvson [vorume IR

A modszerek azonosak a pontok szelektalasanal
elmondottakkal, hasznalhatjuk a bal egérklikket, a bal
gomb folyamatos nyomva tartasat vagy a jobb gom-
bos lasszot. A Shift is ugyan ugy funkcional. A poly-
gon kivalasztasahoz valamely alkotoelemét, élét,
vagy pontjat kell a kivalasztasba bevenni. Ha lasszo-
val valasztjuk ki a feliileteket akkor azok minden
pontjanak bele kell esni a bekeritett teriiletbe. Az
osszes polygon deszelektalasihoz a képernyd jobb ol-
daldn, vagy az aljan egy tires teriileten kell klikkelni.

A szelektalt polygonok szine megvaltozik, ha fe-
liiletet zarnak kozre, akkor kozepiikbol a feliiletre
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merdlegesen egy szaggatott vonaldarab all ki. Ez a vo-
nal mutatja a feltilet normalisat, azt az irdnyat, amer-
re a feliilet lathato. A program dltalaban a feliileteket
= csak egy oldalrol Iat-
hatonak kezeli,
vagyis a rendering
sordn csak az egyik
oldaluk fel6l szamol-
ja ki a latvanyat.
Amikor egy feliiletre
rdnéziink, 4ltalaban
csak az egyik oldalat
latjuk, ezért az egy
oldalas szamitas je-
lentds idomegtakari-
tast  eredményez.
. (o T en L oee | Elofordulnak azon-
ban olyan esetek, amzkora felu]etet mindkét oldalarol
meg szeretnénk tekinteni, pl. mert korbejarjuk a tar-
gyat. Ebben az esetben dupla falt targyat kell készite-
ni, a fal mindkét oldalan kifelé mutato normdlisokkal
Vannak olyan esetek, amikor ez sem vezet eredmeény-
re, pl. atlatszo feliileteknél. llyenkor utasithatjuk a
programot, hogy az adott feliilet esetében mindkét ol-
dalt vizsgdlja és jelenitse meg. Erre a Layouterben, a
feliileti tulajdonsdgok beallitasanal van mod (lasd a
Surfaces panel lefrdsat). (Megjegyzem, igazan élethi,
helyes fénytorésd iiveg felliletet akkor kapunk, ha
nem csak kétoldalas feltiletd, hanem dupla fali is a
targy, mivel csak igy biztosithato, hogy a tdrgyon at-
halado fény kétszer torjon meg, mint a valodi, vastag-
saggal rendelkezo tivegtdrgyak esetén.)

Volume Selection - A tirgy alkotoelemeit nem
csak pontonként, vagy polygonként szelektalhatjuk,
hanem aszerint is, hogy beleesnek, avagy kiviil es-
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nek egy bizonyos teriileten. Ezt az eljarast nevezziik

Volume Selection-nak, hasznalatihoz a Volume kap-
csolot kell aktivalni. A kapcsolonak nem csak a szine
valtozik meg, ha raklikkeliink, hanem a felirata is,
eloszor BExclude, majd ismételt raklikkelés utan Inc-
Iude Jesz. Tovabbi klikkelésekkel e két dllapot kézott
valtogathatunk. A két mod kozott az egyetlen kii-
lonbség, hogy az Exclude a megadott teriileten kivii-
1i, mig az Include az azon beliili elemeket vorya kiva-
lasztas ala.

A kivalasztasi mod aktivdldasa utan kéttélekép-
pen tudjuk a befolyasolando tertiletet megadni. Az
egér bal gombjanak folyamatos nyomva tartasa mel-
lett egy befoglalo keretet hiizhatunk, amelynek mé-
retét térben is szerkesztheg'uk ha a keretet jelz6 vo-
nalat megragadjuk és arrebb huzzuk.

Jobb  gombbal
lasszot hizhatunk,
ez azonban nem
szerkeszthetd, a né-
zet tengelyével pdr-
huzamosan a targy
teljes mélységében |
hat.

Az Include ke-
rete folyamatos, az
Exclude-é szagga-
tott vonali.

A kivdlasztas a
keret megadasaval
még nem ér véget, sot, épp hogy csak elkezdodik. A
Display menii Stat kapcsolojara klikkelve egy sta-
tisztika jelenik meg a kereten beltili, ill. kiviili ele-
mekrol.
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Itt lathatjuk, hogy hany pont és feliilet esik bele
a keretbe, vagy marad kiviil azon. A pontok szdma
Include és Exclude modok esetén is azonos, ellenben
a feliiletek szama altalaban kiilon-
bozb. A statisztika mezoi elott 1évo
“4+” kapcsolokkal tehetjiik az adott
elemeket kivilasztottd, a “=” kapcso-
loval pedig kivdlasztatlanna. A miive-
let a statisztika panelbdl valo azonna-
Ii kilépéssel jar egyritt. Pl. a Polygon
In Volume informadcio el6tti + jelre klikkelve a Volu-
me keretén beliili polygonok kivalasztottak lesznek.
A hatast csak a Polygon kivdlasztasi modra attérve
érzékeljiik.
A statisztika panelt nem csak a Volume kivalasz-
tasi moddal hasznalhatjuk egyiitt, hanem a Point, il-
letve Polygon modokkal is. Ez esetben azonban mads
tartalmu a megjelené kérdezo. Point modban az
alapjan csoportositodnak a pontok, hogy hany poly-
gonhoz tartoznak egyszerre. Az itt lathato panel sze-
rint a targy 3151 pontbol all, amibdl egy sem onallo,
polygonhoz nem tartozo, 60 pont tartozik 1, 252 pont
tartozik 2, 98 tartozik 3, 1315 tartozik 4 és 1426 pont
tartozik tébb mint 4 polygonhoz.
Polygon kivalasztasi modban a poly-
gonok tébb szempont alapjan csopor-
3151 tositodnak. A Total Polygon az Osszes
0 poligonok szama, a Faces a feliilettel
rendelkezoké. A Curves azok szama,
amelyek gorbékbol, és nem egyenes
vonalszakaszokbol allnak. Az x Ver-
tex mezoiben azon polygonok szama
talalhato, amelyeket x szamu pont al-
kot. A with Surface azon polygonok
szdma, amelyek a lentebb talalhato
listakapcsoloval kivalasztott nevi fe-

216

Point Statistics

60

L
abaaanan




Modeler %

ltilethez tartoznak. A kapcsolot legorditve a feltiletek
nevel utan lathatjuk az ezekhez tartozo polygonok
szamat. A non-Planar a nem sik feliileteket jelenti.

A Stat panelen keresztiil torténé
kivdlasztas Osszeadodik a mar meg-
16v6 kivdlasztasokkal, de ellentétben a
manudlis szelekcioval, az ismételt ki-
vdlasztds nem torli a kivdlasztottsagot.
Mivel a panel a +, vagy a - kapcsolok-
ra klikkelés utan azonnal eltiinik, tobb
szempont szerinti valasztashoz a pa-
nelt tobbszor kell megjeleniteni.

A program képernydjének jobb al-
50 sarkaban kaptak helyet azok a kap-
csolok, amelyekkel a Cut, Copy, Pas~
te, Undo és Redo miiveleteket tudjuk
aktivalni. Ezek a szokdsos szerkeszto
miiveleteket végzik, az aktiv elotér ré-
tegeken fejtik ki hatasukat. A Copy és
a Cut funkciok a kivalasztott alkotoelemekre, vagy
ha nincs semmi kivalasztva, akkor az egész elotér ré-
tegre, vagy rétegekre hatasosak. A Paste tobb aktiv
elotér réteg esetén is csak az elso rétegre masolja be
az elemeket. Ha a targyon pontok voltak kijelolve és
Point kijelol6 modban vagyunk, akkor csak ezek a
pontok masolodnak a clipboardra a Cut és a Copy
utan, a kozottiik 1évo feliiletek nem. Ha nincs kijelol-
ve pont és Point modban vagyunk, akkor az dsszes
pont masolodik, valamint a kézottiik 1évé feliiletek
is.

Az Undo bufferben eltarolt miiveletek szamat
kiilon megadhatjuk a program paraméterei kozott.

Polygon Statistics
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AZ Objects mentiben elsésorban a targyak ki-
mentésével, betoltésével és a primitiv targyak létre-
hozasdval kapcsolatos funkciok kaptak helyet.

About - A program szoka-
sos About paneljét jeleniti meg,
ezen lathatjuk a program ver-
zioszamat, valamint a Copy-
right informaciot.

New - A funkcio torli a szerkesztoben Iéve targya-
kat felkészitve azt egy uj project készitésére. A miivelet
végrehajtasat egy figyelmezteto panel elozi meg, mely-
ben harom valasztasi lehetdségiink van. A Cancel gon-
dolom nyilvanvalo, a OK gombra klikkelve a szer-
kesztében 1évo targyak torlodnek, a szerkeszté
alaphelyzetbe all, a kontrol paneleken beallitott értékek
resetelédnek. A Data Only lehetéséget valasztva csak a
targyak torlodnek a Modelerbol, ellenben az egyéb be-

allitasok (Zoom, nézépont, stb.) megmaradnak.
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Load - A programot futtaté operacios rendszeren
szokdsos Open kérdezot jeleniti meg, amelyben az
aktiv elotér rétegre betoltendo targyat valaszthatiuk
ki. Tobb aktiv elotér réteg esetén a targy egyre, kozii-
liik az elsore toltédik be. A kérdezoben az alap ob-
Jects konyvtdr vagy a legutobb hasznalt konyvidr
tartalma jelenik meg. A betoltott targy nem torli a
madr meglévot, hanem hozzdaadodik ahhoz.

A Modelerbe nem csak LightWave formatumu
targyakat tolthetonk be. A mas modellez6 progra-
mok object formatumait a program kiilsé program-
modulokon, Plug-In-eken keresztiil ismeri fel. Az
adott formatum felismerésének feltétele, hogy a hoz-
zd tartozo plug-in aktivalva legyen a programban,
ezt a konfigurdcios fajlban, vagy az Add Plug-In
funkcioval tehetjiik meg.

Save - Kimenti az aktiv réteg, vagy rétegek tar-
talmat egyetlen fajlba. 16bb aktiv réteg esetén azok
tartalma is egy fajlba keriil, elvesztik
onallosagukat, egy targgya valnak. A

E:\Templbbbb.Iwo kimentett fdj] neve azonos a legutolja-

oae

eancenll 2 betoltottel, de a feliilirdsra figyel-
meztet a program. &

Ha uqj targyat mentiink ki vele, de még nem volt
betoltott object akkor automatikusan a Save As
funkcioval helyettesitodik.

A targgyal egytitt kimentédik a pozicidja, a szer-
keszto teriilet tengelyeihez viszonyitott tavolsdga is.
A Layouterbe betoltve a targyat ugyan ezt a pozici-
Ot és irdnyt fogja felvenni. A targy Pivot pontja egy-
be esik a Modeler tengelyeinek origojaval, innen
azonban a Move Object Pivot paranccsal elmozgat-
hato, ez azonban nem vdltoztatia meg az eredi ko-
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zéppont helyét, ami mindig azonos a Modeler origo-
vatkozasi alapot némely textura hasznalja.

A kimentés a LightWave 3D sajat object formatu-
madban torténik, mas object formatumba exportalni
nem lehet ezzel a funkcioval.

Save As - Kimenti az aktiv elotér réteg, vagy ré-
tegek tartalmat egy, a megjelend fajl szelektorban
megadott néven. Tobb réteg kimentésekor alap eset-
ben az egyes rétegeken elhelyezkedo targyak egybe
madsolodnak és egyként mentédnek ki. Van azonban
arra is lehetoség, hogy a rétegeket egy fajlba, de a ré-
tegek tartalmat azon beliil elkiilonitve mentsiik ki.
Ehhez az Alt billentyii nyomva tartasa mellett kell
rdklikkelni a Save As kapcsolora. Az ilyen multilayer
targyat visszatoltve minden kimentéskor aktiv réteg
a neki megtfelel6 helyre toltodik vissza, torolve azok
eredeti tartalmat (nem multilayer targyak nem torlik
a layer tartalmat, hanem hozzaflizédnek ahhoz).

A multilayer kimentést objectek nem tolthetck
be a Layouterbe, csak az egy rétegiiek. A funkcio
ezért az Osszetett targyak szerkesztésekor hasznos,
amikor a targy egyes alkotoelemei még kiilon rétege-
ken vannak.

Import - Csak a LightWave Amiga valtozataban
meglévo listakapcsolo, elemei a programmal parhu-
zamosan futo Layouterbe betoltott targyak. A lista-
bol kivalasztott targy kozvetlentil a Layouterbol
toltodik be a Modelerbe.

Export - Csak a LightWave Amiga valtozataban
meglévo listakapcsolo, elemei a programmal parhu-
zamosan futo Layouterbe betoltott targyak, plusz a
<<New>> felirat. Segitségével kozvetleniil a Layou-
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terbe menthetiink at targyat. Két lehetdségiink van,
vagy egy mdr megléve, a Layouterbe betoltott tar-
gyat vdlasztunk a listabol és lecseréljiik azt a targyak
az aktiv réteg, vagy rétegek tartalmaval, vagy a
<<New>> feliratot valaszijuk és akkor egy Save fdjl-
szelektorban kimentheljiik az eloteret lemezre, amely
object rogton be is toltodik a Layouterbe. Fontos kii-
Ionbség a két eljards kozott, hogy meglévo targy fe-
liilirasakor az uj object nem mentddik ki lemezre,
azt akarjuk, hogy a valtoztatasok megmaradjanak,
akkor a Layouter/Objects panelrol a Save Object
vagy a Save All Objects kapcsoloval ki kell menteni a
targyat. Mivel a <<New>> valasztdsakor eleve ki-
mentettiik a targyat, ott erre nincs kiilon sziikség.

Custom - A program lehetéségeinek bovitését
szolgdlo makrok, scriptek, kiils programok elérését
szolgalo listakapcsolo. Elemei néhany fix és tetszés
mennyiség szerinti felhasznalol parancsokbol all-
nak. A listahoz hozzaadhatjuk a rendelkezésiinkre
allo Modeler plug-ineket Arexx, Rexx scriptjeinket.
Ezeknek a scripteknek és programoknak a hasznala-
taba nem mélyediink bele, az teljesen az adott mo-
dulon mulik, részletek a sajat dokumentaciojukbol
dertilnek ki. Itt csak a kapcsolo sajat, altalanos pa-
rancsaival foglalkozunk.

List - A lista elemeinek beallitasat
szolgalo funkciot indito parancs, hatdsara egy panel
Jelenik meg, amelyben a parancs jellemzoit, parameé-
tereit megadhatjuk. Ugyan itt adhatunk meg olyan
parancssorozatokat is, amelyek a Modeler inditasa-
kor automatiksan végrehajtodnak.

A program a Custom listaba betoltott felhaszna-
loi parancsokat egy kiils6 allomanyban tarolja. A lis-
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ta megszerkesztése utan ezt az allomanyt kimenthet-
Jiik, az utoljara kimentett lista a Modeler inditasa
utdn automatikusan betoltédik, elemei a Custom
kapcsoloban megjelennek. A Command List
mezoben a jelenleg
betoltott  listaallo-
madany neve olvasha-
to. A Load, Save és
Clear kapcsolokkal
kezelhetjiik a lista-
kat. A List Entry
kapcsoloval lehet ki-
vdlasztani az aktua-
1is listabol azt az ele-
met, amelyiknek a
parameétereit a panelban szerkeszteni szandékozzuk.
A kivalasztott elem neve a Name mezoben is megje-
lenik, itt akar meg is valtoztathatjuk, de uj bejegyzés
létrehozdsakor is ide kell irni a listaban megjelenite-
ni szandékozott nevet. A Command az aktualis lista-
elemhez tartozo mivelet tipusanak kivalasztasat
szolgalja, lehet Arexx, Rexx, vagy C. Nem minden
esetben és minden gépen valaszthatjuk mindharom
lehetoséget. Az Argument a listaban szereplo névhez
tartozo kiilsé program, vagy script fajlneve, ha sziik-
séges (nem azonos a programével) elérési ittal
egylitt. Az input mezo melletti >> jelre klikkelve egy
1ajl szelektor jelenik meg, amelyben kivalaszthatjuk
a listanévhez rendelendé modult, ennek neve és el-
érési utvonala megjelenik az argumentum helyén. A
Create gombra klikkelve tj bejegyzés hozhatunk lét-
re a listaban a megadott paraméterek szerint a
Change segitségével megvaltoztathatjuk a mar meg-
1év6 elem valamely parameéterét, a Delete segitségeé-
vel pedig torolhetjitk az aktualis elemet. A Startup
Command és a Startup Argument a Modeler indita-
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sakor végrehajtando kiilsé modul tipusa és neve, ha-
sonloan a Commandnadl és az Argumentnél leirtak-
hoz. Ez a program mindig végrehajtodik, amikor a
Modelert elinditjuk. Ha nem akarunk startup prog-
ramot, akkor a Commandnak (none)-t kell megadni.

- A program funkciobillentyi-
hez rendelhetiink parancsokat, makrokat a hatasara
megjelend kérdezoben. A modszer azonos a Confi-
gure List panel
Command és Argu-
ment paraméterénél
leirtakkal, azzal a
kiilonbséggel, hogy
listakapcsolokbol
kivdlaszthatjuk  a
Modelerbe mar be-
toltott plug-ineket
is. Utobbiakhoz nem
tartozik argument.
Az adott funkciobil-
lentyti lenyomadsa azonos lesz azzal, mintha a Cus-
tom mentijébdl kiadtuk volna a megfelel6 parancsot,
vagy lefuttatunk volna a hozza tartozo plug-int.

Add Plug-In - Ezzel a funkcioval a megjelené
kérdezoben adhatunk uj plug-int a Modelerhez,
amelyek tobbsége megjelenik a Custom listajaban is.
Van olyan plug-in, amelyik nem iratkozik fel erre a
listdra, tobbnyire azért, mert nincs jelentdsége az on-
allo meghivasanak. llyenek a kiilonbozé object for-
madtumbol konvertdlo modulok, amelyeket nem
szoktunk ondlloan meghivni, a Modeler Load funk-
cidjanak aktivdlasava automatikusan miikodésbe
lépnek, ha a betoltendé fajl nem LightWave object.
llyenkor a program kiprobdlja a loader modulokat,
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hogy valamelyik felismeri-e a 1ajlt, ha igen, akkor az-
zal betdlteti, ha nem akkor hibat jelez. A betoltott
modulok koziil is vdlaszthatunk a Configure Keys
panelon.

Az Objects menti funkcioinak kévetkezé cso-
portjat a primitiv, alapvetd geometriai formaja tar-
gyvak létrehozasahoz valo kapcsolok képezik.
Ezekbdl az egyszerd targyakbol, illetve tovabb szer-
kesztett valtozataikbol egészen bonyolult targyak is
elodllithatok. A targyak parameétereit meghatdaroz-
hatjuk egérrel interaktivan, vagy billentytizetrél nu-
merikusan. Az interaktiv létrehozas soran altalaban
egy befoglalo keretet adunk meg a bal egérgomb le-
nyomott helyzetében. A keret széleit megfogva és el-
mozgatva térben szerkeszthetjiik, majd csak a meg-
feleld alak elérése utan véglegesitjiik. A kereten belli-
1i, a targy kozéppontjat jelolo kis keresztet megra-
gadva a létrehozando targy elmozgathato (Boxnal
nincs ilyen jel). A keret megrajzolasara hasznalhato a
Jjobb gomb is, ennek eredménye minddssze annyiban
kiilénbozik a bal gombos eljarastol, hogy a gombot
elengedve azonnal létrejon a targy. Az is lehetséges,
hogy a keret rajzolasat a bal gombbal kezdjiik, majd
az utolso igazitast a jobb gombbal tegyiik meg, ami-
nek befejeztével azonnal létrejon a targy, nem kell
kiilon hasznalni a Make-et. Numerikus szerkesztés-
kor a funkcio aktivalasa utan kell a Numeric kapcso-
lora klikkelni, minek hatasdra megjelenik az adott
primitivre jellemzo paramétereket tartalmazo panel,
ahol megtehetjiik a beallitasokat. A kérdezot elhagy-
va a primitiv még nem jon létre, igy a befoglalo kere-
tét interaktivan akar tovabb is szerkeszthetjiik. A
targy paramétereinek a véglegesitése megtorténhet
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egy jobb egérklikkel, az Enter billentyd lenyomasa-
val, vagy a Make kapcsolora kilikkeléssel. Ezzel még
nem lépiink ki a primitivkészité modbol, a befoglalo
keret valtozatlan paraméterekkel jelen marad, meg-
valtoztatva wjabb targyak létrehozasara is hasznal-
hato. A primitivkészitési modbol mas funkcio va-
lasztdsdval, vagy a funkcio kapcsoldjara torténd is-
meételt klikkeléssel Iéphetiink ki.

A pritiv targyaknak nem csak a pontjaik és poli-
gonjaik jonnek létre, hanem a feliileteik is, igy azok

%

létrehozasdaval nem kell kiilon torédni.

Box - Téglatest alaku primitiv targyak létrehoza-
sat szolgalo funkcio. A befoglalo keret mutatja a tég-
latest kiterjedéseit a harom tengely iranyaban. Csak
a Modeler tengelyeivel parhuzamos éli téglatesteket
készithetiink, de
ezeket késobb tet-

szés szerint elforgat-
e hatjuk. Arra is van
L lehetoség, hogy a
285 m targynak egy irany-
| ban ne adjunk meg

kiterjedést,  akkor
sik lap keletkezik. A
Box numerikus parameéterinél két tératlos sarokpont-
Jjdnak koordindtdit kell megadni a Low és a High in-
put mezbékben, valamint az egyes tengelyekkel par-
huzamos éleiket alkoto vonalszegmensek szamat a
Segments mezoiben. Utobbiakat interaktivan nem
lehet megadni. A Reset alap értékekre allitia a panel
parameétereit.

Ball - Elsésorban gombolyti térbeli alakzatokat,
szabalyos, vagy lapitott gomboket létrehozo funkcio,
de valamely irdnyban kiterjedést nullanak megadva
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hasznalhato korok, vagy ellipszisek készitésére is. A
targyat most is befoglalo keretével kell megadni, de
ebben a keretben megjelenik a valodi kontir is. A ke-
ret kozepében 1évo kis kereszt a kozéppontot jelké-
pezi. A CIRL billentytivel egyiitt hasznalva
konnyebben hozhatunk létre szabalyos koroket.

A Ball numeri-
kus parameéterel ko-
ziil a Ball Type a
gomb feliiletképzése-
nek modjat vdlasztja
ki. Globe esetén a fe-

liletek a  gomb |

egyenlitdjével parhu-
zamos szeleteket és
azokra  merdleges
merdleges cikkelye-
ket alkotnak. ASide a
gomboit alkoto cikke-
lyek, mig a Segments

az egyenlitovel par-

huzamos szeletek szama. Minél nagyobbak ezek az ér-
tekek, annal jobban megkézeliti a gomb alakja az idea-
list, viszont a tdrgyat tarolo fajl mérete, valamint a ren-
dering ido is ezzel dsszhangban novekszik. A Tessela-
tion egy madstajta feliiletképzési eljaras, ez esetben a Le-

vel hatirozza meg a
feltiletek szamat, a
magasabb érték ered-
meényez tobb feliile-
tet. A Tésselate tipusu
gomb kerekebbnek
tinik ugyan akkora
szamu  feliiletelem
esetén, mint a Globe.
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A Center a gomb kozéppontjanak ko-
ordindtaja, a Radii pedig gomb suga-
rainak hossza a hdarom tengely men-
tén. A Reset alaphelyzetbe allitia a pa-
ramétereket.

Disc - A funkcioval kéroket és ellipsziseket, vagy
ilyen alapu zart végd hasabokat lehet késziteni. Az
egérrel a befoglalo keretet lehet megadni, a test véglap-
Jai azzal a nézettel lesznek parhuzamosak, amelyikben

elkezdjiik a befoglalo keret rajzolasat. A
henger numerikus paraméterei koziil a
Sides a palast cikkejeinek, a Segments
pedig a henger hosszaban Iévo szeletei-
nek a szama. Az Axis kapcsoloival lehet
megadni, hogy a henger hossztengelye
a Modeler mely tengelyével legyen par-
huzamos. A Bottom és a Top az e ten-
gelyre merdleges végek pozicidja a ten-
gely mentén. A Cenfer a henger végei-
nek kozéppontja, az Axis kapcsoloval

meghatdrozott tengely szerinti érték lényegtelen, azt a
Bottom és a Top helyettesiti. A Radii a henger végeinek
sugara, az Axis szerinti paraméter itt is lényegtelen.

Cone - Koz, vagy ellipszis alapt kipot létrehozo
funkcio. Ha a kup magassaga nulla, akkor kort, vagy
ellipszist készithetiink vele. A kip alapja azzal a né-
zettel parhuzamos, amelyikben a befoglalo kerete-
nek megrajzoldsat kezdjiik. Numerikus paraméterei
azonosak a Discével, A Top a kup csicsanak pozici-
Oja az Axis tengelye mentén.
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Sketch - Szabadkézi polygonok, gorbék készitését
szolgalo funkcio. Aktivdlasa utan az eger jobb, vagy
bal gombjanak folyamatos nyomva tartasa mellett raj-
zolhatjuk meg az alakot, amit a program a numerikus
beallitasoknak megfelelben alakit at polygonna, vagy
gorbévé. Ajobb és a bal gomb haszna-

lata kozott az egyetlen kiilonbség, Draw Freehand
hogy elobbi esetben a polygon auto-

matikusan létre jon a gomb elengedése [
utan, mig a bal gombbal ehhez alkal- 0 m

mazni kell a Make kapcsolot vagy az " Reset |

Entert. A létrejove alakra hatassal van
a rajzolas sebessége, lassabban moz- [ 0K |
gatva az egeret részletesebb lesz, a sza-
badkézi rajz. A Sketch nem szerkeszthet6 a poligoni-
zalds elott, csak az eredetileg megrajzolt formajaban
alakithato targgya. A numerikus parméterek kozott a
Type kapcsoloval lehet megadni, hogy a létrehozando
alak gorbe vonal, vagy egyenes vonalszakaszokbol al-
16 polygon legyen-e. A Plane a rajz sikjanak mélysége
a rajzolas nézetére merdleges tengely szerint. Fl. az el-
olnézet XY sikjan rajzolva ez a Z tengelyt jelenti.

Numeric - A kivalasztott funkcio numerikus és
egyéb parameétereinek beallitasat szolgalo panelt meg-
Jelenité kapcsolo. Eredményes hasznalatahoz lenni
kell aktivalt funkcionak. Az input mezékben alapveto
matematikal miiveleteket is megadhatunk, a program
kiszamolja a mivelet eredményeét és azt veszi az input
mezo értékének. A tavolsag jellegti parameétereket alta-
laban az alap mértékegységben értelmezi a program,
de ettdl eltérhetiink a mértékegység megadasaval.

Make - A kapcsolora kiikkelve véglegesithetjiik a
megkezdett miiveletet, hatdsara az interaktivan, illetve
numerikusan megadott értékek szerinti targy jon létre.
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Text - A kapcsolora klikkelés utan megjeleno
kérdezoben két dimenzios szoveg objektumokat
hozhatunk létre, illetve a hozzdjuk
kapcsolodo fontkezel6 miiveleteket
végezhetjiik el A LightWave 3D
program Adobe Type 1 és True Type
formatumu fontokat képes kezelni
kiils6 modulok nélkiil. Utobbi forma-
tumot helyesen csak a program 4.d. javitott verzioja-
tol. A létrejovo szoveg két dimenzios, térbe alakitasa
kiilon miiveletet igényel.

A létrehozando szoveget a Text input mezoben
kell megadni. A font tipusat a Font listabol valaszthat-
Juk ki, ebben nem a rendszerben 16vo betiikészletek je-
lennek meg, hanem az Add Type 1 és az Add True-
Type kapcsoloval elbzbleg a memoriaba betoltottek.
Feleslegessé valt fontot a Remowe kapcsoloval tavolit-
hatunk el felszabaditva a lekotott memoriat. A felirat
[étrejotte utdn fiiggetlen a fontkészlettol, az akar torol-
hetd is. A Corners kapcsoloival valaszthatjuk ki, hogy a
fontok sarkos részeit eredeti formajaban (Shatp), vagy
ujabb pontok hozzaaddsaval (Buffered) készitse el a
program. Utobbi esetben a sarkoknal plusz pontok ke-
letkeznek, ami a Bevel eljarasnal jelentkezik elényként.

jons - Ennek a kapcso-
Ionak a paneljan a targyak
létrehozasanak koriilme-
nyeit, altalanos parameéte-
reit adhatjuk meg. Itt allit-
hatjuk be a keletkezo felli-
letek nevét egy, vagy két
oldalassagukat, a gorbék
felosztisanak mértékét,
stb.
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A Current Surface listakapcsolobol lehet kivalasz-
tani azt a feliiletet nevet, melyet az ujolag keletkezo
feltiletek megkapnak. Az ehhez tartozo tulajdonsago-
kat a Layouterben lehet beallitani. A feliilet neve meg-

Jelenik a kapcsolo alatti listaban, ahol megvaltoztat-
hatjuk, vagy uj nevet hozhatunk létre. A Rename kap-
csolo a megvaltoztatott név érvényesitését végzi el,
mig a Create kapcsoloval a megadott szerint uj felii-
letnevet készithetiink. A Polygons kapcsoloival a Iét-
rehozott polygonok kézotti feliiletek f6bb jellemzoit
adhatjuk meg. Az elso oszlop kapcsoloi a feltiletek sa-
rokpontjainak szamat hatarozza meg. A Triangles ha-
romszdgl, a Quadrangles amennyiben lehetséges
négyszog feliiletek készitését irja el6, mig az Auto-
matic a programra bizza a felliletek sarokpontjai sza-
mdnak meghatarozasat. Ez a bedllitds nem vonatko-
zik arra, amikor manualisan adjuk meg a feltilet sa-
rokpontjait és ugy hozzuk létre a feltileteket. A maso-
dik oszlop kapcsoloi azt hatarozzak meg, hogy a felti-
letek egy, vagy két oldalasak legyenek-e. Mivel a
program csak az egyik iranyba tudja a feliiletek nor-
malisat meghatarozni, kétoldalas feltilet ugy jon létre,
hogy ugyan azon sarokpontok kozott két, egymasssal
ellentétes iranyu normalissal rendelkezo felliletet ke-
szit a program. Ez csak a beépitett miiveletekre vonat-
kozik, manudlisan készitett feltiletek mindig egy ol-
dalasak. Egy oldalas feliiletet gy tehettink két olda-
lassa, hogy kijeloljiik, Copyval a memoriaba masol-
Juk. Ezutdn a feliiletet flippeljiik, normalisanak ira-
nyat megforditiuk, majd az eredeti feliiletet visszama-
solva a kozds pontokat egybefiizziik. A Flatness Limit
a nem sik feltiletelemek maximadlis egyenetlensége.
Nem sik feltilet az olyan négy, vagy tobbszdogi feliilet,
melynek pontjai nem egy sikon helyezkednek el. Az
ilyen feliiletek zavarhatiak a renderinget, mert az ani-
mdcio sordn az egyes képkockakon mds-mads drnya-
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latban késziilnek el ami vibrdlast okoz, ezért kerti-
lendéek. Allé képeken nincs jelentéségiik. A Curve
Division annak a mértéke, hogy a gorbe szegmense-
ket mennyi egyenes szakaszra bontsa a program a
polygonna alakitds sordn. Minél finomabb felbontast
adunk meg, annal tobb ponttal és egyenes darabbal
modellezi le a program a gorbét, amikor az atalakitas
létrejon. Az utolso paraméter az Undo Levels az undo
bufferben eltarolando lépések szama, maximalis érté-
ke 15. Minél nagyobb ez az érték, annal tobb miivele-
tet tudunk visszavonni, de ezzel aranyosan anndl
tobb memoriat is igényel a program.

Az Options panel beallitasai a Modelerbol valo
kilépéskor elmentédnek annak konfiguracios fajlja-
ba, a program kovetkezo inditdsakor automatikusan
érvénybe lépnek.
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Z_z

A Modify menii a meglévé targyak, vagy ele-
meik modositasahoz nyujt alapveté eszkozoket,
mint pl. a mozgatas, forgatas. A miiveleteket a bal
gomb folyamatos nyomva tartdsaval lehet elvégezni,
a pointernek csak a szerkeszto ablakokon beliil kell
tartozkodni, nem sziikséges, hogy a kijelolt elemek
felett legyen. Vannak olyan miiveletek, amelyek az
egér jobb gombyjat is igénybe veszik. Minden funkci-
ohoz tartozik numerikus paraméterezési lehetdség,
amit a menii legaljan lévo Numeric kapcsoloval le-
het elérni. A Numeric panel elemei dsszhangban
vannak az aktiv modosito funkcioval, csak azokkal
egylitt hasznalhatok.

A menti elemei harom csoportra vannak bontva.
Az elsé csoportban, amely a Position nevet viseli, a
pozicioval és mérettel kapcsolatos miiveletek kaptak
helyet. A mdsodik csoport a Flex-¢é, ebben a felxibilis
hajlito-csavaré miiveletek talalhatok. A harmadik
csoport a Deform nevet viseli, ebben deformacios
eszkozoket taldlunk. Az utobbi két csoport elemei
négy, vagy tobbszogl polygonok alkotta targyakon
alkalmazva konnyen teremthetnek Non Planar Poly-
gonokat, amelyek a rendering soran zavart okozhat-
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nak. Ennek kiktiszobolésére érdemes a miivelet meg-
kezdése elott haromszogid polygonokka alakitani a
targyakat.

A Modify meni elemer akovetkezok:

Move - A kijelolt elemek, vagy az egész targy
mozgatasat szolgdlo funkcio. Az interaktiv miivelet
sordn a relativ elmozdulds meértékét
mutatja a képernyd bal also sarkaban
a koordinata ablak. A CTRL billentyti
nyomva tartasival a mozgatast vizs-
zintes, fliggoleges, vagy atlosiranyba
tudjuk korlatozni. A numerikus pane-
len a mozgas relativ meértékét adhat-
" Cancel | Juk meg mindharom tengely mentén

kiilon. Ha valamelyik paraméter nul-
la, akkor abban az irdnyban nem torténik mozgatas.

A képernyo jobb also sarkaban Iévé informacios
ablakban az ineraktiv miivelet soran megjelenik a re-
lativ elmozdulds mértéke.

Rotate - A kijelolt elemek, vagy ilyenek hijan az
egész targy egy tengely koriili forgatdsat végzo
funkcio. Interaktiv hasznalat esetén a forgatas a né-
zetre merdleges tengely koriil torténik, a forgasko-
zéppont ott van, ahol a kurzor allt a bal gomb lenyo-
masakor, vagyis a forgatas kezdetén. A CTRL billen-
tyti nyomva tartasa-
val a forgatas 15°-os
lépésekben torténik.
A miivelet numeri-
kus paneljén az Axis
kapcsoloival — va-
lasztjuk ki, hogy a
forgatas mely ten-
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gely kortiil torténjen. Az Angle az elfordulds szdge,
lehet negativ is. A Center a forgastengely pozicioja,
természetesen az Axis-ndl kivdlasztott szerinti érték
nem szamit. A képernyo jobb also sarkaban lévé in-
formadcios ablakban az interaktiv mivelet soran
megjelenik a relativ elfordulds mértéke.

Size - A targy, vagy alkotoelemeinek méretét meg-
valtoztato funkcio. A méretvaltoztatas mindharom ten-
gely mentén azonos mértékben torténik meg, az erede-
tl aranyok megmaradnak. A méretvaltozas kozéppont-
Jja a pointernek a miivelet kezdetén vett pozicicjaban
van, a harmadik tengely mentén pedig annak null-
pontiaban. Numerikus parameétere ketto van, a Factor a
méretvaltozds aranya az eredeti mérethez képest, lehet
negativ is, ekkor a kivalasztott elemek kozéppontosan
tiikrozédnek. A Center a meéretezés kozéppontja, ide
zsugorodnak, vagy
innen tagulnak az
elemex.

A képernyé jobb
also sarkaban lévé
informacios ablak-
ban az interaktiv
mivelet sordan meg-
Jelenik a relativ meé-
retvaltozas ardnya.

Stretch - Ez szintén a targy, vagy elemeinek mé-
retét megvaltoztato mivelet de a harom tengely
mentén nem feltétlen azonos mértékben. Az egérrel
végzelt méretezés kozéppontja a pointer kezdeti po-
ziciojaval azonos helyen van, a szerkeszté nézet sik-
jdra merdlegesen nincs hatassal a miivelet. A CTRL
billentyd nyomva tartiasival vagy egy tengely ira-
nydba, vagy a nézetbdl elérhet6 mindkét tengely
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mentén azonos mértékre korlatozhatjuk a miiveletet.
A numerikus panelen a Factors a méretvaltozasok
meértéke az egyes tengelyek mentén (mindhdarom
egyszerre haszndlhato, nem ugy mint az interaktiv
valtozatnal), negativ
érték az adott ten-
gely irdnyaban tiik-
rozést eredményez.
A Center a méretval-
tozas kozéppontja,
ide zsugorodnak,
vagy innen tagulnak
az elemexk.

2z

Stretch

——
——
A képernyd jobb als6 sarkaban 1évé informacios

ablakban az interaktiv mivelet sordn megjelenik a
relativ méretvaltozds aranya.

Drag - Egyes pontok, vagy polygonok elmozga-
tasat szolgalo funkcio. Hogy milyen tipust elemekre
vonatkozzon a mivelet azt a képerny6 aljan lévo

elemtipus kivalasz-

rozzak meg. Fligget-
lentil attol, hogy melyik kivalasztasi modban (Point
Polygon) vagyunk, vagy hogy hany elem van kiva-
lasztva, csak egy;, a megragadott pont mozdul el. Ha
a kivdlasztott nézetben az elmozgatni szandékozott
pont tobb ponttal fedésben all, akkor mindegyik
pontra hatni fog a miivelet. Ha a miivelet megkezdé-
se elott kijeloltiink elemeket, akkor csak azok koziil
vdlaszthatunk a Drag folyaman, ezzel sziirhetjiik ki
a fedésben lévo pontok koziil a megtelelot. A CTRL
nyomva tartasaval egy irdnyba, vagy mindkét ten-
gely mentén azonos meértékiire korlatozhatiuk a
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Move

mozgatast. A numerikus panel azonos
a Move miiveletével, ugyan ugy funk-
ciondl, minden kivalasztott elemre ha-
tdsos.

A képernyd jobb also sarkaban
lévo  informacios — ablakban az
Interaktiv miivelet soran megjelenik a
relativ elmozdulds mértéke.

Shear - A targyak, vagy a kijelolt elemek ferdite-
sét végzo miivelet. Ennek folyaman a kivalasztott
rész egyik vége a helyén marad, mig a tobbi elem az
ettol valo tavolsaguktol fliggé meértékben, a szer-
keszto nézet sikjaval parhuzamosan elmozdul. A
miiveletet végrehajthatjuk egérrel interaktivan is, de
a numerikus panel bedllitasainak egy része ekkor is
hatassal van. Interaktiv miivelet esetén a CIRL bil-
lentyd nyomva tar-
tasa mellett a ferdi-
tés csak az egyik
tengely  mentén,
vagy atlosan, mind-
két tengely iranya-
ban azonos meérték-
ben mehet végbe.

A numerikus
panelen az Axis
kapcsoloval az
elsédleges tengelyt tudjuk kivalasztani, erre merdle-
gesen mozgathatjuk el az elemeket. Interaktiv miive-
let esetén a mozgatas a nézet sikjaval parhuzamosan
torténhet, az erre merdleges tengely az amit az Axis
kapcsoloval kijelolhetiink. A Range két kapcsoloja-
val a mivelet hatasa ala kertil6 targyrészt szabalyoz-
zuk. Az Automatic valasztisa esetén a befolyasolt
elemeknek az Axisnak a Sense kapcsolotol fiiggden
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pozitlv, vagy negativ irdnyaba esé elemei felé hat a
ferdités. Tegytik fel van egy, a képen lathato elhe-
lyezkedésti téglatestiink, amit az Auto és a Sense +
bekapcsoldsa utan az feliilnézetben (Axis=Y) inte-
raktivan, az egeret
az X+ iranyba moz-
gatva, modositunk.
A legalacsonyabb Y
pozicio értékkel ren-
delkez6 pont, vagy
pontok maradnak
egyhelyben, ettél pozitiv iranyba tavolodva a tavol-
saggal egyenes aranyban novekvo mértékben moz-
dulnak el a pontok a nézet sikjaval parhuzamosan,
Jelen esetben csak az X tengely mentén, mivel csak
ebben az irdnyban mozgatjuk az egeret. Az ered-
mény ugyan ezen a képen jobbra lathato.

Ha a mitvelet sordn a Sense - lenne az aktiv, ak-
kor a tégla teteje lenne a ferdités alapja, ez maradna
helyben és ettdl az Y tengelyen negativ irdnyba no-
vekvo mértékben mozdulnanak a pontok.

A Range Fixed kapcsolo aktivaldsa utan a megje-
lené Low és High input mezékben adhatjuk meg,
hogy a Shear miivelet az Axis tengely mely részei
kozott menjen végbe. A helyben marado sik a Low
parameéter szerinti. Az itt lathato abran a racsmeéret
500 mm, a Low 1 méter; a High -1 méter, az Axis az
Y, ennek megtelel6en a helyben marado sik Y=1 mé-
ter magassdagon van. Ha azt akarnank, hogy a -1 mé-
ter magassagon lévo sik maradjon helyben, akkor a
Low-nak kellene megadni a -1 métert és a High-nak
a 1 métert.
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Alapesetben a
ferdités linedris, a
pontok a bazissiktol
valo tavolsdgukkal
egyenes ardnyban
allo mértékben moz-
dulnak el. Az Ease-
In és Ease-Out kapcsolokkal a linearitast torhetjiik
meg, mint ahogy az a mellékelt képen lathato. Az Ea-
se-In aktivaldsa utin a miivelet inkabb a tavolabbi
részekre hat, az Ease-Out aktivdldsakor pedig jel-
lemzden a kozelebbi elemeket manipulalhatjuk. A
két kapcsolo egyszerre is aktivalhato.

Az Offset az ele-
mek elmozgatdsa-
nak meértéke a meg-
felel6 tengely ira-
nyaban. Ez a tavol-
sdgot a fix siktol az
Axis iranyaban leg-
messzebb eso ele-
men, vagy elemeken
kell mérni. A nega-
tiv paraméternek is
van értelme, ekkor a
mivelet forditott
iranyban megy végbe. Megadhatjuk az Offsetet az
Axis tengelyének irdnyaban is, ekkor azonban nem
ferdités, hanem strechez hasonlo miivelet megy ab-
ban az irdnyban végbe, aminek linearitasat az Ease
kapcsolok befolydsoljak.

A numerikus panel Range, Sense, Low, High, Ea-
se-In és Ease-Out beallitasai hatdssal vannak az egér-
rel végzett interaktiv miveletre is.

A numerikus panelbol harom féle modon léphe-

tiink ki. A Cancel gondolom egyértelmi, az Apply
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hatdsdra a bedllitott paraméterekkel azonnal végre is
hajtodik a Shear miivelete, mig a Keep-et kovetden
csak a beallitasok érvényesitodnek az interaktiv mi-
velet szdmdra. Ezzel azonos hatasu, ha mindhdrom
Offsetnek nullat adunk meg és az Applyt hasznaljuk.

A képernyo jobb also sarkaban 16vé informacios
ablakban az interaktiv miivelet sordn megjelenik a

relativ elmozdulds mértéke.

Twist - Ezzel a funkcioval targy elemeit tudjuk
elcsavarni. A miivelet soran van egy nyugvo sik, az
ezen lévo pontok mozdulatlanok maradnak, ettol ta-
volodva egyre nagyobb meértékii csavarodas éri az
elemeket. Interaktiv miivelet esetén a forgas tenge-
lye arra a nézetre merdleges, amelyikben a miivele-
tet végrehajtjuk és azon a ponton megy at, ahol a csa-
vards kezdetén az egér bal gombjanak lenyomadsakor
a pointer dllt. A CTRL billentyd nyomva tartasaval a
csavards 15°%os lépésekben végezheto.

A numerikus para-
meéterek panelja ha-
sonlit a Shear nume-
rikus paneljara. Az
Axis Kkapcsolok a
csavards tengelyé-
nek meghatarozasat
végzik. A nyugvo
sik meghatarozasa
torténhet automati-
kusan, vagy fix ér-
tekkel ezeket a Ran~
ge kapcsoloi dontik el. Az Ease-In és Ease-Out kap-
csolokkal a csavaras linearitdsat sziintethetjiik meg.
Az Angle a nyugvo sikkal parhuzamos, de attol leg-
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messzebb 16v6 sik elemeinek elfordulasat adja meg.
A csavaras kozéppontjat a Center input mezékben
kell megadni.

A numerikus panel Range, Sense, Low, High, Ea-
se-In és Ease-Out bedllitasai hatdssal vannak az egér-
rel végzett interaktiv miiveletre is.

A numerikus panelbol harom féle modon léphe-
tiink ki. A Cancel gondolom egyértelmii, az Apply
hatdsara a bedllitott paraméterekkel azonnal végre is
hajtodik a miivelet mig a Keep-et kovetden csak a
beallitasok ervényesitodnek az interaktiv miivelet
szamara. Ezzel azonos hatasu, ha az Anglenak nullat
adunk meg és az Applyt hasznaljuk.

A képernyd jobb als6 sarkaban 1évé informacios
ablakban az interaktiv miivelet soran megjelenik a
relativ elcsavarodas meértéke.

Taper 1 - Ez a funkcio két tengely mentén
egyenlo mértékben kupositja ki a targyat, vagy a ki-
valasztott elemeit. Az interaktiv miivelet sordan a ku-
positas az adott nézettel parhuzamos két tengely ird-
nydban megy végbe, kozéppontja a kurzornak azzal
a poziciojaval egyezik meg, ahol a miiveletet elkezd-
tiik, vagyis ahol a bal gomb le lett nyomva. Ha ez a
pozicio nem esik egybe a kivalasztott elemek meérta-
ni kozéppontjaval
az adott nézetben,
akkor a kuposodas
nem lesz kozéppon-
tos, a manipulalt
elemek a shearéhoz
hasonlo ferditésen is
dtesnek.

A midvelet nu-
merikus paneljén az
Axis kapcsoloival
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azt a tengelyt kell kivdlasztani, amelyre merdleges
két tengely iranyaban kivanjuk a miiveletet végre-
hajtani. A Range kapcsoloi koziil az Automatic va-
lasztasa esetén a befolydsolt elemeknek az Axisnak a
Sense kapcsolotol
fiiggben  pozitiv,
vagy negativ iranya-
ba esé elemei felé
hat a kupositas. Te-
gyiik fel van egy, a
kovetkez6  képen
lathato téglatestiink.
Az oldalnézetben a
targy kozepétol ki-
indulva végrehaj-
tunk egy Iaper 1
mdveletet, feltéte-
lezve, hogy a nume-
rikus panelen az
Range Automatic és a Sense + van bekapcsolva. En-
nek hatasara az Y és Z tengelyek iranyaban linedri-
san kuposodni fog a téglatest, mint ahogy az a ko-

g Vetkezé képen lat-
szik. A nagyobbo-
das X pozitiv irdnya
felé novekedve tor-
ténik meg, vagyis
minét nagyobb a
téglatest alkotoele-
meinek X koordina-
taja, anndl nagyobb
meértékben hat ra a
mtvelet. Ha a Sense
- lenne az aktiv, ak-
kor a kupositas for-
™ ditott irdnyba men-
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ne végbe, minél kisebb lenne az elemek X koordina-
tasa, anndl jobban érvényesiilne rajtuk a kuposito
mivelet.

A Range Fixed kapcsolo aktivilasa utan a megje-
lené Low és High input mezokben adhatjuk meg,
hogy a 1aper 1 miivelet az Axis tengely mely részei
kozott menjen végbe. A miivelet kiinduldsi pontja a
Low paraméter sze-
rinti, innen terjed a
High felé.

Az Ease-In és
Ease-Out kapcso-
lokkal a kupositas Ii-
nearitasat  tudjuk
megtorni. Az Ease-
In aktivdlasa utan a
tavolabbl = részek,
mig az Ease-Out ha-
tasdra a kozelebbi
részek szenvednek
nagyobb alakvalto-
zast a linearishoz képest. Mindkettot is aktivalhatjiuk
egyszerre, ekkor az alakvaltozas folyamata sordn a
kozeli részek erbsen torzulnak, majd a valtozds
gyengtil, de a targy vége felé kozeledve ismét fe-
ler6sodik. Az egyes kombindciok hatdsa a mellékelt
képen lathato.

A Factor a méretvaltozas legnagyobb meértéke,
vagyis a végso elem meéretvaltozdsa, negativ érték is
lehetséges. A Center a Taper 1 miivelet a kozéppont-
ja. lermészetesen az Axis iranyba esé Center para-
meéter figyelmen kiviil hagyodik, hiszen ebben az
iranyban nem torténik méretvaltozas.

A numerikus panel Range, Sense, Low, High, Ea-
se-In és Ease-Out beallitasai hatassal vannak az egér-
rel végzett interaktiv miveletre is.
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A numerikus panelbol harom féle modon léphe-
tiink ki. A Cancel gondolom egyértelmi, az Apply
hatdsdra a bedllitott paraméterekkel azonnal végre is
hajtodik a Taper 1 miivelete, mig a Keep-et kovetden
csak a beallitasok érvényesitodnek az interaktiv mu-
velet szdamdra. Ezzel azonos hatasu, ha a Factornak
nullat adunk meg és az Applyt hasznaljuk.

A képernyd jobb also sarkaban Iévo informacios
ablakban az interaktiv miivelet sordn megjelenik a

relativ méretvdltozas mértéke.

Taper 2 - A Taper 1-hez hasonlo kiiposito miive-

let, de az alakvaltoztatas mértékét mindharom ten-
gely iranyaban kiilon szabalyozhatjuk. Interaktiv
miivelet esetén csak ketto, a nézettel parhuzamos
tengelyek iranyaba hajthatjuk végre a kupositast. Eb-
ben az esetben a miivelet kozéppontja egybe esik a
pointer pozicidjdval a mivelet kezdetén. Ha a miive-
let kozéppontja nem esik egybe a befolyasolt elemek
geometriai kozép-
pontjaval, akkor az
excentrikus lesz, az
elemek egy Shear-
hoz hasonlo ferdité-
sen is dtmennek.
Az interaktiv miive-
let fligg a numerikus
panel néhany bealli-
tasatol. A CIRL bil-
lentyti nyomva tarta-
sdval az interaktiv
modositdst a nézet
egyik tengelyének
== jranyaba, vagy mind-
két tengelyének iranyaban azonos meértékre korldtoz-
hatjuk. Utobbi eset azonossa teszi ezt a Taper 1-el.
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A numerikus panelen az Axis kapcsoloival lehet
kivdlasztani a mivelet elsédleges tengelyét. Mivel a
mivelet mindhdrom irdnyban végbemehet, ennek a
nyugvo sik, vagyis azon sik kivdlasztdsaban van
szerepe, amelyen
lévé elemekre nem
hat a miivelet. Ha
pl a Z tengelyt va-
lasztjuk, akkor a
Sense kapcsolo alla-
satol fiiggéen a Z
tengelyre merélegen
lesz egy XY sik,
amelyen [évé ele-
mek nem mozdul-
nak. Ha a Range Fixed kapcsolot aktivaljuk, akkor a
Low és a High szintén ezen a tengelyen értendo.

A Sense kapcsoloval azt tudjuk szabalyozni,
hogy a miivelet a tengelyek negativ, vagy pozitiv ird-
nyaba terjedjen. A Range Fixed-et vdlasztva a Low és

input mezoékben adhatjuk meg a miivelet altal
befolyasolt targyrészt az Axis kapcsoloival kivéalasz-
tott tengely iranyaban.

Az Ease-In és Base-Out kapcsolokkal a méretval-
toztatas linearitdsat szabalyozhatjuk a Taper 1-nél is-
mertett modon.

A Factors input mezékben a kiupositas mértékét
adhatjuk meg mindharom irdnyban onalloan. Nega-
tiv értékek is lehetségesek. A Center a méretvaltozas
kozéppontja.

Anumerikus panel Range, Sense, Low, High, Ea-
se-In és Ease-Out beallitasai hatdssal vannak az egér-
rel végzett interaktiv miiveletre is.

A numerikus panelbol harom féle modon léphe-
tiink ki. A Cancel gondolom egyértelmii, az Apply

hatdsdra a bedllitott paraméterekkel azonnal végre is
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hajtodik a Taper 2 miivelete, mig a Keep-et kovetden
csak a beallitasok érvényesitodnek az interaktiv mi-
velet szamdra. Ezzel azonos hatdsd, ha a Factorok-
nak nullat adunk meg és az Applyt hasznaljuk.

A képernyo jobb also sarkaban 16évé informacios
ablakban az interaktiv miivelet sordn megjelenik a

relativ méretvdltozas mértéke.

Bend - Ezzel a miivelettel meggorbithetjiik a tar-
gyakat. A gorbités interaktiv haszndlat esetén a né-
zetre merdleges tengely koriil torténik. Ebben az
esetben a CTRL billentyti nyomva tartasaval 15°-o0s
lépésekben hajtodik végre a miivelet. A csavaras ko-
zépponlja interaktiv mivelet esetén a pointernek a
miivelet kezdetén Iévo pOZIC 'o’ja’ val esik egybe.

A numerikus pane-
len az Axis kapcso-
loival lehet kivalasz-
tani, hogy a gorbités
mely tengely koriil
torténjen. A
Automatic aktivala-
sa esetén a mivelet
a targy, illetve a sze-
lektalt részének egé-
szére vonatkozik, a
hatds terjedési ira-
nyadt a Sense kapcso-
loi adjak meg, az
Axis alatt Va]asztott tenge]y kortl Ha a Sense + kap-
csolot aktivaljuk, akkor a targynak az a része marad
helyben, amelyik a vdlasztott Axis szerint a legala-
csonyabb sikon fekszik, ettdl pozitiv irdnyban terjed
a gorbités.
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Az Angle a gor-
biilet szige, ekkora
lesz a szogeltérés a
nyugvo sik és az ez-
zel atellenes, legjob-
ban befolyasolt sik
elemei kozott. A Di-
rection a csavards
Iranya, az Axis ten-
gely kortil az ora ja-
rasaval  egyezden
ebbe az irdnyba fog mutatni az elcsavaradotott rész.
A Bend kozéppontjat a Center input mezok értékei
hatarozzak meg.

A numerikus panel Range, Sense, Low; High, Ea-
se-In és Ease-Out beallitasai hatassal vannak az egér-
rel végzett interaktiv miiveletre is.

A numerikus panelbol harom féle modon léphe-
tiink ki. A Cancel gondolom egyértelmt, az Apply
hatdsara a beallitott paraméterekkel azonnal végre is
hajtodik a Bend miivelete, mig a Keep-et kovetden
csak a beallitasok érvényesitodnek az interaktiv mi-
velet szamara. Ezzel azonos hatdsd, ha a Factorok-
nak nullat adunk meg és az Applyt hasznaljuk.

A képernyo jobb also sarkaban 1évo informacios
ablakban az interaktiv miivelet sordan megjelenik a
relativ elcsavarodas meértéke.

Magnet - A funkcioval ugy rendezhetjiik at a targy
pontjait, mintha egy madgnes hatna rajuk. Interaktiv
miivelet esetén eldszor a bal gomb lenyomott helyze-
tében meg kell rajzolni azt a befoglalo keretet, amelyen
beliil a magnesesség hat. Ezutan a jobb gomb nyomva
tartdsaval meg kell adni a hatoteriilet kozepére eso
pont elmozduldsat. Az elmozdulds a hatoteriilet széle-
ihez kozeledve egyre kisebbé valik, mig az ezen kivii-

247



Fmﬁfy meni

1i tertileten nincs is hatdsa. A mdgneses hatds kozép-
pontjat a befoglalo kereten egy kis kereszt jeloli. Ha a
Jobb gombbal egyriitt a CIRL billentytit is nyomva tart-
Juk, akkor az elmoz-
dulds a nézet egyik
tengelyének irdnya-
ba, vagy mindkét
tengely mentén azo-
nos meértékire korla-
tozhato.

A miivelet numeri-
kus paraméterel ko-

ziil a None kapcsolo
aktivalasa utin a
magneses hatds

minden  irdanyban
pontosan behatdrol-
hato. Az X Y és Z
kapcsolok valamelyikének aktivdldsa utan a magne-
sesség a vdlasztott tengely mentén végtelen tavolsa-
gig terjed.

A Radius parameéterek a mdgneses hatasnak a
kozéppontbol valo terjedésének suga-
rait adjak meg, a harom tengely men-
tén kiilon. Ha az el6z6 kapcsolok ko-
ziil nem a None az aktiv, akkor a va-
lasztott tengely irdnyaban a sugar
végtelen, az ehhez tartozo Radius pa-
raméter figyelmen kiviil lesz hagyva.
A Center a mdgneses hatas kozép-
pontja, itt a legerésebb a mdgneses-
ség, vagyis ennek a pontnak az elmoz-
dulasa lesz az iranyado a tobbi pont elmozduldsara.

Az elmozdulas meértékét az egyes tengelyek
mentén az Offset parameéterekkel adhatjuk meg.
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A numerikus
panelbol harom féle
modon  Iéphetiink
ki. A Cancel gondo-
lom egyértelmd, az
Apply hatasdra a be-
allitott paraméterek-
kel azonnal végre is
hajtodik a Magnet
miivelete, mig a Ke-
ep-et kovetden csak
a beallitasok érve-
nyesitodnek az inte-
raktiv miivelet sza- -
mdra. Ezzel azonos hatasu, ha az Offseteknek nullat
adunk meg és az Applyt hasznaljuk.

A képernyo jobb also sarkaban Iévé informacios
ablakban az interaktiv miivelet sordn megjelenik a
maximalis elmozdulds mértéke.

Vortex - Ezzel a funkcioval érvényszerti forgata-
sokat valosithatunk meg. A forgatas kozéppontjaban
nagyobb mértékii lesz az elcsavarodas, mint attol ta-
volabb. Minél jobban tavolodunk a forgas kozép-
pontjatol, annal kisebb lesz a miivelet hatdasa, mig
egy bizonyos tavolsagon teljesen meg is szinik. A
Vortex funkcioval kénnyedén hozhatunk létre olyan
targyakat, mint pl. a galaxis spirdl, vagy a lefolyoban
orvénylo viz.

A Vortex interaktiv haszndlata soran eldszor a
bal gomb nyomva tartasaval egy befoglalo keretet
kell rajzolni, melyen beliil fog létrejonnyi az orvény.
Amikor az elsé nézetben megadjuk a befoglalo keret
keresztmetszetét, akkor a nézetre merdlegesen a ke-
ret kiterjedése végtelen lesz. Ha azt akarjuk, hogy
ebben az irdnyban is csak egy behatdrolt tertiletet be-
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folyasoljon a miive-
let, akkor egy masik
nézetbél meg kell
adni az ez iranyu Ki-
terjedést is. Miutdan
kijeloltiik a hatasos
teriiletet, a jobb
gombbal adhatjiuk
meg az elfordulds
meértékét. A forgas a
kortil a pont kortl
torténik, ahol az
eger jobb gombjat
lenyomtuk, a forga-
tas mértéke pedig e pontra vonatkozik, innen kifelé
csokken. A befoglalo kereten kiviil a muveletnek
nincs hatasa. A mivelet hatasat folyamatosan nyo-
mon kovethetjiik, a jobb gomb elengedésével pedig
véglegesithetjiik. A forgatds alatt nyomva tartott
CTRL billentytivel a mtiveletet 15°-o0s lépésekben vé-
gezhetjiik el.

A numerikus panelen a None kapcsolot aktival-
va a mivelet mind-
harom irdanyban be-
hatarolt  keretben
megy végbe. AzX Y
és Z kapcsolok vala-
melyikének aktiva-
lasa utan a Vortex a
kivdlasztott tengely
mentén végtelen ta-
volsdgban hat. A Ra~
dius input
mezokben a befo-
lyasolt tertilet suga-
rait adhatjuk meg, a
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Center input
mezokben pedig a
teriilet kozéppont-
jat. E két paraméter
meghatarozza azt a
térrészt, amelyen be-
il a Vortexnek hata-
sa van. Az Axis kap-
csolokkal a forgds-
tengelyt vdlaszthat-
Juk ki, aminek pozi-
ciojat az itt lévo Cen-
ter input mezékben
kell megadni. Természetesen az Axissal megegyezo
pozicionak nincs jelentésége. Az Angle az elforgatas
meértéke a kézéppontban. Innen kifelé az elfordulds
egyre kisebb mertéekii. Ha az elforgatas kozéppontja
nem esik egybe a befolyasolt tertilet kozéppontjaval,
akkor az orvény nem lesz szimmetrikus. A forgatas
kozéppontja akar kiviil is eshet a hatasos tertileten.

A numerikus panelbol harom féle modon léphe-
tiink ki. A Cancel gondolom egyértelmd, az Apply ha-
tasdara a beallitott parameéterekkel azonnal végre is
hajtodik a Vortex miivelete, mig a Keep-et kovetden
csak a bedllitasok érvényesitodnek az interaktiv mi-
velet szamara. Ezzel azonos hatasd, ha az Angle para-
meéternek nullat adunk meg és az Applyt hasznaljuk.

A képernyd jobb also sarkdban 1évo informacios
ablakban az interaktiv miivelet sordan megjelenik a
maximalis elcsavarodas meértéke.
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Pole 1 - A funkcioval két tengely mentén lehet

megduzzasztani a targyat illetve annak a kijelolt ré-
szét. Egy kell6en sok szegmensbdl allo henger objec-
tet eképpen modositva, olyan hatdst hozhatunk lét-
re, mint amikor bé-
ka van a locso-
locsoben.
A duzzasztdst nem
csak szimmetriku-
san lehet végrehajta-
ni, gy pl egy hen-
gerre hasat noveszt-
hetiink, ami kiindu-
lasi alapja lehet egy
tehenet  abrazolo
targynak. Az inte-
raktiv valtozatban
eloszor a bal gomb
nyomva tartasaval meg kell rajzolni a befoglalo kere-
tet, ezen beltil fog a méretvaltozas végbemenni, a ke-
ret hatarainal fog annak meértéke nullara csokkenni.
Amikor az elsé nézetben megrajzoljuk a keret met-
szetét, a nézetre merdleges iranyban a keret Kiterje-
dése végtelen lesz, ha ebben az iranyban is korldtoz-
ni akarjuk a miivelet kiterjedéseét, akkor egy masik
nézetben is be kell allitani a keret méretét. Ezutan a
Jjobb gomb nyomva tartasa mellett kell az egeret el-
mozgatni, ekkor adjuk meg a méretvaltozas aranyat.
Ez az arany a miivelet kiindulasi pontjaban értendo,
amely pont ott van, ahol a miivelet megkezdésekor a
Jjobb gombot lenyomtuk. Ettol a ponttol tavolodva a
meéretvaltozas folyamatosan csokken, a befoglalo ke-
ret szélein valik nullava.
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Ha a meéretval-
tozas kiindulo pont-
Jja nem esik egybe a
befoglalo keret ko-
zéppontjaval és a
befolyasolt elemek
meértani koézéppont-
javal, akkor a mitive-
let nem lesz szim-
metrikus.

A miivelet nu-
merikus paneljén a
None kapcsolot ak-
tivalva a mivelet
befoglalo kerete mindharom irdany-
ban korlatozott tavolsagra terjed, el-
lenben a X Y és Z kapcsolok valame-
lyikének aktivalasa utan a Pole 1 a
kivdlasztott tengely mentén végtelen
tavolsagban hat.

A Radlius a Pole hatasteriiletének sugara a ha-
rom tengely mentén, a Center input mezokben me-
gadott kozéppontbol kiindulva ekkora sugart térreé-
szen beliil fejti ki a miivelet a hatasat. A Factor a mé-
retvaltozas mértéke a befoglalo kereten beliil. Az e
mellett talalhato Center paraméter a méretvaltozas
kozéppontja, az a pont amelyet interaktiv miivelet
esetén a jobb gomb lenyomadsaval hatdrozunk meg.
A hatasteriiletnek és a miivelet kbzéppontjanak nem
sziikséges egybeesni, ekkor a miivelet nem lesz
szimmetrikus. A méretvaltozas kozéppontja akar ki-
viil is eshet a hatdsos tertileten.
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A numerikus panelbol harom féle modon léphe-
tiink ki. A Cancel gondolom egyértelmi, az Apply
hatdsdra a bedllitott paraméterekkel azonnal végre is
hajtodik a Pole 1 miivelete, mig a Keep-et kovetden
csak a beallitasok érvényesitodnek az interaktiv mi-
velet szamara. Ezzel azonos hatasu, ha a Factor para-
meéternek nullat adunk meg és az Applyt hasznaljuk.

A képernyd jobb also sarkaban lévé informacios
ablakban a miivelet soran megjelenik a maximalis el-

mozdulds mértéke.

Pole2 - A Pole 1-hez hasonlo torzité miivelet, az-
zal a kiilonbséggel, hogy a méretvaltozas mértékét
mindharom tengely mentén énalloan megadhatjuk.
Interaktiv hasznalat esetén a méretvaltozas csak két,
a nézettel parhuzamos tengely mentén adhato meg.
A mivelet interaktiv
haszndlata  esetén
eloszor a bal gomb
nyomva tartasa mel-
lett a mivelet hata-
sanak befoglalo ke-
retét kell megadni.
Amikor az elsé né-
zetben megadjuk a
befoglalo keret met-
szetét, akkor a nézet-
re merdleges irdny-
ban a keret kiterjedeé-
se végtelen lesz. Ha
ez nem felel meg és a
kiterjedést mindhdrom iranyban korlatok kozé akar-
Juk szoritani, akkor egy masik nézetben is be kell alli-
tani a keret méretét. Ha ez megvan, akkor a jobb
gomb nyomva tartasaval megadhatiuk a méretvalto-
zdas nagysdgat. A tobbi miivelethez hasonloan a ké-
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pernyd jobb also sarkaban 1évo informacios ablakban
leolvashatjuk az egyes méretardnyokat. A jobb gomb
elengedeésével véglegesitjiik a miiveletet. A méretval-
tozds kozéppontja ott lesz, ahol a méretezés kezdetén
a jobb gombot lenyomtuk, innen terjed a vdltozas a
befoglalo keret szélei felé, ahol mértéke nulldara csok-
ken. Ha a befoglalo keret és a méretvaltozas kozép-
pontja nem esik egybe, akkor a méretvaltozds nem
lesz szimmetrikus.

Numerikus bedllitas esetén a No-
ne kapcsolot aktivdlva a hatds befog-
lalo kerete mindharom iranyban meg-
hatarozott mereti lesz. Ha az X, Y,
vagy Z kapcsolok valamelyikét akti-
valjuk, akkor e tengely iranyaban vég-
telen lesz a befoglalo keret kiterjedése.

A Radius a befoglalo keret sugara
a harom tengely mentén, a Cenfer pe-
dig a keret kézéppontja. E két paraméterrel megha-
tdarozott térrészen beliil fejti ki a hatasat a funkcio.

A Factors a méretvaltozas mértéke a harom ten-
gely mentén, az interaktiv manipuldacioval szemben
a numerikus panelen mindhdrom tengely irdanyaban
egyszerre megadhatjuk a méretvaltozast. Az itt talal-
hato Center paraméter a méretvaltozas kozéppontja,
ha ez nem esik egybe a hatasos tertilet kozéppontja-
val, akkor a mivelet nem lesz szimmetrikus. A mé-
retvaltozas kézéppontja akar kiviil is eshet a hatasos
teriileten.

A numerikus panelbol harom féle modon léphe-
tiink ki. A Cancel gondolom egyértelmd, az Apply
hatasdra a bedllitott paraméterekkel azonnal végre is
hajtodik a Pole 1 miivelete, mig a Keep-et kovetoen
csak a beallitasok érvényesitodnek az interaktiv mu-
velet szamdra. Ezzel azonos hatasu, ha a Factor para-
meéternek nullat adunk meg és az Applyt hasznaljuk.
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A képernyd jobb als6 sarkaban 1évo informacios
ablakban az interaktiv miivelet sordn megjelenik a
maximalis elmozdulds mértéke.

Numeric - Ezzel a kapcsoloval jelenithetjiik meg
az aktiv mivelethez tartozo6 numerikus panelt. Ha
nincs aktivdlva mivelet akkor egy hibaiizenet lesz a
hasznalatanak eredménye.

Current tool has no numeric options.

ow
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A Multiply ment olyvan parancsokat tartal-
maz, amelyek az eredeti alakrol masolatokat készite-
nek, majd azt az kiindulasi targyhoz rendelik. Ezek-
kel a funkciokkal sok esetben két dimenzios tdargyak
térbelivé alakitasat végezziik, de hasznalhatok ha-
rom dimenzios targyak tovabbi bovitésére is.

A menii els6 harom funkcidja interaktivan, vagy
numerikusan is hasznalhato, mig a tobbiek csak nu-
merikusan, paraméterkérdezon keresztiil. Kivétel a
Skin, melynek semmilyen parameétere nincs, aktiva-
las utan azonnal végrehajtja a rd jellemzo miiveletet
a kivdlasztott poligonokon. Az interaktiv miiveletek
parameétereit az egérnek a bal gomb nyomva tartdsa
melletti elmozgatasaval adjuk meg, mig a miiveletet
egy jobb klikkel hajijuk végre. A jobb klikk helyett
hasznalhato a Make kapcsolo is. Ha az interaktiv
mivelet sordn valamilyen paraméter bedllitasara a
Jjobb gombot haszndljuk, akkor annak elengedése
utdan azonnal végrehajtodik a miivelet.

Extrude - Ezzel a funkcioval egy tengely mentén
kinyombhatjuk az elemeket. Altalaban sik alakzatok,
Pl logok térbelivé alakitasara hasznaljuk. Interaktiv
hasznalat esetén valamelyik nézetben egy bal klikkel
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ki kell jelolni a kinyomads iranyat. Ez azonos lesz a
nézetre merdleges tengellyel, annak pozitiv iranydba
fog végbemenni.

A klikkelést kovetden megjelenik egy Keret,
amelybol a kivdlasztott elemek mértani kozéppont-
jabol a kinyomads
tengelyével parhu-
zamosan egy vonal-
darab all ki. Mivel a
kinyomds mindig

valamely tengellyel
parhuzamosan tor-
ténik, a szakasz po-
zicioja lényegtelen,
csak az iranya és a
hossza szamit. En-
nek a vonaldarab-
nak a hossza mutat-
- ja a leendé kinyo-
madas hosszat. Ha ez nem megtelelo, egy olyan nézet-
ben, melyben lathato a szakasz hossza, a végét a bal
gombbal megragadva megvaltoztathatjuk a méretét.
Miutan beadllitottuk a kivant iranyt és kinyomdsi
hosszt, egy jobb klikkel végrehajthatjuk a miiveletet.
Extrude Az Extrude numerikus paneljén az
Axis kapcsolokkal valaszthatjuk ki a

E3EAE3 kinyomas tengelyét. A Segments a ki-
nyomott rész szegmenseinek a szama,
ennyiszer ismétlodik a targy, vagy an-
nak kivdlasztott része a kinyomads
hosszan. Ebbe az értékbe nem szamo-
lodik  bele az eredeti rész.
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Az Extent a kinyomds tdvolsiga, az utolso elem ek-
kora tavolsdgra keriil a kiindulasi elemtol. A panel-
bol az OK gombra klikkelve Iéphetiink ki, hogy a be-
allitasok megmaradjanak. Ez még nem jelenti a mu-
velet végrehajtdsat, azt most is egy jobb klikkel tehet-
Jiik meg. A panelba belépve az alapértékek meg-
egyeznek az esetlegesen mar interaktivan beallitott
értékekkel.

A mivelet soran :
a kinyomott kereszt- .
metszet koré feliile- t
tek  generalodnak, }
amelyek normalisai |
egy oldalas feliiletek I_I
esetén a kinyomas
tengelyétol tavolodo
iranyba mutatnak.

Ha a kinyomott
elemek kozott gorbe
vonal van, akkor az
a miivelet soran po-
ligonizalodik, az ere-
deti gorbe elveszik.

e

Lathe - Ez egy forgastestek készitését szolgalo
funkcio. A miivelet soran a kijelolt elemek egy mega-
dott a f6 tengelyek egyikével parhuzamos tengely
kortil elfordulnak, bel6liik meghatarozott szamau,
egymassal azonos szdget bezaro masolat keletkezik,
amelyek kozott a forgastengellyel ellentétes irdnyba
mutato normalisokkal feliiletek keletkeznek. Ha a
megadott elfordulds 360, akkor hengeres forgastest
jon létre, ha ennél kisebb, akkor csak hengercikk ala-
ku. Amiivelet hasonlit az esztergalashoz, nevét is in-
nen kapta.
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Az interaktiv miive-
let sordn eloszor egy
bal klikkel a forgas-
tengely helyét kell
kijelolni. Ez merdle-
ges lesz arra a nézet-
re, melyben megad-
Jjuk. A bal gomb is-
mételt hasznalata-
val, vagy folyama-
tos nyomva tartasa-
val a tengely helye
megvaltoztathato.

Miutan kész a pozi-

cionalas, egy ]obb klikkel Vegreba/tba Yuk a mivele-
tet. A tengely megadasahoz is hasznalhato a jobb
gomb, ennek elengedése utan azonban rogton végre-
hajtodik a mivelet.

A Lathe parameétereit a numerikus pa-
nelban is beallithatjuk, sot, itt vannak
olyan parameéterek is, amelyek el sem
érhetbek interaktivan. A panelba bel-
épve az alapértékek megegyeznek az
esetlegesen madr interaktivan beallitott
értékekkel.

A Start Angle a miivelet soran Iétre-
JOVO els6 szelet iranyat adja meg, az
End Angle az utolsoét, e két elfordula-
si sz0g kozott fognak elhelyezkedni a
szeletek, fiiggetleniil az eredeti szelet
iranyatol. Ha a két paraméter teljes
kort hataroz meg, nem csak henger-
cikkely, hanem teljes henger alaku ki-

terjesztés valosul meg. ASides a Start és az End Ang-
le kozott létrejove cikkelyek szama. Az Offset a
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szomszédos szele- [EEa
tek kozotti, a forgas-
tengellyel pdrhuza-
mosan torténd elto-
lds mértéke. Ez lehet
negativ, vagy pozi-
tiv. Ha a paraméter
nem nulla, akkor az
egyes szeletek szint-
ben elkiiloniilnek
egymadstol, spirali-
san emelkedo csiga-
vonal jon létre.

Az Axis kapcso-
lokkal valaszthatjuk ki a forgastengelyt a Center in-

o oo

put mezékben pedig ennek a poziciojat adhatjuk meg.

Mirror - Ez a miivelet a targy, vagy kivalasztott
elemeinek sikra tiikrozését végzi. A tiikrozés sordn a
létrejovo tiikorkép mellett megmarad az eredeti
elem is, de ezek kozott nem keletkezik uj feliilet.
Fbleg szimmetrikus targyak készitésénél hasznaljuk.

Interaktiv alkal-
mazds sordn a bal
gombbal adhatjuk
meg a tiikorsik he-
lyét és iranyat, majd
a Make kapcsolora
klikkelve, vagy a |k
Jjobb gomb lenyoma- S5
sdaval hajtathatjuk
végre a miiveletet. A
titkorsikot a jobb
gomb nyomva tarta-
sa mellett is megha-
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Mirror tarozhatjuk, de ekkor a gomb elenge-
dését kovetoen azonnal végrehajtodik
CALC T2 oz o

A Mirror numerikus paneljén a Plane
kapcsolokkal vadlasztjuk ki a tiikrozés
sikjat, az erre a tengelyre merdleges
sik lesz a tiikor sikja. A Position input

o

megadni a vdlasztott tengely mentén.

Numeric - A kapcsolora klikkelve az el6z6 ha-
rom miivelet valamelyikéhez tartoz6 numerikus pa-
nelt jelenithetjiik meg. Csak akkor alkalmazhato, ha
valamelyik miivelet aktivalva van. Ha
mads miivelet van aktivdlva, vagy
nincs aktiv miivelet, akkor egy hiba-
[0k iizenet jelenik meg.

Current tool has no numeric oplions.

Make - A kapcsolora kilikkelve az Extrude, Lathe,
vagy Mirror miivelete a bedllitasoknak megfelel6en
végrehajtodik. Ha nem a felsorolt funkciok valame-
lyike az aktiv, akkor nincs hatasa.

Bevel - Ez a funkcio
élletorést, lekereki-
tést hoz létre a kiva-
lasztott  poligono-
kon. A miiveletet
ugy hajtja végre,
hogy masolatot ké-
szit a poligonokrol
azokat egy mega-
dott Shift értékkel
megemeli a feliileti
normalisok irdnya-
ba, mikozben egy
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szintén megadott In-
set értékkel beljebb
hiuzza azokat, majd
az 1gy nyert poligo-
nokat az eredeti geo-
metridhoz fizi Ha
nulla Inset értéket |
adunk meg, akkor
azonos egy egyszeru
kinyomassal.

A miivelet sordn
el6szor ki kell va-
lasztani az élletérni
szdndékozott poli-
gonokat, majd aktivalni a funkciot. Ennek hatasara
megjelenik a Bevel numerikus panelja, amelyben a
miivelet paramétereit adhatjiuk meg.

Az Inset az élletort rész behiizasa-

Bevel

nak meértéke. Ez lehet negativ is, akkor -100 mm|

nem befelé hizodnak az uj poligonok, -200 mm P Reset |
hanem kifelé, vagyis az eredetinél Finner | outer |

nem kisebb lesz ez a rész, hanem na- [ source | custom |

gyobb. A Shift az uj poligonok elmoz- BE " Defauit 3|
duldsa az eredetitik feliileti normalisa- Default

nak irdnyaban. Minden uj elem a sajat
eredetijétol fliggo iranyba mozdul el.

Ez a paraméter is lehet negativ, ekkor az ellenkez6
iranyba, a feltiletek hatoldal felé mozdulnak az ujon-
nan létrejovo poligonok, ezzel egytitt pedig a feliileti
normalisuk is az ellenkez6 irdnyba fog mutatni.

Az Edges kapcsoloval a miivelet végrehajtdsat
fordithatiuk meg, az nem a feliileti normalisok ira-
nyaba, hanem azzal ellenkezbleg torténik. Gyakorla-
tilag azonos azzal, mintha az Inset és a Shift input

|_OK_ |_Cancel
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mezo értékét invertdlnank, de a létrejovo feliiletek
normalisdnak irdnyat tovabbra is az eredeti értékek

hatdrozzak meg.

A Surfaces kapcsoloval az uj feliiletek nevét ad-
hatjuk meg. Ha a Source az aktiv, akkor ezek azono-
sak lesznek a hozzdajuk tartozo eredeti feltiletekével,

204

ellenben a Custom-
ot aktivdlva egy Iis-
tabol valaszthatjuk
ki a feliiletek neveit.
A listaban a Mode-
lerben mar jelen
levié feliiletek never
koziil  vdlasztha-
tunk. FEzzel a le-
hetoséggel konnye-
dén adhatunk a
tompitott részeknek
mas feliileti tulaj-
donsdgot, mint az
eredeti feliileteknexk.

Smooth Shift - Ezzel
a funkcioval egy
megadott szognél
nagyobb szdget be-
zaro feliiletek kozot-
ti  polyogonokat
mozgathatjuk el a
sajat feliileti norma-
lisaik  iranyaban,
ugy, hogy kozottiik
és a helyben marado
polygonok kozott uj
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feliiletek jonnek létre. A mellékelt képen egy henger
minden masodik szegmensének Smooth Shiftelése
lathato.

A miiveletet a manipuldlando poligonok kiva-
lasztasaval kell kezdeni, majd a kapcsolora klikkelés
utan megjelend numerikus panelban az Offset input
mezejében az elmozdulas mértékét
kell megadni, a Max Smoothing Angle
input mezbében pedig azt a szdget,
amelynél nagyobb szogben talalkozo
feliiletek kozotti poligonokon akarjuk
a Smooth Shiftet végrehajtani.

Path Extrude - Ezzel a funkcioval egy; a Layou-
terben készitett és kimentett mozgaspalya mentén
nyomhatjuk ki a po[zgonokat gorbeket vagy egeész
targyakat, mikézben
az egyenlo tavolsa- .'.
gokon  keletkezo
multiplikaciok ko-
zott feliiletek
képzodnek.

A miivelet sordn
az annak alapjaul
szolgdlo gorbék poli-
gonizalodnak, mivel
gorbék nem hatarol-
hatnak feliileteket. A
funkcio hasznalata-
hoz sziikség van egy 3
olyan mozgassorra, amelyet a Layouterben a Motion
Graph panelbdl a Save Motion-nal mentettiink ki, ez
lesz a kinyomads ttvonala.
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Az 4t mentén torténd kinyomashoz el6szor ki
kell jelolni a kinyomando keresztmetszetet, majd a
funkcio kapcsoldjara klikkelni. A megjelend fajl sze-
lektorban kell kivdlasztani az el6z6leg a Layouterbdl
kimentett mozgasleiro fajlt. A kivalasztas utan meg-
Jelenik a Path Extrude numerikus panelje.

Ebben a First és a Last input
mezokben kell megadni, hogy a me-
0.0 gadott mozgassornak mely képkoc-
Reset | kak kozé eso részét hasznalja fel a
= funkcio. A Step a kinyomott térgyban
keletkez6 szegmensek szamaval van
" Cancel kapcsolatban, a mozgas felhasznalt
(o] részének képkockakban szamitott
hosszat kell osztani ezzel a parameéterrel, az ered-
mény a szegmensek szama. Ha az eredmeny tort
5zdm, csak az egész része szamit.

Motion Path Exrude

1.0

Rail Extrude - Kéttéle modon hasznalhato funk-
cio, melynek lenyege, hogy a kivalasztott poligont
vagy poligonokat egy elore megrajzolt titvonalon vé-
gigvezetve térbe kinyomjuk, hasonloan, mint a Path
Extrude miivelettel. Ennél az extrudalasnal nem a La-
youterben létrehozott mozgaspalyat hasznaljuk, ha-
nem egy, vagy tobb, a Modelerben megrajzolt gorbet.
Leényeges, hogy az ut megadasahoz csak gorbe hasz-
nalhato (ilyet hozhatunk létre pl. a Sketch funkcioval),
vonalszegmensekbdl allo poligon nem. A kinyomas-
hoz hasznalt utat vagy utakat aktiv hattér rétegre,
vagy rétegekre kell tenni, innen hasznéalja fel a funkcio.
A kinyomas a gorbe kezddépontjatol terjed a vége felé.

Ha a hattérben nincs gorbe, akkor egy hibatize-
netet ad a miivelet.

Meed rails {curves) in background layer.
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A kinyomott alaknak aktiv elotér rétegen, vagy
rétegeken kell lenni, ezek lehetnek poligonok, vagy
gorbék egyardnt, de utobbiak a kinyomads soran po-
ligonizalodnak, mivel gorbe nem lehet feltiletnek ha-
tarvonala.

A funkcio kétte-
le felhasznalasi
modjat az kiilonboz- WS
teti meg, hogy egy;
vagy tobb gorbét
hasznalunk-e a ki-
nyomds vezérlésé-
hez. Nézziik el6szor
az egyszeribb ese-
tet, amikor egyetlen
gorbe van az akti-
valt  hattérrétege-
ken.

Ebben az esetben lényegében azonos a miivelet
Path Extrude-dal, a kivalasztott targy, vagy egy része
végighalad az dton, annak egyes pontjain az eredeti-
vel azonos keresztmetszet keletkezik, ezeket pedig
teliilet boritja be. Az extrudalas sordn fontos a targy
és az ut egymashoz viszonyitott kiindulasi helyzete,
a kinyomads alatt ez a relativ elhelyezkedés végig
megmarad. A kinyomads a gorbe kezddpontjatol indul
és a végéig terjed.

A mivelet a numerikus paneljén a
Segments kapcsoloval valaszthatjuk
ki, hogy az extrudalds soran hany
szegmensbdl allo targy jojjon létre.

Az Automatic aktivaldsa esetén a
szegmensek szamat a gorbe és a Cur-
ve Subdivision paraméter (Ob-
Jects/Options panelon) hatarozza meg, a metszetek
elhelyezkedése 0sszhangban van a gorbe knotjainak
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egymastol valo tavolsagaval. Az Uniform Lengths
kapcsolo aktivalasakor megjelenik egy input mezo a
kapcsolotol jobbra, ide irhatiuk be, hogy pontosan
hany szegmenses legyen a tdrgy. A szegmenseket al-
koto metszetek egymadstol azonos tdvolsdgokra jon-
nek létre, fiiggetleniil a gorbe alakjatol. Az Uniform
Knofts valasztasa utdan szintén megadott szamu szeg-
mensbdl allo targy keletkezik, de a metszetek egy-
madastol valo tavolsdga aranyos lesz a gorbe kontrol
pontjainak egymashoz viszonyitott elhelyezkedésé-
vel, a gorbe minden szegmensére a targynak azonos
mennyiségi szegmense jut.

A panelon az Oriented kapcsolo aktivalasa utan
a metszetek orientdcioja igazodik az uthoz. Ha a
kapcsolo inaktiv, akkor minden metszet parhuzamos
lesz a kiinduldsi alakkal, gy mint a Path Extrude-
nal.

A Rail Extrude madsik alkalmazasi modja, mikor
tobb gorbe van az aktivalt hattér rétegeken. A kinyo-
mott elemek ebben az esetben nem a gorbén halad-
nak végig, hanem azok kozott, ugy, hogy mindig ki-
toltik a gorbék kozott rendelkezésre allo helyet. Ha a
gorbék nem parhuzamosak, akkor a keresztmetszet
ennek megfelel6en
torzulni fog.

A Multiple Rail Ext-
rude miivelet sordan
némileg mas a nu-
merikus panel, mint
a Sigle Rail Extrude-
nal. A Segments
kapcsoloival a szeg-
mensek szamat és
eloszlasat  szaba-
lyozhatjuk. A

Lengths és az Knots

268



Multiply mnn%

kapcsolokkal valaszthatiuk ki, hogy a metszetek
egyenlo tavolsdgokra legyenek egymastol (Lenghts),
vagy a gorbe kontrol pontjaival ardnyosan helyez-
kedjenek el (Knots). Az Aufomatic va-
lasztasa esetén a gorbe kontrol pontja-
inak szdama és a Curve Subdividion
paraméter (Objects/Options panel)
hatdrozza meg a szegmensek szamat,
mig az Uniform-ot valasztva a kap-
csolo melletti input mezoben ponto-
san megadhatjuk azt.

A Strength a gorbéknek a kinyomott metszet
alakjdra valo hatasanak mertéke, minél nagyobb, an-
ndl inkabb modositiak a gorbék az alakot Lényeges
valtozast csak a Scaling kapcsolo kikapcsolt helyzeté-
ben okoz.

Az Ordented kapcsolo aktivalasa utin az egyes
metszetek irdnya Osszhangban lesz az utak elfordu-
lasaival. A kapcsolot kikapcsolva minden uj metszet
parhuzamos lesz az eredetivel.

A Scaling kapcsoloval az kézott tudunk valtani,
hogy a kinyomas sordn a gorbék kozét scale, vagy
strech =~ miivelettel
toltse-e ki a targy
keresztmetszete. Ha
a kapcsolo aktiv, ak-
kor mindkét tengely
mentén azonos mer-
tékii lesz a méretval-
tozas, ha kikapcsol-
juk, akkor minden
Irdanyban oOnalloan
meéretezodik a ki-
nyomott  kereszt-
metszet.
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A miivelet eredményére lényeges hatassal van a
gorbék és a kinyomando alak relativ kezdeti pozici-
Oja. Legjobb eredményt akkor kapunk, ha a kinyo-
mando keresztmetszet a miivelet kezdetén a gorbék
altal kozbe van zarva.

Patch - Ezzel a funkcioval egy folyamatos gorbe-
sorozat dltal hatarolt térrészletet lathatunk el feliile-
tekkel. Miikodése harom, vagy tobb, folytatolagosan
elhelyezett zart térbeli alakot formalo gorbére ala-
pul. Minden gorbe végpontjanak az utdna kévetkezo
kezdopontiaval kell egybe esni. Az utolso gorbe vég-
pontja az elso gorbe kezdépontjaval kell hogy egybe
essen. Mivel a gorbesor folyamatos, kozémbos, hogy
melyik az elsé.

A funkcio hasznalata kissé bonyolultnak tiinik,
ezért most azt lépésrol-lépésre bemutatom. Els6 dol-
gunk, hogy Ilétre-
hozzuk a gorbéket,
erre hasznadljuk a
Sketch  funkciot.
Most még nem fol-
tétlen  sziikséges,
hogy a kezdé és
végpontok egybe es-
senek, késobb is
egymasra igazithat-
Juk azokat. A gorbék
alakjanak finomhan-
goldsdra haszndlhat-
Juk a Drag funkciot.
Alakitsunk ki négy
8orbébol egy olyat gorbesort, amely egy csonka kup
palastianak egy szeletét keretezi a térben. Fontos,
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hogy a kovetkezo

gorbe mindig az |;

elozo végétol indul-
jon.

Point  kijelolé
modban valasszuk
ki az egyik gorbe
végpontjit és az utd-
na kovetkez6 gorbe
kezddopontiat, majd
a Tools/Weld funk-
cioval rakjuk egybe
azokat. Ezt a mive-
letet ismételjiik meg

a masik harom pontpdrnal is.

Polygon kijel6l6 modban valaszuk ki
mind a négy poligont, majd klikkeljiink a

Multiply mn%

Patch kapcsolojara. A megjeleno kérdezében két pa-
rameétert lehet megadni és mindegyikhez egy kap-

csolot beallitani.

A Perpendicular
az utolsonak kiva-
lasztott gorbére
merdlegesen, a Pa-

rallel pedig azzal &5

parhuzamosan ke-

letkezo szegmensek |

szama. A Knots kap-

csolo aktivilisa azt |

Jelenti, hogy az adott
irdnyban képz6dé
szegmensek eloszla-
sa ardnyban all a
gorbe kontrol pont-
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Jjainak elhelyezkedésével, mig a Lenght aktivalisa
utdn a szegmensek egyenlo tavolsagokban jonnek
létre.

A Patch miivelet végrehajtasa utdn az eredeti gor-
bék valtozatlanul jelen lesznek a szerkesztoben, nem
alakulnak at, s nem valnak az 4j targy részévé. Ha a
gorbékre mas miiveletekben nincs sziikség, torol-
hetok is.

Skin - Ez a funkcio a kijel6lt poligonokra feszit fe-
liiletet, mintegy ,borbe hizza” azokat. Az alkalma-
zott poligonok lehetnek zartak, vagy nyitottak, azon-
ban beborito feliilet mindenképpen zart lesz. Nincs
olyan megkotés, hogy a poligonoknak azonos szamu
pontbol kell allni. Ha a poligonok helyett gorbéket al-
kalmazunk a funkcioval dsszeftiggésben, akkor azok
a felhasznadlas elétt poligonokra képezodnek le és
ezek lesznek a muvelet alapjai. Az eredeti gorbék val-

tozatlanul a szerkesztoben maradnak. Felhasznaldsi
tertilete valtozo, szerepe az Osszetett keresztmetsze-
i targyak készitésénél van. Az egyes keresztmetsze-
teket megrajzoljuk, megteleléen pozicionaljuk, majd
sorban kivalasztjuk és alkalmazzuk a funkciot.
Lényeges a keresztmetszetek kivdlasztdsanak
sorrendje, ebben a sorrendben fektetodik fel a felii-
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let. Ha a keresztmetszeteket nem sorban szelektal-
Jjuk, akkor a rajuk hizott feliilet 6nmagat is keresz-
tezni fogja, ami zavarokat okoz a renderingnél.

A funkcichoz

b2 )aieYa 1 Qelist =2l oiygons for morph must have same number of vertices.
rikus beallitasi le-
hetoség. [ oK |

Morph - A
Morph funkcio két
kivdlasztott poligon
kozott készit atala-
kulo sorozatot, majd
a létrejott kereszt-
metszeteket feliile-
tekkel burkolja be,
mint a Skin.

Fontos megko-
tés, hogy a két poli-
gonnak azonos sza-
mu pontbol kell all-
nia, ha ez a feltétel
nem teljesiil, akkor
hibaiizenetet kapunk. Ha a mivelet
alapjaul gorbét alkalmazunk, akkor az
elobb poligonizalodik, majd ez vesz
részt az akcioban. Az eredeti gorbe
vdltozatlanul megmarad a szer-
kesztoben. Itt is érvényes az, hogy a 10K}
poligonoknak azonos pontbol kell allni.

A funkcionak egyetlen numerikus parameétere
van, a két végdllapot kozott létrehozando szegmen-
sek szama, amit a Number of Segments input
mezoben kell megadni.
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Clone - A funkcio megadott szamu
masolatot készit az eredeti elemrdl,
majd azokon kiilonféle transzformaci-
0s sorozatmiiveleteket hajt végre. Vi-
ragszirmok, csigalépcsok, ismétlodo
elemekbdl allo targyak készitéséhez
ideadlis. A klonozando keresztmetszet
kivdlasztdsa utdn aktivaljuk a funkci-
ot. Ennek hatdsara megjelenik annak
numerikus panelje.
A Number of Clones paraméter a ké-
szitendd klonok szamat adja meg, eb-
be nem tartozik bele az eredeti elem. Az Offset az
egyes madsolatok elmozditisinak meértéke az
el6z6hoz képest. A
Rofation a madasola-
tok elfordulisa az
elozohoz képest. A
Scale a madsolatok
meéretvaltozasa az
el6z6hoz  képest.
Mindharom transz-
formadcios miiveletet
a hdrom tengely
mentén  ondlloan
megadhatjuk. Ezek
a transzformaciok
o ; mindig az el6z6 ma-
solathoz viszonyitottak (az els6 mdsolat viszonyitdsi
alapja az eredeti geometria). A Center a miivelet ko-
zéppontja. A létrejovo uj elemek koré a funkcio nem
feszit automatikus feliileteket, ehhez kiilon alkal-
mazni kell a Skin-t.
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Array - Az Array tombszerd el-
rendezésben masolatokat készit a ki-
indulasi geometriarol. A madsolatok
kétféle elrendezésben johetnek létre,
négyzetesen, vagy korkorosen.

Neégyzetes elrendezést kapunk ha
a numerikus panelen a Rectangular-t
vadlasztjuk.

Ebben az esetben a Dimension in-
put mezokben a létrejovo tomb kiterje-
dését kell megadni a hdrom tengely
mentén. Ezek a paraméterek nem az uj
elemek szamat jelentik, hanem a tomb
teljes  kiterjedéset,
ezért abba a kiindula-
si elem is beleszamit.
Az Automatic opciot
aktivalva az elemek a
tombben tigy helyez-
kednek el, hogy az el-
tolasuk minden ten-
gely mentén az az iranyu meéretiikkel
lesz azonos. A Manual-t valasztva meg-
adhatjuk, hogy az egyes iranyokban
mekkora tavolsagra helyezkedjenek el
egymastol az elemex.

A numerikus panelen a Radial el-
rendezést valasztva az elemek korko-
rosen fognak elhelyezkedni.

A panelen a Number input
mezbben a tomb elemeinek szamat
kell megadni, beleértve az eredetit is.
Az Axis kapcsoloival a korkoros el-
rendezés tengelyét kell kivalasztani, e
tengely koril fognak elrendezddni a

Muttily m%

Array.

|_Rectangular | Radial |
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[
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tomb elemei. A Center input mezékben a tomb ko-
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zéppontjat adhatjuk
meg. A kivalasztott
Axis szerinti pozicio
lényegtelen.

A radialis tomb ele-
meil midig egy teljes
kor mentén helyez-
kednek el a kor su-
gara a kiinduldsi
elem és a tomb ko-
zéppontjdnak egy-
madastol valo tavolsa-
gatol fiigg.

Path Clone - Fzzel a
funkcioval egy; a La-
youterben készitett és
kimentett mozgaspa-
lya mentén nyombhat-
Juk ki a pontokat, po-
ligonokat, gorbéket
vagy egész targyakat.
A multiplikaciok ko-
zott nem képzodnek
dsszekots feliiletek,
ez kiilonbozteti meg
a Path Extrude funk-
CIotol.

A funkcio hasznalatahoz sziikség van egy olyan
mozgdssorra, amelyet a Layouterben a Motion
Graph panelbdl a Save Motion-nal mentettiink ki, ez
lesz a kinyomads utvonala.
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Az 4t mentén torténo klonozdshoz eldszor ki
kell jelolni az alapul szolgdlo elemeket, majd a funk-
cio kapcsolojara klikkelni. A megjelend fajl szelektor-
ban kell kivalasztani az elozbleg a La-

—

youterbdl kimentett mozgdasleiro fajlt. Motion Path Clone

A kivalasztas utdn megjelenik a Path
Clone numerikus panelje. L
Ebben a First és a Last input 30.0
mezokben kell megadni, hogy a me-
gadott mozgassornak mely képkoc-
kak kozé esO részét hasznalja fel a MoK
funkcio. A Step a multiplikaciok sza-
maval van kapcsolatban, a mozgas felhasznalt részé-
nek képkockakban szamitott hosszat kell osztani ez-
zel a parameéterrel, az eredmény a klonok szama. Ha
az eredmeény tort szam, csak az egész része szamit.

2.0

Rail Clone - Kétféle modon haszndlhato funkcio,
melynek lényege, hogy a kivadlasztott pontokat, poli-
gonokat, gorbéket, vagy egész targyakat egy elore
megrajzolt utvonalon végigvezetve masolatokat ké-
szittink roluk, hasonloan, mint a Path Clone miive-
lettel. Ennél a klonozasnal nem a Layouterben Iétre-
hozott mozgdspalyat hasznaljuk, hanem egy, vagy
tobb, a Modelerben megrajzolt gorbét. Lényeges,
hogy az ut megadasahoz csak gorbe hasznalhato
(ilyet hozhatunk létre pl. a Sketch funkcioval), vonal-
szegmensekbol allo poligon nem. A kinyomashoz
hasznalt utat, vagy utakat aktiv hattér rétegre, vagy
rétegekre kell tenni, innen hasznalja fel a funkcio. A
klonozas a gorbe kezdépontjatol ter-
Jed a vége fele.

Ha a hattérben nincs gorbe, akkor
egy hibatizenetet ad a miivelet.

A tobbszorozni szandékozott elemeknek aktiv
elotér rétegen, vagy rétegeken kell lenni.
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A funkcio kéttéle felhasznaldasi modjat az kiilon-
bozteti meg, hogy egy; vagy tobb gorbét haszndlunk-
e a kinyomas vezér-
léséhez. Nézziik
elbszor az egysze-
ribb esetet amikor
egyetlen gorbe van
az aktivalt hattérre-
tegeken.

Ebben az esetben Ié-
nyegében azonos a
mivelet Path Clone-
nal, a kivdlasztott
elem végighalad az
uton, annak egyes
pontjain az eredeti-
vel azonos madsolat

keletkezik. A klonozds soran fontos a targy és az ut
egymashoz viszonyitott kiindulasi helyzete, a kinyo-
mads alatt ez a relativ elhelyezkedés végig megma-
rad. A masolas a gorbe kezddpontdtol indul és a ve-

géig terjed.

A miivelet a numerikus paneljén a
Segments kapcsoloval valaszthatjuk
ki, hogy a multiplikdcio soran hany
madsolat jojjon létre.

Az Automatic aktivaldsa esetén a ma-
solatok szamat a gorbe és a Curve
' Subdivision parameéter (Objects/Opti-
ons panelon) hatirozza meg, azok elhelyezkedése
osszhangban van a gorbe knotjainak egymastol valo
tavolsagaval.. Az Uniform Lengths kapcsolo aktiva-
lasakor megjelenik egy input mezd a kapcsolotol
jobbra, ide irhatjukbe, hogy pontosan hany masolat
keletkezzen. A klonok egymastol azonos tavolsagok-
ra jonnek létre, fliggetlentil a gorbe alakjatol. Az Uni-
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form Knots vilasztdsa utdn szintén megadott szamu
madsolat jon létre, de ezek egymadstol valo tavolsaga
ardnyos lesz a gorbe kontrol pontjainak egymashoz
viszonyitott elhelyezkedésével a gorbe minden
szegmensére azonos mennyiségu klon jut.

A panelon az Ordented kapcsolo aktivalasa utan
a klonok orientacidja igazodik az tthoz. Ha a kap-
csolo inaktiv, akkor minden kion parhuzamos lesz a
kiindulasi alakkal, ugy mint a Path Clone-nal.

A Rail Clone masik alkalmazasi modja, mikor
tobb gorbe van az aktivalt hatter rétegeken. A kinyo-
mott elemek ebben az esetben nem a gorbén halad-
nak végig, hanem azok kozott, ugy, hogy mindig ki-
toltik a gorbék ko-
zott rendelkezésre
dllo helyet. Ha a
gorbék nem parhu-
zamosak, akkor az
elemek alakja és mé-
rete ennek megfe-
leléen torzulni fog.

A Multiple Rail
Clone mitivelet so-
ran némileg mas a
numerikus panel,
mint a Sigle Rail
Clone-nal. A Seg-
ments kapcsoloival
a masolatok szamat és eloszlasat szabalyozhatjuk. A
Lengths és az Knots kapcsolokkal valaszthatjuk ki,
hogy a klonok egyenlo tavolsdgokra legyenek egy-
mastol (Lenghts), vagy a gorbe kontrol pontjaival
aranyosan helyezkedjenek el (Knots). Az Automatic
vadlasztdsa esetén a gorbe kontrol pontjainak szama
és a Curve Subdividion paraméter (Objects/Options
panel) hatarozza meg a klonok szamat, mig az Uni-
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Wxbime il form-ot vdlasztva a kapcsolo melletti

_Aawa input mezében pontosan megadhat-
Juk azt
A Strength a gorbéknek a kinyomott
elemek alakjara valo hatasanak mérte-
ke, minél nagyobb, annal inkabb mo-
dositjak a gorbék az alakot. Lényeges
valtozast csak a Scaling kapcsolo kikapcsolt helyze-
tében okoz.

Az Orlented kapcsolo aktivdlasa utan az egyes
madsolatok irdnya osszhangban lesz az utak elfordu-
lasaival. A kapcsolot kikapcsolva minden uj elem
parhuzamos lesz az eredetivel.

A Scaling kapcsoloval az kézott tudunk valtani,

hogy a kinyomas sordan a gorbék kozét scale, vagy
strech miivelettel toltse-e ki a kinyomott alak a ke-
resztmetszete. Ha a kapcsolo aktiv, akkor mindkét
tengely mentén azonos mértékid lesz a méretvalto-
zds, ha kikapcsoljuk, akkor minden iranyban onallo-
an méretezodik a ki-
nyomott elem.
A miivelet eredmeé-
nyére lényeges ha-
tassal van a gorbék
és a kinyomando
alak relativ kezdeti
pozicioja. Legjobb
eredményt  akkor
kapunk, ha a kinyo-
mando elemek a
mtivelet kezdetén a
gorbék altal kozbe
vannak zarva.
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A menti elemei a poligonok alacsony szinti
(alkotoelemekhez kapcsolodo) szerkesztéséhez valo
funkciokat tartalmazzak. Ezekkel pontokat adha-
tunk, vagy vehetiink el a geometriabol, megvaltoz-
tathatjuk a feliiletek neveit, normalisuk irdnyat, stb.

Mielott a poligonok szerkesztésének rejtelmeibe
elmélyednénk, meg kell hatarozni pontosan, mik is
azok a poligonok. A LightWave eredeti terminologi-
dja szerint poligon két féle lehet, egyenes szegmen-
sekbol allo és gorbe vonalu. Mivel a sz6 eredetileg
szokszdget jelent, ezért ebben a konyvben csak az
egyenes szegmensekbdl allo zart vonalsorozatot ne-
vezziik poligonnak. A poligon altal kézbezart teriile-
ten feliilet fesziil. A poligon vonalszegmenseit pon-
tok hataroljak, ezek manipulacidja hatassal van a
vonalakra, pl. torlésekor a vonalak is torlodnek. Ez-
zel szemben a kivdlasztott pontoknak a vdgolapra
madsolasakor (Copy) a kozottiik 1évo vonalak, 1gy a
feliiletek sem kertilnek masolasra. Amikor a poligo-
nokat masoljuk, akkor veliik egyiitt a pontok is dtke-
riilnek az uj helyre.

Mivel a poligonok egyenes szakaszokbol dllnak,
gorbe feliiletek modellezése nem lehetséges. Ilyen
alakokat gy hozhatunk létre, hogy elegendden sok
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egyenessel megkozeliljiik az elképzelt idealis alakot.
A gorbe feliiletek modellezését a Phong élsimito elja-
rds segiti, ezt a feliilet tulajdonsagai kozott lehet be-
kapcsolni.

A poligonokat pontjaik alapjan két csoportba so-
roljuk. Az elsé csoportot a haromszogi poligonok al-
kotjak. Ezek, mivel csak harom szdgiik van, mindig
sikok. Ezekkel tudjuk a legjobban megkézeliteni a
gorbe feliileteket. A masik csoportba a haromnal
tobb szdgii poligonok tartoznak. Ezek a szerkeszteé-
sitik soran koénnyen valhatnak non-planarra, azaz
nem sikka. All6 képek készitésénél ez nem okoz hat-
ranyt, de animacio sordn, foleg ha a feliiletekre élsi-
mitds, Phong algoritmus is hat, zavaro villodzast
okoz a feliilet szinében, ugyan is a renderel6 algorit-
mus csak sik feltiletelemekkel tud dolgozni, ezért a
non-planar feliileteket sikra konvertalja. A konverta-
las sordan poligon pontjai alapjan véletlen algorit-
mussal hatdrozza meg a feliilet sikjit, ez okozza a
villodzast. A haromnal tobb szogl poligonok je-
lentdsége az egyszeribb tarolhatosagban és a gyor-
sabb kezelhetdségben van, modelezés sordn ezek
elényosebbek. A
program  biztosit
egy funkciot,
mellyel a tobb szogti
poligonokat harom
5z0glvé lehet alaki-
tani, 1gy azt nem a
renderel6  algorit-
musnak kell meg-
tenni véletlen elja-
rdssal, ettol megszii-
nik a nem kivanatos
villodzas.
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A program eredeti terminologidja poligonnak
nevezi a gorbe vonalakat is, igaz Curve Polygon
megktilonbozteto jelzéssel. Ugyan ez a terminologia
javasolja ezeket a altalanos szohasznalatban Curve
névvel illetni. Kényvem irdsakor ez utobbi ajanlast
hasznaltam, a gorbe vonalakat nem poligonnak, ha-
nem gorbének neveztem. A poligon alatt minden
esetben a zdrt, egyenes szakaszok dltal hatarolt sok-
szogeket értjiik. E kiilonbozoségiik ellenére a poligo-
nokat és a gorbéket sok tekintetben egyforman keze-
Ii a program, a miiveletek tobbsége, mint pl. a kiva-
lasztas ugyan ugy alkalmazhato mindkettore.

A gorbék lehetnek nyitottak, vagy zartak, de so-
hasem hatarolnak feliileteket, ebb6l adodoan nem is
renderelhetok. A gorbéket szintén pontok alkotjak,
azonban ezek némileg masként viselkednek, mint a
poligonok pontjai, ezért a Knot vagy Kontroll pont
elnevezést hasznaljuk azonositasukra. Kitiintetett
szerepe van a gorbében a kezdo pontnak, amelyet be-
keretez a program, amikor a gorbét szelektaljuk. Ez
még zart gorbe esetén is megtalalhato. Ez a pont ha-
tdrozza meg a gorbe iranyat, amely az elsé ponttol az
utolso felé terjed. Ennek két szempontbol is jelentdseé-
ge van. Amikor a gorbét az Extrude, vagy Clone mi-
veletekben felhasznaljuk, akkor a Kkiterjesztés a
kezddoponttol a végso pont felé megy végbe. A gorbe
poligonizacioja soran a gorbe irdnya hatarozza meg
az egy oldalas feliiletek normalisanak iranyat.

A Folygon meni elemer a kovetkezok:

Points - Pontok létrehozasat szolgdlo funkcio.
Ezek a pontok kiinduldsi elemei lehetnek a késobb
létrehozando poligonoknak, vagy gorbéknek. A pont
létrehozasahoz el6bb a bal gombbal egy pozicionalo
keresztett kell beallitani, hogy annak origdja a krea-
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lando ponttal azonos helyre essen. Ha ez megvan,
akkor a Make kapcsolora klikkelve a megadott he-
lyen egy uj pont keletkezik. Ugyan ez a hatdsa az En-
ter billentyti lenyomadsdnak is. Akkor is uj pont jon
létre, ha azon a helyen mdr van egy madsik pont, eb-
ben az esetben a két pont fedni fogja egymast. A pont
helyét megadhatjuk a jobb gombbal is, de az a gomb
elengedése utan azonnal létrejon. Bar nincs Numeric
kapcsolo, mégis elérheté a pont helyzetének meg-
adasahoz numerikus panel, ha a funk-
cio aktivaltsaga esetén lenyomjuk az
200 mm| “n” billentytit.
r—— Reset | Ebben a panelban mindossze csak egy
poziciot adhatunk meg, a Point funkcio
poziciondlo keresztje erre a helyre fog
[\cancer mutatni. A pontot ekkor is a Make kap-
Ok csolora klikkelve hozhatjuk létre.

Point Location

1.55 m

Make - Két funkcios kapcsolo. Ha a Points kap-
csolo aktiv allapotaban hasznaljuk, akkor hatdsdra a
pozicionadlo kereszt altal mutatott helyen egy uj pont
jon létre. Ha sem a Points funkcio, sem mds nem akt-
1v, akkor a kijelolt pontok felhasznalasaval egy uj po-
ligont hoz létre. Ha poligon képezésére akarjuk hasz-
nalni, de nincs legalabb harom pont
szelektalva, akkor egy hibatizenetet

8 jelenit meg.

Mivel a Points funkcio az uj pontokat ki is va-
lasztja, a funkciobol kilépve (a kapcsoldjdra ismétel-
ten raklikkelve) rogton el is készitheljiik a poligont a
frissen létrehozott pontokbol. A miivelet torli a pon-
tok kivalasztottsagat igy a pontok létrehozdsa és a
poligonok képzése tovabb folytathato. A funkcio
miikodésére hatdassal van a pontok kivalasztasanak
sorrendje, ebben a sorrendben fogja azokat a poligon
éle osszekotni. Lényeges az is, hogy az adott nézet-
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ben az ora mutato jarasahoz képest milyen iranyba
haladva jeloltiik ki a pontokat. Ha azzal meg-
egyezden, akkor a létrejovo feliilet normdlisa felénk
fog mutatni abban a nézetben.

Remove - Eltavolitja a kijelolt poligonok éleit,
megsziintetve a feltileteket, de meghagyva a ponto-
kat. Ha nincs kijelolt poligon, akkor a targy dsszes
élét torli. Ha a targyon pontok vannak
kijelolve és Point kijelol6 modban va-

-

gyunk, akkor hibaiizenetet ad. Mo polygons removed.

Ha gorbére alkalmazzuk, pontjait
meghagyva annak vonalat is meg-
sziinteti.

Add Point - Uj pontot ad a mar meglévé poli-
gonhoz, vagy gorbéhez. A miiveletet kétféleképpen
hajthatjuk végre: Vagy kozvetlentil a kijelolt poligon-
ra, gorbére (na nincs kijelolt poligon, az egyenld a
minden poligon kijeloltségével, mint ahogy korab-
ban mar jeleztem) klikkeliink, ekkor a klikkelés he-
lyén létrejon az uj pont. Ebben az esetben mindaddig
Add Point modban maradunk, mig valahol a poligo-
non kiviil nem klikkeltink. Masik lehetoség, hogy
elore létrehozott pontokat valasztunk ki (emlékez-
ziink, hogy a Points funkcio a létrehozasuk sorrend-
Jjében ki is valasztja a pontokat), majd a funkcio akti-
valdsa utdan a poligon, vagy gorbe egyik szegmensé-
re klikkeliink. Ez a szegmens megsziinik, helyette a
kijelolt pontokon a kijeldlésiik sorrendjében datmend
szegmensek jonnek létre. Ha a pontok kijeldlése nem
megfelel6 sorrend-
ben torténik, igen
kusza poligon, vagy
gorbe johet Iétre.
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Remove Point - Ez a funkcio levalaszija a kivalasz-
tott poligonokrol és gorbékrol a kivdlasztott pontokat.
Fontos, hogy mind a poligonok, mind a levalasztando
pontok szelektdlva
Meed to directly select points on selected polygons. ]egyenek, ellenkezé

oK | esetben hibatizenetet
kapunk.

Ezek a pontok nem torlédnek, csak levalasztod-
nak a poligonrol és a tovabbiakban énalloan létez-
nek, a poligon alakja ezzel dsszhangban modosul.

Attach - A funkcioval egy, vagy tébb poligont
rendelhetiink egy masik poligonhoz. Ezek a hozza-
rendelt poligonok ugy viselkednek, mintha a befog-
ado poligon részei lennének. Felhasznalhatjuk pl.
egy feliiletre felfestett abra utanozasara, falra festett
feliratok, stb képezésére. Mivel a hozzarendelt poli-
gonoknak masok lehetnek a feliiletneveik, mint a be-
fogado poligonnak, mads surface tulajdonsag hozza-
rendelésével kivalthatjuk a memoriaigényesebb kép-
rdfeszitést.

A funkcio hasznala-
ta soran egyszerre ki
kell jeloIni az osszes,
a miveletben részt-
vevé poligont, fiig-
getlentil attol, hogy
ez a befogado, vagy
a hozzarendelendé
feliilet. A kijelolés
sorrendje  kozom-
bos. Az Attach akti-
vadldsa utan megjele-
nik egy “1o” feliratu
pointer, ezzel kell
rdmutatni és a bal
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gombbal klikkelni arra a poligonra, amely a befog-
ado lesz. A hozzdrendelt poligonok szaggatott vo-
nallal rajzolodnak ki és a perspektiva nézetben nem
Jelennek meg, mivel logikailag mar nem onallo poli-
gonok, hanem a befogado feliilet mintdazatai. Ennek

ellenére tovabbra is a megszokott modon szerkeszt-
hetok, alakithatok.

Detach - Levalasztja az Attacholt feliileteket a
hordozo targyrol. A miivelet mitkédéséhez olyan po-

-

ligont kell kivdlasztani, amely vala-
me])/ mads feliilethez van rendelve, el- [RIELRURIENTELERREEIN LI L ES
lenkez6 esetben hibatizenetet kapunk. oK

Split - Ez a funkcio két kisebb poligonra oszt egy
kivadlasztott poligont vagy gorbét Egyszerre csak
egy elem szétvalasztasat végezhetjiik el vele.

A funkcio hasz-
ndlatahoz el6szor ki
kell valasztani a ket-
téosztando feliiletet.,
majd Point kivalasz-
to modban valaszta-
ni kell rajta két pon-
tot. A Split e két pont kozott osztja két részre a felii-
letet. Ha tobb, mint két pontot szelektalunk, az
elsének és az utolsonak kivalasztottat veszi a prog-
ram a mivelet végrehajtisanal. Az osztas vonalan
16v6 él és a hozzdjuk tartozo pontok kozosek marad-
nak, vagyis nem jon létre uj pont.

Ha gorbén alkalmazzuk, akkor el6szor a gorbét
kell kivalasztani, majd ezen kijeloIni egy pontot. A
Split miivelet ennél a pontnal kettéosztja a gorbét,
két olyan gorbe jon létre, amelyik koziil az egyiknek
ez a pont az utolsé, a masiknak pedig a kezdbépont-
ja. Az osztaspont kozos, vagyis nem jon létre uj
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pont. Ha tobb, mint egy pontot valasztunk ki a gor-
bén, csak ez elsének szelektaltat veszi figyelembe a
funkcio.

Merge - A Split ellenkezdje, egyesiti a kivdlasz-
tott feliileteket, vagy gorbéket. Feliiletek Osszeftizése
akkor lehetséges, ha van legalabb egy kozos éliik. Ez
nem azonos azzal az esettel, amikor a kiilondllo élek
és pontok fedik egy-
madst azoknak fizi-
Faces do not share edges, andfor [REUEEEEEE1 Y2
lenni. Az Jsszefi-
zend6  gorbéknek
kozos  pontjuknak

| kell lenni, ami fizi-

kailag is egy pont és

nem fedésben lévo ondllo pontok. Ha ezek a feltéte-
lek nem teljestilnek hibatizenetet kapunk.

curves do not share endpoints.

Surface - A funkcioval négy feladatot tudunk
megvalositani. Ezzel hozhatunk Iétre feliilet neveket,
nevezhetjiik el a feliileteket a létez6, vagy ujonnan
létrehozott nevek valamelyikével, ezzel valaszthat-
Juk ki, hogy az ujonnan létrehozott feliiletek milyen
nevet viseljenek és ezzel valtoztatthatiuk meg a ne-
veket. A feliiletek elnevezéser fontosak, ezekkel tud-
Juk megkiilonboztetni azokat, ezeken keresztiil ad-
hatjuk meg a feliilet jellemzoit, mint pl. a szin, atlat-
5zo0sdg, stb. A Surface miivelete csak a memoriaban
16v6 targyakra alkalmazodik, a mdr kimentett feliile-
teket nem érinti, mindaddig, amig ismét ki nem
mentjiik a valtoztatdsokkal egyiitt.

A Change Surface panel listakapcsolojaban a mar
létrehozott neveket talaljuk, innen valaszthatunk ki
egyet. Uj nevet a listakacsolo alatti input mez6ben
adhatunk meg, de a régit is ebben modosithatiuk. Az
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Apply kapcsolora klikkelve a kivalasztott nevet hoz-
zdrendeljiik a kivalasztott feliiletekhez. Ha nincs ki-
valasztott feliilet akkor az aktudlis név az egész
targyhoz hozzarendel6dik. Az ezutan létrehozando
feliiletek ugyan ezt a nevet kapjak meg. Ha olyan ne-
vet adunk meg, amely még nem taldlhato a listaban,
akkor uj feliiletnév jon létre. A Rename kapcsolora
klikkelve a Iistakapcsoloval kivalasz-
tott név atnevezodik az input mezében

Change Surface

megadottra. Ez az uj név nem ren- ||

delbédik hozza a kivdlasztott feliiletek- [N
hez, de a korabbi néven létezd feliile-

tekre az uj név alkalmazodik. [ [ [

Ha ugy akarunk d4j feliiletnevet létrehozni, vagy
Ugy akarjuk az aktualis nevet beallitani, hogy azt
nem rendeljitk azonnal feltilethez, akkor ezt az Ob-

Ject menti Options paneljén kell megtenni.

A feliiletek nevei a targyban tarolodnak, mint
ahogy az ezekhez tartozo tulajdonsdagok is, bar utob-
biakat a Layouterben allithatjuk be. Minden tdrgy
csak azokat a feliiletneveket tarolja el, amilyen néven
ténylegesen van feliilete, ezért a semmihez nem ren-
delt feltiletnevek a programbol kilépve, vagy a New
funkcio hatdsdra elvesznek.

Triple - A kivalasztott poligonokat haromszdgii
poligonokka alakitia ez a funkcio. A fejezet elején
madr volt rola szo, hogy mi a kiilonbség a haromszo-
gu és a tobbszdogt poligonok kozott. A haromszogi-
ek biztos hogy sikok, ezért a rendering sordn nem
okoznak problémat, rdadasul ezekkel lehet legjob-
ban megkozeliteni a gorbe feliileteket azonos szamu
alkoto pont esetén. A tobbszdgilekkel viszont
konnyebb a modellezés soran banni, jobban attekint-
hetoek és gyorsabban kezelhetboek. Célszerti tehat a
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modellezés sordn tobbszogti poligonok haszndlatara
torekedni, majd annak végeztével ezt a funkciot
hasznalva haromszogid poligonokra konvertalni a
targyat.

Subdivide - A Subdivide a 3, vagy 4 szogii poligono-
kat osztja tel kisebb poligonokka. Tobb szogi feliile-
teken nem alkalmazhato.

Subdivide Harom eljaras koziil
valaszthatunk a mi-
velet elején feltiiné
numerikus panel-
ban.

A Faceted kivilasz-
tdsa utan a leosztott feliiletek az ere-
deti feliiletek sikjan jonnek létre, a
targy alakja nem valtozik, csak tobb
elembdl fog alini. Ellenben a Smoot
kivdlasztdsa utan az uj feliiletek si-
mabb, lekerekitettebb targyakat hoz-
nak létre. A simitas mértékét a Max
Smoothing Angle input mezében sza-
balyozhatjuk, csakugy, mint a feliileti tulajdonsagok-
nal a Layouterben. Az ennél az értéknél kisebb szdog-
ben csatlakozo feliiletek kézott nem jon létre élsimi-
tdas a feliiletek leosztiasa kozben. A harmadik le-
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hetbség a Metaform hasonlo a Smooth-hoz, ez mi-
kozben felosztja a feliileteket szintén legombolyiti az
éleket, de ehhez mas algoritmust haszndl, mint az
elozo. Az algoritmus a kijelolt feliileteket mint be-
foglalo kereteket haszndlja a lekerekitések szamola-
sandl. Foleg Osszetett alaku tdrgyak éllekerekitéses
feliiletosztasanal hasznaljuk.

A Fractal input mez6 értékével meghatarozhat-
Juk, hogy a feliiletek
felosztasanal a ke-
letkezo pontok
mennyivel mozdul-
janak el az eredeti
osztasponthoz ke-
pest. A miivelet ha-
sonlo a Jitterhez.

Align - Ez a funkcié megprobalja a feliileti nor-
malisokat egy irdnyba rendezni. Elég problémas
funkcio, miikodése nagyon fiigg a kivalasztott felii-
letek normalisainak iranyatol, esetleges kétoldalas-
saguktol. Jobb eredményt kapunk, ha alkalmazasa
elott osszeftizziik a fedésben 1évo pontokat és éleket.
Ha a mivelet utan a normalis nem megfelel6 irany-
ba allnak, hasznaljuk a Flipet.
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Unify - A funkcio a kétoldalas feliileteket kon-
vertalja egy oldalassa. A két oldalas feliilet tulajdon-
képpen két onallo feliilet k6zos pontokkal Ha a po-
ligon két oldalan kiilénbozo nevii feliiletek vannak,
az Unify nem egyesiti azokat. El6fordul, hogy a mii-
velet utan az egy oldalas feliiletek normalisai nem
megtelel6 iranyban allnak, ebben az esetben sziikség
lehet az Align és a Flip funkciok hasznalatara.

Flip - A Flip két funkciot egyesit magaban. Poli-
gonokon valo alkalmazasa esetén megforditja a felii-
leti normalisuk irdnyat azok az ellenkezé oldal felé
fognak mutatni. Két oldalas poligonokon is hasznal-
hato, de ekkor lathato eredményt csak akkor ad, ha a
két feliilet kiilonbozo tulajdonsagokkal bir:

Gorbére alkalmazva megforditia kezdo és vég-
pontjdnak statuszat, vagyis a gorbe iranyat.
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A menti elemei targyak, pontok és gorbék ala-
kitasahoz nyujtanak segédeszkozoket. Ezek altalaban
tobb elem kozott fejtik ki hatasukat. Ezek az elemek
az eszkozok egy részénél azonos rétegen vannak, de
mads résziiknél a miiveletben résztvevo elemek egyi-
ke az elotéren, masika a hattéren helyezkedik el
Ugyan ennek a mentinek az elemeivel tudunk gorbe-
ket létrehozni pontokbol és manipulalni azokat.

A 7oo/ls ment elemer a kovetkezok:

Drill - Ez a funkcio hasonloan mikodik, mint
egy kivdgo présszerszam, egy hattérben elhelyez-
kedo két dimenzios targyat vezet végig valamely
tengely irdnyaban, ezzel az elbtéren Iévo targyaknak
az utjaba esé részén kivagja az alakjanak megftelelo
poligonokat. Harom dimenzios kivago eszkdozzel
nem jol funkciondl. A Drill kérdezdjében az Axis
kapcsoloival valaszthatjuk ki, hogy a mivelet mely
tengely irdanyaba menjen végbe, vagyis a kivago
szerszam mely irdnyba vagjon. A kivdgo szerszam e
tengely mentén mindkét iranyban végrehajtja a kiva-
gdst. A kivdgott alak a kivdgo szerszamnak a kiva-
lasztott tengely iranydba eso vetiilete lesz.
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A Template Drillnek négy tizemmodja van, eze-
ket az Operation kapcsoloival valaszthatjuk ki. A Co-
re opciot aktivalva a kivadgo szerszam
a megadott tengely irdnydban az alak-
Jjanak megfelelo részt vdgja ki a targy-
bol, vagy a kivalasztott poligonokbol.
A kivagott alakon kiviili targyrész el-
tinik, csak a ki Vagas marad meg.

a A 7unnel ennek az
ellenkezdje, ebben az
esetben a kivago
szerszam alakjanak
megfelel feliiletre-
szek fognak kivagod-
ni és torlédni A
targyban egy alagut
szerd lyuk keletkezik
(innen a neve), de an-
nak a falan nem jon
létre 4j feltilet.

A Stenci/ esetén
megjelenik egy lista-
kapcsolo, input mezével és két kapcsoléval. A miive-
let sordn a kivago eszkoznek megtelel alaku feliilet-
részletek keletkeznek, de ezek nem valnak el az ere-
deti targytol, csak annak részletességét novelik. A
létrejovo uj feliiletek a listakapcsoloval kivalasztott
nevet kapjak. A funkcio lényege, hogy az uj részle-
teknek mas surface tulajdonsdgokat adhatunk, igy
brush, vagy textira felhasznaldsa nélkiil is vihetiink
mintazatot a targyra. A Create kapcsoloval uj feliilet-
nevet hozhatunk létre, igy nem csak a mar meglévé
feltiletnevek koziil valaszthatunk. A Rename dtneve-
zi a listabol kivalasztott feliiletnevet az input
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mezbben megadottra. Az atnevezés hatdssal van a
tobbi, a korabbi néven haszndlt feliiletekre, ezekben
is megvaltozik az érintet név.

A Slice a Stencil egyszerdbb valtozata, ugyan azt a
miiveletet végzi, de a létrejovo feliiletek nevét nem ad-
hatjuk meg kiilon, azok minden esetben a targy eredets,
a metszetek helyén lévo fellileteivel lesznek azonosak.

A Drll miivelete elég iddigényes, jelentdsen
gyorsithatjuk a dolgot ha a kivdgando targyon sze-
lektaljuk azokat a poligonokat, amelyek varhatoan
részt fognak venni a miiveletben. Igy a program nem
tolt idot a miveletben nem részt vevé poligonok
vizsgalataval.

Solid Drill - Ez a funkcié hasonléan miikodik,
mint a Template Drill, de a kivago eszkoz harom di-
menzios és a kivdgds nem valamely tengely mentén
megy végbe, hanem a kivago targyba eso targyrész-
re hatasos. Két dimenzios kivago eszkozzel nem mii-
kodik megteleloen. A kivdago targynak a hattérben
kell lenni, a kivagandonak az elotérben. A miivelet
végrehajtasa elott a két targyat megfelelben Ossze
kell igazitani.

A Solid Drill paraméter-kérdezdjében négy mu-
velet koziil vdlaszthatunk.

A Core aktivaldsa esetén a kiindu-
lasi targynak a kivago eszkoz teriiletén
beliili része vagodik ki, az ezen kiviili
részek torlodnek. A metszeti feliilete-
ken nem jon létre uj feliilet, az a rész
nyitott marad.
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8 A 7unnel ennek az
ellenkezdje, a kiva-
80 eszkoz tertiletén
beliilre es6 rész
torlédik. A metszeti
feltileteken ebben az
esetben sem keletke-
zik feliilet.

A Stencr/ aktivalasa
utan a kivago esz-
koz és a kivagando
targy poligonjainak
metszetén uj feliile-
tek jonnek Iétre,
ezek azonban nem vdlnak el a targytol, csak a részle-
tességét novelik. Az uj részletek a Stencr/ Surtace lis-
takapcsoloval kivalasztott feliiletnevet kapjak. A
Create kapcsoloval 4j feliiletneveket hozhatunk Iét-
re, a Kename segitségével pedig a listabol kivalasz-
tott nevét valtoztathatjuk meg az input mezében me-
gadottra. Bz a valtoztatas atvezetodik a megvaltozta-
tott nevet visel6 tobbi poligonon is.

A Slice a Stencil egyszerubb valtozata, ugyan azt
a miveletet végzi, de a létrejove feliiletek nevét nem
adhatjuk meg kiilén, azok minden esetben a targy
eredeti, a metszetek helyén 1évo feliileteivel lesznek
azonosak.

A Dl miivelete elég iddigényes, jelentésen
gyorsithatjuk a dolgot, ha a kivdgando targyon sze-
lektaljuk azokat a poligonokat, amelyek varhatoan
részt fognak venni a miiveletben. Igy a program nem
tolt idot a miveletben nem részt vevé poligonok
vizsgdlataval.

Ha a kivago eszkézben két oldalas poligonok is
vannak, akkor azok megzavarhatjiak a miikodését,
ezért célszerd az Unify haszndlata.
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Boolean - A funkcio Boolean logikai miveletet
hoz létre az elbtér és a hattér targyai kozott. A hattér-
ben 1évo kivdgo eszkdznek harom dimenzios
targynak kell lenni, kivéve az Add miveletet,
amikor lehet két dimenzios poligon is. A hat-
térben lévo kivago targy a miivelet soran nem
valtozik meg, az eredmény az elbtér rétegre
kertil. Az el6térben 1évo manipulalando targy
lehet két-, vagy hdarom dimenzios. A miivelet
végrehajtasa elott a targyakat megteleloen
ossze kell igazitani.

A Boolean paneljan négyftéle miivelet ko-
ziil valaszthatunk.

Az Union egye- |
siti a hatteér tdargyat
az elstérrel, az ered-
mény az elotérre ke-
riil. A mivelet soran
a belso feliiletek
torlodnexk.

Az Infersect a
két targy metszetét
képezi, az elotérnek
csak a hattér tar-
gyon beliili részlete
marad meg. A met-
szeti feliileteken a |
hattérével azonos nevi feliiletek képzodnek. A Subt-
ract hatdsdra az el6térbol kivagodik a hatter targy. A
metszeti feltiletek a hattérével azonos neviiek lesz-
nek. Az Add miivelet a hattéren 1évo objektumokat
hozzifiizi az el6térhez. Annyiban tébb attol, mintha
Copy-val erre a rétegre masolnank azokat, hogy az
egybeeso elemek eggyé valnak.

C5G (Boolean)
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| Az itt lathato képek
koziil az els6 az egy-
madshoz igazitott két
targyat, az elotéren
1évs feliratot vala-
mint a hattéren lévo
téglatestet mutatja,
ezek a kiinduldsi
targyak. A masodik
kép  négy  keé-
pernydabra egyesi-
tése, az egyes abrak

z  z

az elozo képen lat-

hato kiindulasi hely-
zetbol végrehajtott kiilonbozi boolean miiveletek

eredményeit mutatjak.

A Boolean miiveletel nagyon idoigényesek, cél-
szerd ezeket azzal gyorsitani, hogy a alkalmazasa
elott kivalasztjuk az eldtéren azokat a polligonokat,
amelyek varhatoan részt vesznek benne. Igy a prog-
ramnak nem kell idét forditania a miiveletben nem

résztvevé (a hattér targgyal atfedésben nem Iévo
poligonok vizsgalatara.

Custom - Listakapcsolo, melynek elemeit a prog-
ramba betoltott MeshDataFdit tipusu plug-inek ad-
jak. Ezekkel a kiils6 modulokkal targyszerkeszto
miveleteket valosithatunk meg, rajtuk keresztil a
program modellezési lehetbségei végteleniil bovit-
hetok. Az egyes funkciok miikodése és hasznalatuk
a sajat dokumentacicjukbol derithetd ki.

Merge - Ez a funkcio egyesiti az azonos pozicio-
ban, vagy egymashoz bizonyos tavolsagnal kozelebb
1évé pontokat, ha azok ugyan azon rétegen vannak.
Rétegek kozott nem miikodik. Point kijel6l6 modban
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alkalmazva a kijelolt pontokon hajja végre a miive-
letet, Poligon kijelol6 modban pedig a kijelolt poligo-
nok osszes pontjan (emlékezziink ra, ha nincs kijelolt
elem, akkor az azonos azzal, hogy minden elem ki
van jelolve). Mivel egy pont tetszoleges szamii
poligonhoz tartozhat, a miivelet nem sziintet
meg poligont, viszont a pontok szdmanak re-
dukaldsaval csokkenti az object fajl méretét és a
renderinhez sziikséges idot. Az egyesitett pon-
tok szamarol egy panelen kapunk informaciot.
A Merge paneljan harom lehetoség kozil va-
laszthatunk, ezek az egyesitendd pontok meghataro-
zasaban jelentenek kiilonbséget. Az Aufomaltic va-
lasztdsa esetén csak azok a pontok egyesiilnek, ame-
lyek pontosan azo- Merge Poinis
nos terbeli pozicio- ———————
ban vannak. Ez a sge-
ometriat nem modo- Wi Absoiute
sitja, minden pont a
hgl lvén marad. (
A Fractional aktivalasa utan az egyesitendoé pon-
toknak nem kell azonos pozicioban lenni. A kozottiik
iranyonkeént leheté maximalis tavolsag fligg a targy-
nak azon tengely menti méretétol, valamint a kap-
csolo melletti Fower input mezo értékétol. A targy
kiterjedését osztia a program 10-nek az input
mezoben megadott hatvanydval, ez lesz abban az
Iranyban a maximalis tavolsdg, amelynél kozelebb
1évo pontok egyestilnek. Pl egy X tengely mentén
egy méter kiterjedésu targy pontjainak egyesitésekor
a Power 3 értékének hatdsdra az olyan pontokat
egyesiti a program, amelyek kozott X irdnyban leg-
feljebb 1 mm a tavolsag. Természetesen ehhez még
az is kell, hogy a masik két tengely mentén is a targy
az irdnyu kiterjedésének egy ezrelékénél kozelebb
legyenek a pontok.
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Az Absolute kapcsolot kivalasztva Distance in-
put mezében adhatjuk meg azt a tavolsagot, amellyel
a pontok pozicidja az egyes tengelyek irdnydban el-
térhet. Ha valamely irdnyban ennél messzebb esik
egymadstol két pont, akkor nem egyesitédnek.

A Fractional és az Absolute opciok valasztasa
esetén ha két egyesiilé6 pont nem azonos pozicioban
van, akkor a kordbban kivdlasztott marad viltozat-
lan pozicioban, ide keriil a kozos pont. Ez a targy

alakjanak kismértékii megvaltozasaval jar.

Weld - Ez a funkci6 a kozottiik 16ve tavolsagtol
fiiggetlentil egyesiti a Kivalasztott pontokat egyetlen
kozos pontba, amelynek pozicidja azonos az utolso-
nak szelektalt ponttal. Csak Point kijel6l6 modban
haszndlhato, az
dsszeflizendé pon-
Need to drirectly select two or more points. QR4 G SICE
lasztdasa utdn, ellen-
[ kez6 esetben hiba-
lizenetet kapunk.

Az egyesitendé pontoknak azonos rétegen kell
lenni, ha nem igy lenne, erre figyelmeztet a program.

Quantize - Hozzaigazitja a pontokat a
legkozelebbi megadott osztdspont-
hoz. Alkalmazasa sordan megjelenik
egy panel, hdarom input mezovel.
Ezekben kell megadni a harom ten-
gely mentén az osztaspontok gyakori-
sdgat. Minden kijelolt pont a hozza
legkozelebb esé osztaspontra ugrik,
ha épp ilyen helyzetben volt akkor

Quantize

R Resst
Caneel
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nem valtozik. A ké-
pen az 0ssze-vissza
elhelyezkedé pon-
tok a panalon latha-
to két méteres osz-
taspontokra igazi-
todnak.

Jitter - Minden pontot véletlenszertien elmozgat
egy megadott tavolsagon beliil, szabalytalan egye-
netlenséget adva a targy feliiletére. A funkcio miiko-
dik a kivalasztott pontokon, a poligonok dsszes pont-
jan, vagy az egész targyon. 1obbféle véletlen eljards
koziil valaszthatunk a fitter paneljén, ezek parameéte-
re is kiilonbozé. Ha valamely tengely mentén nullat
adunk meg a Jitter értékének, akkor abban az irdny-
ban nem mozdulnak a pontok. Pl. egy
siklapbol hegység alakjanak eloallita-
sakor csak az Y tengely iranyaban kell
Jittert megadni, igy a pontok csak
fiiggdlegesen mozdulnak el, létrehoz-
va a szabalytalan hegycstcsokat.

Az Uniform valasztasa esetén minden, a mive-
letben résztvevo pont eredeti poziciojahoz képest a
RKadius input mezékben tengelyenként megadott tér-
részen beliil mozdul el. Az elmozdulds iranya, mér-
téke pontonként egyénien, véletlenszerden alakul ki.
A Gaussian opcio aktivalasakor hasonlo elmozgatas
megy végbe, de még inkabb szabdlytalanabbul.

A Normal fittersordn a pontok a helyi surface nor-
malisok irdnyaban, vagy azzal ellenkezoen mozdul el
a Range paraméterrel megadott tavolsagon beliil.

A Radral opciot valasztva a véletlenszertien
mozdulnak el a pontok kifelé, vagy befelé egy mega-
dott pontbol mutato radialis vektor mentén. A Ran-
ge parameéter az elmozdulds tavolsaga, a Center pe-
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dig a vektor kezddpontjanak pozicioja. A Scaling a
Radial egy valtozata, ennek hatdsara csak kifelé
mozdulnak a pontok a radidl vektor mentén.

Smooth - A Jitter ellenkezdje, megprobalja ugy
elrendezni a pontokat, hogy a feltilet simabbnak tiin-
jon. Egyardant mikodik kivdlasztott pontok, poligo-

Smooth

1.0
1

—
ok | [ cancel

nok, vagy egész targyak viszonylata-
ban. A paraméter kérdezdjében két ér-
téket adhatunk meg.

AStrenghita miivelet eréssége, minél na-
gyobb ez az érték, annal nagyobb mér-
tekben mozgatia az egyes pontokat a si-
mabb feliilet létrehozasa érdekében. Az
[erations parameéter a mivelet ismétle-
seinek szama. Amikor elinditjuk a Smo-
ofot, akkor az ennyiszer hajtodik végre

egymas utan. Pl az Iterationnak haromat adva miutan
egyszer végrehajtotta a simitast, djra megvizsgalja az
alakot, ismételten simit rajta a Streng/it paraméternek
megtelel6 mértékbe, majd ajboli vizsgalat utan harmad-
Jjara is megprobalja simitani. Kisebb Strenght és maga-
sabb Iterations alkalmazasa jobb eredményt hoz, mivel
Igy tobb apro Iépésben torténik meg a fellilet simitasa.

Set Value - Ezzel a funkcioval a kivalasztott pontok
valamely tengely menti pozicidjat allithatjuk be, mikoz-
ben a masik két irdnyban az eredeti értékek megmarad-

Set ¥alue

ESRA k3

0 m|

nak. Féleg pontok egy vonalba rendezé-
sére haszndljuk, de alkalmazhato egyes
pontok egzakt pozicionaldsara is.

A parameéterkérdezdjében az Axis kap-
csolokkal valaszthatjuk ki, hogy a Value
input mezoben megadott paraméter
mely tengely irdnyaba eso poziciot allit-
sa be.
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Make - A Tools menti Make parancsaval a kijelolt
pontokbol nyitott gorbét készithetiink. A pontokon a
kijelolésiik sorrendjében halad keresztiil a gorbe,
kezdete az elsének kivalasztott pontban lesz.

Make CI - Ezzel a funkcioval a kijelolt pontokbol
zdrt gorbét hozhatunk létre. Az elsének kijelolt pont-
ban lesz a gorbe
kezdbpontja, iranya a
pontok kijelolésének
sorrendjében halad.
A zart gorbe termeé-
szetébol adodoan az
utolso pont

Start CP - Levalaszija a nyitott gorbérdl az elsé
pontjat, ugy, hogy ez a pont tovabbra is a gorbe része
marad, de feladata a gorbe elso szegmensének irany-
meghatarozasa lesz. Mivel normal esetben az elsé
szegmens elott nincs gorbeszakasz és alkoto pont,
ezért a gorbe kezdeti irdnya meghatdrozatlan. Ezen
segit a Start CP funkcio, az elsé pontbol iranymutato
pontot hoz létre, a gorbe valodi elsé pontja pedig az
eddigi masodik pont lesz. Ez a levalasztott pont a
szokott modon szerkeszthetd, mozgathato, de pl. a
gorbét kinyomasi utként alkalmazzuk, akkor a ki-
nyomads nem ettol indul.

End CP - Levalasztja a nyitott gorberdl az utolsé
pontjat, ugy, hogy ez a pont tovabbra is a gorbe része
marad, de feladata a gorbe utolso szegmensének
iranymeghatdrozasa lesz. Mivel normal esetben az
utolso szegmens utan nincs gorbeszakasz és alkoto
pont, ezért a gorbe végso iranya meghatarozatlan.
Ezen segit az End CP funkcio, az utolsé pontbol
iranymutato pontot hoz létre, a gorbe valodi végso
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pontja pedig az eddigi utolso el6tti pont lesz. Ez a le-

vadlasztott pont a szokott modon szerkeszthetd, moz-
gathato, de pl. a gorbét kinyomasi utként alkalmaz-
zuk, akkor a kinyomds nem eddig tart.

A kovetkezo kép bal oldalan egy targy és egy
hattérbeli gorbe lathato. A masodik képen az elsé be-
allitasaival végrehajtottunk egy Rail Extrude miive-
letet, lathato, hogy az elso és utolso szegmens irdnyi-
tatlansdga miatt a kinyomads helytelen eredményt
adott. A harmadik
képen ugyan ez a
bedllitas lathato, de
Iitt a gorbét megtol-
dottuk egy Start és
egy End Control Point-tal, amiket vastag kerettel
mutat a kép (a keret utolag van a képre rajzolva). Igy
mdr megfeleléen irdnyitott a gorbe két szélsé szeg-
mense is, a kinyomas helyesen zajlik le.

Freeze - A kivalasztott gorbéket poligonokka
konvertdlja. A gorbét leiro pontok szama a gorbe
pontjainak szamatol és a Curve Division beallitastol
fiigg. A miivelet minden esetben zart poligonokat
hoz létre, amelyeken feltiletek fesziilnek.

Smooth - Amikor két gorbe végponijait egyesit-
Jiik, altalaban nem lesz lagy az dtmenet, a Smooth ezt
a problémat sziinteti meg.
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A Modeler utolso mentijében a szerkeszto terii-
letre, a megjelenitésre hato mentipontok kaptak helyet.
Ezekkel valaszthatjuk meg a szerkesztoben a nézetta-
volsdgot, jelenithetiink meg informadciot a szerkesztett
elemekrdl és rejthetjiik el/jelenithetjiik meg azokat.

ify - A funkcioval a szerkeszto nézettavolsagat
szabalyozhatiuk, ezzel kozelithetiink ra az elemekre,
vagy tavolodhatunk toliik, hogy nagyobb résziik legyen
egyszerre lathato. Aktivadldasa utan a kurzor egy nagyito-
lencsére hasonlito ikonra valt. Ezzel valamely nézetben
klikkelve, majd a gombot nyomva tarva és az egeret
Jjobbra mozgatva kozeledhetiink a targyhoz. Ellenkezo
irdnyban mozgatva az egeret tavolodhatunk, novekszik
az egyszerre megjelenitett teriilet. A nagyitas-kicsinyités
a kortil a pont koriil megy végbe, ahol az egér gombyjat
lenyomtuk. Mivel a nézetek nem fiiggetlenek egymadstol,
ezért a miivelet mindhdrom nézetre egyforman hatdsos.
Kozombos, hogy az egér melyik gombjat hasznaljuk.
Csak a siknézeti ablakokban hasznalhato, a pers-
pektivikus nézet ablakaban nem. Ennek tartalma
mindig a siknézetekbdl kovetkezik. A miivelet nem
valtoztatia meg a targyak geometridjat, csak a megje-
lenitésre van hatassal.
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Pan - Ezt a funkciot aktivalva a modelezo tertile-
tet tudjuk mozgatni a nézetablakokban. Az egér
gombjat nyomva tartva a teriilet elvontathato. A
mozgatas egyszerre mindig csak ketto, a kivadlasztott
nézetablakkal parhuzamos tengely irdnyaban hajt-
hato végre. A miivelet nem valtoztatjia meg a targyak
geometridjat, csak a megjelenitésre van hatdssal.

Measure - Ez a Modeler mérdszalagja. Hasznala-
tahoz az egér valamely gombyjat le kell nyomni a mé-
rendo szakasz kezdetén, majd az egeret lenyomova
tartott gombbal elmozgatva egy egyenes koti dssze a

= két végpontot. Az
ezek kozotti tavol-
sdgot a képernyo
jobb also sarkaban
lévo  informadcios
mezo-ben olvashat-
Juk le.
Csak a siknézeti ab-
lakokban hasznal-
hato, a perspektivi-
kus nézet ablaka-
ban nem. Ennek tar-
talma mindig a sik-
nézetekbol kovet-
kezik.

In - Hatasara egy rdacskozzel kolebbrol mutatja a
szerkeszto a jelenlegi tartalmat. A zoomolds kozép-
pontja a lathato szerkesztotertilet kozepe. A miivelet
nem valtoztatja meg a tdargyak geometridjat, csak a
megjelenitésre van hatdssal.

Out - Az el6z6 funkcio forditottja, egy racskozzel
messzebbrol mutatja a szerkesztett elemeket. A zoo-
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molds kozéppontja a lathato szerkesztotertilet ko-
zéppontja. A mivelet nem valtoztatia meg a tdrgyak
geometridjdt, csak a megjelenitésre van hatdssal.

Fit All - Ugy 4llitja be a nézetek tartalmat. hogy
abba az dsszes, az el6térben és a hdttérben lithato
targy benne legyen és kitoltse a rendelkezésre allo te-
riiletet. Csak az aktivalt nézetekben 1évo targyakat
veszi figyelembe. A miivelet nem valtoztatja meg a
targyak geometridjat, csak a megjelenitésre van ha-

tassal.

Fit Selected - Ugy allitja be a nézetek tartalmat,
hogy az elotér rétegeken kivalasztott elemek kitolt-
sék a rendelkezeésiikre allo teriiletet. A hatter rétege-
ken [évo elemeket nem veszi figyelembe. Ha nincs
aktivalt elem, akkor az dsszes aktiv el6téren I6vo ele-
met megmutatja. A miivelet nem valtoztatia meg a
targyak geometridjat, csak a megjelenitésre van ha-
tassal.

Options - A Modeler szerkeszté teriileteinek
megjelenitésével kapcsolatos beallithato opciokat
tartalmazo panelt jeleniti meg.

Az Orientation kapcsolokkal a
Modeler nézetrendjét szabalyozhat-
Juk. Az egyes kapcsolokkal a megjele-
nitett nézetek és azok elrendezése va-
laszthato ki.

A Frewiev kapcsolokkal a pers-
pektivikus nézetben megjelenck képet
szabdlyozhatjuk. A None valasztisa
esetén nem jelenik meg preview, ez lassabb gépeken,
vagy nagyon dsszetett targyak szerkesztésénél hasz-
nos, mert nem koti le a gép eréforrdsait. A Wire akti-
valdsa utdan a perspektiva nézetben megjelenik a tar-
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gyak drotvazas reprezentacioja, ez azonban nem Kita-
kart drotvaz, vagyis a fedésben 1évo elemek geometri-
dja is latszik, ami neheziti a targyak szerkezetének dtte-
kintését, de a megjelenités gyors, igy lassabb gépeken,
vagy bonyolult targyak esetében is jol hasznalhato. Eb-
ben a megjelenitési modban a perspektiva ablakban is
Jelolhetiink ki a targyon elemeket, csakugy, mint a sik-
nézetekben. A Perspektiv nézet az egérrel elforgathato,
ha kozben nyomva tartjuk az Alt billentytit. A Frontfa-
ce aktivadlasa utdn csak azok a feliiletek és a hozzajuk
tartozo élek latsza-
nak, amelyek a szem-
1elo felé néznek, flig-
getlentil attol hogy
kitakartak-e, vagy
sem. A legmagasabb
preview mod a Solid,
ezt vdlasztva csak
azok a feliiletek és a
hozzajuk tartozo élek
latszanak, emlyek fe-
lileti normalisa a
szemléls felé néz, és
nincs kitakarva.

A Visibility kapcsolokkal a szerkesztoben megje-
lenitendo elemek tipusait adhatjuk meg. Csak azok
az elemek jelennek meg, amelyek kapcsoldja aktival-
va van. Az egyes tipusok neve magaért beszél, rész-
letezéstikre nincs sziikség. A Grid a szerkesztési se-
gédrdcs, a Packdrop pedig az esetleges hattérkép
megjelenitését engedélyezi.

A szerkeszt6ben hasznalt meértékegységet az
Unit System kapcsolokkal lehet kivdlasztani. Az 57 a
nevében szerepld rendszer szerinti mértékegység
hasznalatat eredményezi. Alap egysége a méter, elfo-
gadott egségek a gigaméter, megameéter, kilométer,
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méter, milliméter mikrométer, nanométer. A Metric
szintén az SI rendszeren alapul, de haszndlhato a
centiméter is. Az £nglis aktivdldsa utan angolszasz
meértékegységeket hasznalhatunk a programban.

A Grid Units kapcsolokkal a szerkesztési segéd-
rdcs oszitdsmeéretét tudjuk megadni. Ez nem csak a
szerkesztésnél, hanem a zoomoldsndl is jelentoséggel
bi; minden /n, vagy Outf miivelet egy racsosztassal
hozza kozelebb, vagy viszi tivolabb a nézeteket. A
racsok osztdsanak alapja minden esetben a kivalasz-
tott mertékegység aktualis tobbszorose, vagy hanya-
dosa (kilométer, milliméter, stb.). A zoomolas soran a
program automatikusan valasztja meg a mértékegy-
ség szorzojat. Az 7 feliratu kapcsolot aktivdlva a rdcs
osztdsa azonos lesz a vdlasztott mértékegységgel, il-
letve annak aktualis tobbszordsével, vagy hanyado-
saval. Az 7 5 kapcsolot aktivalva a racs aktualis egy-
ség felevel egyenlo, pl. kilométeres mértékegységnél
500 méter. Az 7 2.5 5 kapcsolo negyedes racsot hoz
létre, az osztastavolsag az aktualis egység negyede-
vel egyenlé. Az 125 és az 12 egyaran otod méretii
racsot rajzol a szerkesztébe. A rdcs csak akkor jelenik
meg, ha a Visibility opcioknal a Grid kapcsolo aktiv:
Ettol fiiggetlen a rdcsnak a zoom meértékére és a rdcs-
raigazitasra torténd rahatdsa, az emlitett funkciok ak-
kor 1is miikédnek, ha a racs nem lathato.

A Grid Snap funkcioval a szerkesztés sordan az
elemeket snap pontokra igazithatjuk. A None-t va-
lasztva a funkcio nem miikodik. A Standard akivala-
sa utdn a snap pontjai a racs méretének 1,/10 tavolsa-
gon helyezkednek el, vagyis egy racskockan beltil
10x10 snap pont lesz. Ez mindig az aktualis rdcsmeé-
rethez kotodik. A Fixet aktivalasa utdn a megjeleno
input mezében adhatjuk meg, hogy mekkora legyen
a tdvolsag a snap pontok kozotl, ami fiiggetlen a
szerkesztési segédrdcs aktudlis osztasatol.
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BG Image - Ezzel a funkcioval a Modeler egyik
siknézetének hatterébe tolthetiink be egy képet ami
monokromban jelenik meg, feltéve, hogy az Opti-
onsban aktivdlva van a Backdrop kapcsolo. Ez a kép

segitségiinkre lehet
a targyak tervezése
sordn, hozz4 idomit-
hatjuk az alakot.

A hattérképpel kap-
csolatos parameétere-
ket a funkcio panel-
jén allithatjuk be. A
megjelenitendé ké-
pet a listakapcsolo-

bol valaszthatjuk ki, de ehhez el6bb a Load kapcso-
lora klikkelve be kell tolteni a memoriaba. Egyszerre
tobb betoltott kép is lehet, a feleslegessé valoktol a
(Jear kapcsolora klikkelve szabadulhatunk meg. Ez
a listakapcsoloval kivalasztott képet torli és felszaba-
ditja az altala lefoglalt memoriat.

Az Axis kapcsolokkal valaszthatjuk ki, hogy a hat-
térkép mely tengelyre merdleges hézetben jelenjen meg.
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Egyszerre csak egy
nézet hatterében jele-
nithatiink meg képet.
A Cenfer paraméter
a kép kozéppontjat
hatdrozza meg, a 5i-
ze pedig a méretét.

Az Auwutomatic Size
kapcsolora klikkel-
ve a hattérkép mére-
te és pozicicja ugy
all be, hogy az ki-
toltse az aktudlis
elotér rétegen Iévo
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kivdlasztott targy, poligonok, vagy pontok dltal meg-
hatdrozott helyet. A Reset alap helyzetbe allitja a pa-
ramétereket. A Contrast tolokaval a hattérkép kont-
rasztjat szabalyozhatjuk, ezzel vilagosithatjuk, vagy
sotétithetjiik a képet. Az /nvert kapcsolot aktivalva a
hattérkép invertalodik. Ebben az esetben a Contrast
toloka hatdsa is megfordul.

Stats - Statisztikat jelenit meg az aktiv elotér re-
teg elemeirdl. Ezekben a statisztikikban megadha-
tunk elemeket, amelyeket a program kivalaszt, vagy
éppen ellenkezébleg, deszelekidl A megjelend statisz-
tika fiigg attol, hogy Foint FPoligon, vagy Volume
ezen beltil Fxclude vagy Include kivalasztasi mod-
ban vagyunk.

[oint kivalasztasi modban lathatiuk a kivadlasz-
tott pontok szamat, valamint azt, hogy ezek koziil
melyik tartozik a kiilonbozo szogsza-
m poligonokhoz. A statisztika mezok
elotti , +” jelre klikkelve azok a pontok
kivdlasztodnak, a ,-” jelre klikklelve
pedig deszelektalodnak, mikozben a
panel bezarul. Ez a mivelet nem érint
a tobbi elem kivalasztottsag, hatasa
nem oda-vissza jellegd, mint az inte-
raktiv végrehajtasnak, amikor az isme-
telt kivalasztds deszelekciot jelent.
Tobb feltétel szerinti szelekciohoz
tobbszor kell meghivni a panelt.

-
=
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=
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Loligon kivalasztasi modban lathatjuk az dsszes

szelektalt poligon szamat, azt, hogy ebbél mennyi a
feliilettel rendelkezd poligon és mennyi a gorbe, va-

Polygon Statistics lamint hogy a feliilettel rendelkezé
poligonok koziil mennyit alkotnak a
kiilonbozo szdgszamu sokszogek. A
panel aljan Iévo listakapcsoloval kiva-
laszthatunk egy feliiletek, ekkor a
felette 1évé informdcios mezdoben
megjelenik az ilyen nevi feliiletek
szama. A Non Flane mezében a nem
sik poligonok szamat lathatjuk. A , +”
és a ,-" kapcsolokkal ebben a panel-
ban is szelektdlhatjuk, vagy deszelek-

talhatiuk a megtelel6 poligonokat.

Volume kivalasztasi modban hasznal-
va arrol kapunk statisztikat, hogy
hany pont és poligon esik bele és kiviil
a kivalaszto kereten. Az Fxclude és
Include modok kozott a panelban
nincs kiilonbség, csak az elemek statu-
szanak meghatarozasaban. A, +7és -~
kapcsolok a szokott modon hasznal-
hatok a megfelel6 elemek kivalaszia-
sdra, vagy kivalasztottsaguk torlésére.

=
=
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Info - Informadciot jelenit meg a kivalasztott pon-
tokrol, vagy poligonokrol. Egyszerre tobb kivadlasz-
tott elemrdl is kérhetiink informaciot ekkor a Next
és a [revious kapcsolokkal valthatunk kozottiik.
Pontok esetében haszndlva az X, ¥ Z
input mezbkben jelenik meg a pont
koordinatdja, amit meg is valtoztatha-
tunk. A panelbol az OK kapcsoloval,
vagy az Enter lenyomasaval kilépve a
pont az itt megadott koordinataba ke-
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riil at. Egyszerre tobb pont helyzetét is megvaltoztat-
hatjuk, a Next és a Frevious kapcsolokkal léphetiink
at a kivalasztott pontok kozott.

Poligonokrol részletesebb informaciot ad a prog-
ram, mivel azoknak tobb a jellemzo adata. Az infor-
madcios mezoben lathatiuk az éppen megjelenitett
poligon sorszamat a
kivdlasztottakon be-
liil az Osszes kiva- oo Face
lasztott pO]IgOI’I Number of Points: 16
mennyisege, a tipu- |
sat, azt, hogy hany —
pont alkotja, milyen (Il
feltilet neve van, és hogy mennyire sik. A nem sik
poligonokat ezzel a funkcioval kutathatjuk fel. A
Nextés a Frevious kapcsoloval mozoghatunk a kiva-
lasztott poligonok kozott, a Deselect-tel pedig meg-
sziintethetjiik az aktualis kivdlasztottsagat.

Polygon Info

Polygon Number: 1 of 1

Sel Conn - A kapcsolora klikkelve az éppen kiva-
lasztott elemekkel kapcsolatban allo tobbi elemet is
kivalasztotta teszi. Jol hasznalhato olyankor, amikor
tobb targy egyesitésébol hozunk Ilétre egy bonyolul-
tabb alakot. Ilyen esetben az egyes eredeti Jssze-
tevok kivalasztasa e funkcio nélkiil igen nehéz lehet.
Elegend6 azonban a kivalasztando elem egy pontjat
vagy feliiletét szelektalni, a funkcio felkutatja az ez-
zel kapcsolatban allo osszes olyan elemet és szelek-
talja azokat. Csak egy kivalsztdsi tipuson beltil mii-
kodik, pl. Point modban haszndlva nem valasztja ki
a poligonokat.

Invert - Megforditia az elemek kivalasztottsagi
allapotat, a szelektaltak deszelektalodnak és viszont.
Csak egy kivalsztasi tipuson beltil mikodik, pl. Po-
int modban haszndlva nem érinti a poligonokat.
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Hide Sel - Elrejti a szelektalt elemeket, amelyek le-
hetnek onallo, poligonhoz, vagy gorbéhez nem tarto-
z0 pontok, vagy poligonok. Az elrejtett elemek to-
vabbra is részei maradnak a targynak, csak éppen
nem jelennek meg a szerkesztd nézetekben, ezért nem
Iis manipulalhatok. A kimentés miiveletét ez nem érin-
t, ezek ugyan gy kimentédnek a réteg kimentésekor.
Az elrejtett allapot nem része az object fajlnak, betol-
tékor a kimentéskor rejtett elemek is megjelennek,
sziikség esetén ismeét el kell rejteni azokat.

Hide Uns - Elrejti a kivalasztatlan elemeket, ame-
lyek lehetnek onallo, poligonhoz, vagy gorbéhez nem
tartozo pontok, vagy poligonok. Az elrejtett elemek
tovabbra is részel maradnak a targynak, csak éppen
nem jelennek meg a szerkeszté nézetekben, ezért nem
is manipulalhatok. A kimentés miiveletét ez nem érin-
i, ezek ugyan ugy kimentoédnek a réteg kimentésekor.
Az elrejtett allapot nem része az object fajlnak, betol-
tékor a kimentéskor rejtett elemek is megjelennek,
sziikség esetén ismeét el kell rejteni azokat.

Unhide All - Megjeleniti az Osszes elrejtett elemet.
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Konfiguracios allomanyok

A LightWave 3D program bizonyos bealli-
tdsainak tdrolasdhoz kiils6 konfigurdcios alloma-
nyokat alkalmaz. Ezek a program konyvidraban
talalhatok PC-n Lw.cfg és Lwm.cfg, Amigan Lw-con-
fig és MOD-config néven. EIobbi a Layouterhez,
utobbi a Modelerhez tartozik. A konfiguracios
allomanyok ASCII formatumu szovegesek, egyszeri
text editorral szerkeszthetok. Bizonyos beallitasok
csak a konfig fajlokon keresztiil érhetok el, némelye-
ket a programbol is be tudunk allitani, a kilépéskor
automatikusan beirodnak a konfigba. Mindenképpen
érdemes megismerkedni ezekkel az allomanyokkal,
hogy sziikség esetén szerkeszthessiik azokat.

Lw.cfg

A Layouter konfigurdcios dllomanya, tipikus
tartalma a kovetkezd (a pontos vesszovel kezdodo
sorok a konyv részei, nem talalhatok meg a fajlban):

LwWCO
0
;azonosité fejléc
ContentDirectory c:\newtek
;a program fokdnyvtara
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Konfiguracios allomanyok

ScenesDirectory Scenes
ObjectsDirectory Objects
HierarchiesDirectory Scenes
SurfacesDirectory Surfaces
ImagesDirectory Images
OutputDirectory Images
AnimationsDirectory Animations
MotionsDirectory Motions
EnvelopesDirectory Envelopes
PreviewsDirectory Previews
salap konyvtarak, ha nem teljes elérési uttal
vannak megadva, akkor a programkényvidrbol
nyilnak
CommandDirectory ¢:\ANEWTEK\PROGRAMS\
shdlozati rendering kapcsolati kényvidra, ezt
latnia kell a halozat gépeinek
StatusFilename (none)
; ha meg van adva a rendering allapotat ebbe a
fajlba is kiirja a program
DefaultFPS 30.000000
,default Frame/sec érték
DefaultTension 0.000000
cdefault Tension érték
DefaultPixelAspect 2
;detfault pixel aspect, 0 - D2 NT5C, 1 - DI N15C,
2 - Square Pixels, 3 - D2 PAL, 4 - D1 PAL, 5 - Custom
DefaultSegmentMemory 2200000
/default szegmens memoria érték
DefaultZoomFactor 3.200000
,default kamera zoom faktor
DefaultOverlay 0
;default Data Overlay érték, 0 - off, 0 - on
FrameEndBeep O
,default Frame End Beep érték, 0 - off, 1 - on
RenderDisplayDevice 1
;detfault rnder display paraméter, 0 - no display, a
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Konfiguracios allomanyok

tobbi a Record panel kapcsoldjaban Iévo elem
sorszamat mutatja
OutputFilenameFormat 0
;default Output File Name Format, 0 - Name001,
1 - Name001.xxx, 2 - Name0001, 3 Name0001.xxx,
4 - Name.001, 5 - Name.0001
SerialPortName COML1:
; default serial port SER:;, COM1:;, COM?2
RecordSetupl +vdv
RecordSetup2 (none)
RecordCommand (none)
RecordDelay 0.000000
FirstFrameDelay 0.000000
;Record panel alapértékek
DefaultLayoutGrid 8
;default Layout Grid paraméter, 0 - No grid,
1-2x2 2-4x4, 3 - 6x6,4-8x8, 5 - 10x10,
6-12x12 7 - 14x14, 8 - 16x16
RenderProgress 0
,Show Render kapcsolo alapallapota
(Amigan nincs), 0- off, 1 - on
AutoKeyAdjust 1
;Auto Key Adjust kapcsolo alapallapota,
0-off. 1-on
ScreamerNetCPUs 8
/halozati processzorok szamanak alapértéke
OverwriteWarnings 2
/figyelmeztetés fajl feltilirasakor, 1 - nincs
figyelmeztetés, 2 - van figyelmeztetés
FileType Images *.iff;*.tga
FileType Animations *.*
;detfault 13jl tipusok
Plugin ShaderHandler Arn_Checker
CANEWTEK\PLUGINS\LAYOUT\Shadfilt.p
Arn_Checker
Plugin ImageFilterHandler Ar_Vignette
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Konfiguracios allomanyok

C:\NEWTEK\PLUGINS\LAYOUT\Shadfilt.p

Arn_Vignette
Jinstallalt plug-inek felsorolasa, a Shader-Handler
(feliileti tulajdonsdgok meghatdroza-sahoz) és az
ImageFilterHandler (képek utomodo-sitasihoz) a
modul tipusdnak azonositdja, az utana allo név a
programban megjelend neve, a masodik sor
pedig a fajl neve és elérési utvonala.

Lwm.cfg

MDOP 1
,azonosito fejléc
FlatnessLimit 0.500000
QuadTriMode 1
TwoSided 0
CurveDivision 1
UnitSystem 0
UndoLevels 3
GridOptions 4 1 0.001000
,Objects/Options panel alapértékek
ObjectsDirectory E:\Temp
FontsDirectory
CANEWTEK\PSFONTS\SOFTMAKE
MotionsDirectory E:\Temp
MacrosDirectory
C:\NEWTEK\PLUGINS\MODELER
MacroListsDirectory
/default konyvtdrak
MacroList
,a makrolistat tarolo fajl
StartupCommand
Colorinterface 1
ScreenModelD 0
sképernyd alapallapotok, csak Amigdn van
Jelentoségiik, mds gépeken ezeket az operdcios
rendszer hatdrozza meg
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Konfiguracios allomanyok

FileRequester $Default

FileType Obijects *.lwo

FileType Images *.lwi

FileType Motions *.mot

FileType PSFonts *.ps

FileType Plugins *.p;*.dll

FileType Macros *.lwm

FileType SCLists *
/fajl kérdezok alapértékei

PluginDirectory c:\newtek\plugins
,plug-inek alap konyvtdra

Plugin CommandSequence BoundingBox

C:\NEWTEK\PLUGINS\MODELER\Center.p

BoundingBox

Plugin MeshDataEdit LO3DS

C:\NEWTEK\PLUGINS\MODELER\L03ds.p

LO3DS
Jinstallalt plug-inek felsorolasa, a
CommandSequence (parancssorozat, makro
tipusu modul) és a MeshDataEdit (egyedi
szerkesztofunkcio tipusu modul) a plug-inek
tipusa, utana all a Modelerben megjelend neviik,
a masodik sorban pedig a modulok fdjlneve és
elérési utvonala.
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Ara: 2250 Ft
CD-melléklettel

L
A KIM-DFT Kift.-nél a LightWave 3D
animaciokészité programok mellett
még tobb mint ezer PC-s szoftyer koziil
valogathat.

Tobbek kozott Microsoft, Borland, Novell,
Corel, Symantec, Lotus, Adobe, IBM
szoftverek teljes valasztékaval, valamint
kozel 1000 kiilonb6z6 multimédias CD-vel
allunk kedves vasarloink rendelkezésére.

a faxbankbél: 180-8611/1497#

KIM-SOFT Szamtastechnikai és Kereskedelmi Kft.
1112 Budapest, Hegyalja at 70. fszt. 2.
' Telefon: 319-8973, 319-8967 Fax: 319-9760

I- Teljes arjegyzékiinket kérje faxon tone iizemmoédban




