
doc2.qxd  4/12/98 4:02 PM  Page 1



Arany Sándor

LLiigghhttWWaavvee  33DD

AAuurruumm
kköönnyyvveekk

99

lw4_4.qxd  4/11/98 11:51 PM  Page 1



lw4_4.qxd  4/11/98 11:51 PM  Page 2



LLiigghhttWWaavvee  33DD

ISBN 963 04 7160 4

Kiadja az AURUM DTP Stúdió 
Kiadó Kereskedelmi és Szolgáltató Kft., Szolnok

Borítóterv: Kopácsi Szabolcs (Flex)
Tervezés és nyomdai elõkészítés: Sóti Gábor
Nyomda: CIFI Nyomda, Szolnok

lw4_4.qxd  4/11/98 11:51 PM  Page 3



lw4_4.qxd  4/11/98 11:51 PM  Page 4



5

Elõszó

AA LighWave egy több éves múltra visszate-
kintõ, nagy sikerû, fotórealisztikus 3D animációs és
modellezõ program. Mi az oka akkor a viszonylagos
ismeretlenségének? Leginkább az, hogy több éven át
csak az Amiga felhasználók kiváltsága volt e nagysze-
rû program és a hozzá kapcsolódó hardverek haszná-
lata. Az ismeretlenség csak viszonylagos, kis hazánk-
ra, illetve úgy általában Európára igaz. Amerikában,
ahonnét a program származik rengeteg kis-, közép-,
és nagy stúdió használja. A legismertebbek, valamint
az általuk alkotott fontosabb munkák a következõk:

PTEN Consortium � Babilon 5
Ambling Imaging � SeaQuest DSV
Westwood � Legend of Kyrandia Book 3
MCA � Star Trek: Next Generation 

és Voyager
MCA � RoboCop

Nemrégiben megszûnt az Európai elterjedés kor-
látja, a programot több géptípusra, köztük PC-re is átír-
ták. Ebben a könyvben a 4.0-s PC-változatot vesszük
alapul, de mivel lényegi eltérés nincs a különbözõ plat-
formon futó változatok között, az Amiga, DEC Alpha és
Silicon Graphic tulajdonosok is haszonnal forgathatják.
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Azok kedvéért, akik még nem ismerik a progra-
mot, kedvcsinálónak nézzük át legfontosabb tulaj-
donságait:

� 32 bites programmód biztosítja a gyors
végrehajtást.

� A teljes ray-trace rendering árnyékokkal, fény-
visszaverõdésekkel, fénytörésekkel biztosítja való-
ban élethû képek készítését.

� Hatékony plug-in környezetet ad a fejlesztõk
számára, amelyben a program lehetõségei végtele-
nül bõvíthetõk. Létrehozható pl. gravitáció, vagy
bármilyen modellezõ eljárás.

� A scene majd� minden tulajdonsága könnyen
kezelhetõ, interface-n keresztül animálható, a lágy
folyamatok érdekében burkológörbével szabályoz-
ható. Animálható a fények, a kameracsillanás, a tex-
túrák, a tárgyak minden tulajdonsága, a kamera
gyújtótávolsága és mélységélessége.

� Inverz kinematika biztosítja az összetett moz-
gásfolyamatok könnyû vezérlését.

� Csontvázrendszer használható a tárgyak de-
formálására, élethû mozgásuk elkészítésére.

� A metaform modellezõ funkcióval egyszerû az
organikus tárgyak létrehozása.

� Maximálisan 8000x8000 pixeles képfelbontásával
ideális nyomdai célra készülõ képek rendereléséhez.

� Alpha channel támogatás a renderelt képek-
hez, ami elengedhetetlen videós feldolgozáshoz.

� A valós mértékegységek használata segíti a
pontos tervezést.

� Majd� minden funkció elérhetõ billentyûzetrõl,
ezen makrók megtanulása jelentõsen gyorsítja a
programmal végzett munkát.

� Több lépéses undo.
� Paraméterezhetõ valósághû lens flare.

Elõszó 

6

lw4_4.qxd  4/11/98 11:51 PM  Page 6



Elõszó 

7

� A program CD ROM-ján több száz szabadon
felhasználható tárgy, kép, textúra és scene kapott he-
lyet ismert TV és mozimûsorokból, mint pl. a Sea
Quest DSV, Babilon 5, stb.

Ezeket a tulajdonságokat egy könnyen kezelhetõ,
áttekinthetõ kezelõfelületbe integrálták, amely nem a
szokványos Windows ablakrendszerû, ezért eleinte
kicsit furcsa lesz, de ha megismerjük, megszeretjük.

A program modellezesési és animációs metódu-
sa szintén egyéni, fõleg 3D Studio usereknek okoz
kezdetben nehézséget.

A könyv a program egyéni szemléletmódjának
megismeréséhez, használatának alapos elsajátításá-
hoz próbál segítséget nyújtani. Mivel a LightWave a
hazai felhasználók zömét képezõ PC userek körében
viszonylag új programnak számít, ezért ismertetését
mindenképpen az alapoknál kell kezdeni. 

A kötetben maradok a már megszokott tegezõ
formulánál (remélem ez senkit sem sért), így kevés-
bé lesz nyakatekert a szöveg. 

A megértést segítendõ összeállítottam egy CD
mellékletet is, amelyen helyet kaptak a példákhoz
tartozó állományok, scenek, objectek, képek, vala-
mint a kiszámoltatott képek és animációk. A CD
fennmaradó részét sem hagytam kihasználatlanul,
rengeteg új textúrát, tárgyat és képet töltöttem rá.
Ezekkel, valamint a könyv egészével kapcsolatban
szívesen fogadok észrevételeket, kérdéseket az �aauu--
rruumm@@aauurruumm..hhuu� e-mail címen.

A téma iránt érdeklõdõknek ajánlom figyelmébe
az Animotion@fsd.bdtf.hu címen futó levelezõ listát,
melynek tagjai az animációkészítésrõl cserélnek
tapasztalatokat. Alistáról bõvebb információ kérhetõ
a mcuser@fsd.bdtf.hu címen. A levél tartalmába 1
sort írj: help.
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Installálás

AA program általában CD lemezen kerül forga-
lomba, így az installáláshoz mindenképpen rendel-
keznünk kell CD olvasóval. Amiga és PC változat-
ban idõnként beszerezhetõ floppy változat is, ezt
azonban kerüljük, mert nincs rajta minden kiegé-
szítõ, ami a CD-n rajta van. A mmiinniimmáálliiss és az aajjáánn--
llootttt  konfigurációk a következõk:

Amiga
Minimum
Processzor MC 68030 FPU-val
Op. rendszer WB 2.04, vagy magasabb
RAM 10 MB
Ajánlott
Processzor MC 68060 FPU-val
Op. rendszer WB 3.x, vagy magasabb
RAM 16 MB

PC
Minimum
Processzor 486DX (SX esetén 487-es
kooprocesszor szükséges!)
Op. rendszer Windows 3.1 Win 32s kiegészítõvel
RAM 16 MB (Win NT-vel 32 MB)
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Ajánlott
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 késõbbi
RAM 32 MB

Szükség van ezen kívül minimum 10 MB merev-
lemez területre. De teljes install esetén, amikor min-
den kiegészítõ kép, tárgy és animáció is felmásoló-
dik, több mint 100 MB helynek kell szabadon lenni.

Az installálás folyamata gép-, és operációs rend-
szer-függõ.

Telepítés Amigára
1. A telepítés elõtt csatlakoztasd a párhuzamos

portra a program hardver kulcsát. Ezt kikapcsolt
gépnél végezd!

2. Tedd be a program lemezét és indítsd el róla
a LightWave 4.0 programot.

3. A LightWave 4.0 Install Options párbeszéd-
ablakban válaszd a �LightWave 3D and items from
the Content CD�, vagy az �items from Contet CD�
opciót, attól függõen, hogy a teljes programot, vagy
csak a kiegészítõit szeretnéd installálni. Ha csak ma-
gát a programot akarod installálni, akkor válaszd az
elõbbi opciót, majd a �LightWave Content Installati-
on� kérdezõben kapcsold ki a check boxokat, ame-
lyek az egyes kiegészítõ-csoportokat jelölik.

4. A �LightWave Content Installation� kér-
dezõben add meg a telepítendõ program gyökér-

Elõszó 
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könyvtárát, ajánlott a NewTek direktory elfogadása.
Aprogram alkönyvtárstruktúrája ide automatikusan
létrejön. Ugyan ebben a kérdezõben lehet a telepíte-
ni kívánt összetevõk csoportjait kiválasztani. Ame-
lyik csoportot nem akarod installálni, annak a check
boxát nem kell kipipálni. (Alap helyzetben minden
csoport telepítõdik.) Atelepítéshez szükséges HD te-
rületet folyamatosan nyomon követhetjük.

5. Klikkelj az OK kapcsolóra, a telepítés meg-
kezdõdik.

6. Az installáció végeztével bootoltasd újra a szá-
mítógépet.

Telepítés PC-re Windows 3.x alá

1. A telepítés
elõtt csatlakoztasd a
párhuzamos portra a
program hardverkul-
csát. Ezt kikapcsolt
gépnél végezd!

2. A Program
Manager File menü-
jébõl válaszd ki a
Run (Futtatás) me-
nüpontot, majd a
kérdezõbe írd be:
X:Setup.exe. Az X
helyére a CD betûje-
le helyettesítendõ.
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3. A megjelenõ üdvözlõ kérdezõben
nyomj egy �Continue�-t. A következõ
kérdezõben válaszd a Windows 3.1
with Win32s opciót.
4. Ha még nincs telepítve a gépedre a
WWiinn3322ss,, akkor a telepítõ ezt elvégzi.
Ehhez a következõ kérdezõben vá-
laszd a Yes-t. A telepítéshez meg kell
adni a Windows\System könyvtár he-
lyét. Ha már van a gépen Win32s, ak-
kor válaszd a No-t.
5. A LightWave 4.0 Install Options
párbeszédablakban válaszd a �Light-
Wave 3D and items from the Content
CD�, vagy az �items from Contet CD�
opciót, attól függõen, hogy a teljes
programot, vagy csak a kiegészítõit
szeretnéd installálni. Ha csak magát a
programot akarod installálni, akkor
válaszd az elõbbi opciót, majd a
�LightWave Content Installation� kér-
dezõben kapcsold ki a check boxokat,
amelyek az egyes kiegészítõ-csopor-
tokat jelölik.
6. A �LightWave Content Installation�
kérdezõben add meg a telepítendõ
program gyökérkönyvtárát, ajánlott a

NewTek direktory elfogdása. A program alkönyv-
társtruktúrája ide automatikusan létrejön. Ugyan eb-
ben a kérdezõben lehet a telepíteni kívánt össze-
tevõk csoportjait kiválasztani. Amelyik csoportot
nem akarod installálni, annak a check boxát nem kell
kipipálni. (Alap helyzetben minden csoport tele-
pítõdik.) A telepítéshez szükséges HD területet fo-
lyamatosan nyomon követhetjük.

Installálás
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7. Klikkelj az OK kapcsolóra, a telepítés meg-
kezdõdik.

8. Az installáció végeztével bootoltasd újra a szá-
mítógépet.

Telepítés PC-re, Win95 és Windows NT 4.x alá

1. A telepítés elõtt csatlakoztasd a
párhuzamos portra a program hard-
ver kulcsát. Ezt kikapcsolt gépnél vé-
gezd!

2. Nyisd ki a Sajátgép-et, abban a
CD meghajtót, majd indítsd el a Setup
programot.

3. A megjelenõ üdvözlõ kér-
dezõben nyomj egy �Continue�-t. A
következõ kérdezõben válaszd a Win-
dows 3.1 with Win32s opciót.

4.  Ne installáld a Win32s kiegé-
szítést, a Win95 tartalmazza ezeket a
rutinokat. A Win32s telepítése a
Win95-re tönkreteheti a rendszert!

5. ALightWave 4.0 Install Options
párbeszédablakban válaszd a �Light-
Wave 3D and items from the Content
CD�, vagy az �items from Contet CD�
opciót, attól függõen, hogy a teljes
programot, vagy csak a kiegészítõit
szeretnéd installálni. Ha csak magát a
programot akarod installálni, akkor
válaszd az elõbbi opciót, majd a
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�LightWave Content Installation� kérdezõben kap-
csold ki a check boxokat, amelyek az egyes kiegé-
szítõ-csoportokat jelölik.

6. A �LightWave Content Installation�
kérdezõben add meg a telepítendõ
program gyökérkönyvtárát, ajánlott a
NewTek direktory elfogdása. A prog-
ram alkönyvtárstruktúrája ide auto-
matikusan létrejön. Ugyan ebben a
kérdezõben lehet a telepíteni kívánt
összetevõk csoportjait kiválasztani.

Amelyik csoportot nem akarod installálni, annak a
check boxát nem kell kipipálni. (Alap helyzetben
minden csoport telepítõdik.) A telepítéshez szüksé-
ges HD területet folyamatosan nyomonkövethetjük.

7. Klikkelj az OK kapcsolóra, a telepítés meg-
kezdõdik.

8. Az installáció végeztével bootoltasd újra a szá-
mítógépet.

Telepítés PC-re, Windows NT 3.5 alá

1. A telepítés elõtt csatlakoztasd a párhuzamos
portra a program hardver kulcsát. Ezt kikapcsolt
gépnél végezd!

2. A Program Manager File menüjébõl válaszd ki
a Run (Futtatás) menüpontot, majd a kérdezõbe írd
be: X:\Setup.exe. Az X helyére a CD betûjele helyet-
tesítendõ.

Installálás
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3. Válasz a Windows NT operációs rendszert.
4. A LightWave 4.0 Install Options párbeszédab-

lakban válaszd a �LightWave 3D and items from the
Content CD�, vagy az �items from Contet CD� opci-
ót, attól függõen, hogy a teljes progra-
mot, vagy csak a kiegészítõit szeret-
néd installálni. Ha csak magát a prog-
ramot akarod installálni, akkor vá-
laszd az elõbbi opciót, majd a �Light-
Wave Content Installation� kér-
dezõben kapcsold ki a check boxokat,
amelyek az egyes kiegészítõ-csopor-
tokat jelölik.

5. A �LightWave Content Installation� kér-
dezõben add meg a telepítendõ program gyökér-
könyvtárát, ajánlott a NewTek direktory elfogdása.
Aprogram alkönyvtárstruktúrája ide automatikusan
létrejön. Ugyan ebben a kérdezõben lehet a telepíte-
ni kívánt összetevõk csoportjait kiválasztani. Ame-
lyik csoportot nem akarod installálni, annak a check
boxát nem kell kipipálni. (Alaphelyzetben minden
csoport telepítõdik.) Atelepítéshez szükséges HD te-
rületet folyamatosan nyomonkövethetjük.

6. Klikkelj az OK kapcsolóra, a telepítés meg-
kezdõdik.

7. Amikor az installáció kész, telepíteni kell a
hardver kulcs kezelõprogramját. Ez a következõ lé-
pésekbõl áll:

� Lépj ki a LightWave telepítõ programból és
nyisd ki a Control Panel-t a Main programcsoport-
ból.

� Nyisd meg a  Drivers programot.
� Clikkelj az �Add�-ra
� Válaszd az �Unlisted or Updated Driver� opci-

ót, majd klikkelj az �OK�-ra.
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� Az �Install Driver� kérdezõben add meg a CD
gyökérkönyvtárát.

� Válaszd ki a gépedhez illõ driver típusát, majd
klikkelj az OK-ra.

8. A telepítés végeztével bootoltasd újra a számí-
tógépet.

Installálás
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Alapok

AA program eredményes használatához meg
kell ismerkednünk mûködésének, a modellezésnek
és az animációkészítésnek az elméleti alapjaival. Ez
alatt nem a program technikai mûködését kell érteni,
és nem lesz szó az animációk készítésének esztétikai,
rendezési, dramaturgiai oldaláról sem. A következõ
rövid elméleti ismertetõ a modellezõ és animátor
programok szemléletébe próbál bevezetni, ismerteti
az elõforduló alapfogalmakat és technikai megoldá-
sokat.

A LLiigghhttWWaavvee  33DD egy három dimenziós model-
lezõ és animátor program. Ez azt jelenti, hogy a tár-
gyaknak nem csak két dimenziós vetületét, hanem a
három dimenzióban megadott alakját tárolja a prog-
ram, ez alapján számolja ki adott esetben a perspek-
tivikus képet. A tárgyak alakjának tárolásához alap-
vetõen ppoonnttookkaatt használunk, vagyis a tárgy bizo-
nyos jellemzõ pontjainak koordinátáját adjuk meg. A
pontok még nem elegendõk a tárgy leírásához, meg
kell adni azt is, hogy az egyes pontok között hol van-
nak a ffeellüülleetteekk.. Ehhez azonban élek kellenek, a pon-
tokat élek kötik össze, amelyek között felület feszül-
het. A felületelemek a késõbbi számítások egyszerû-
sítése miatt mindig síkok, kétdimenziósak. Térbeli
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görbe alakok tökéletes meghatározása ebbõl adódó-
an nem lehetséges, helyette elegendõen nagy számú
sík elemet kell használni. A sok síkelem kezelése
azonban növeli a számításokra fordítandó idõt, vala-
mint a tárgyak alakját leíró fájl méretét, ezért le-
hetõleg minél kevesebb síkelemet kell felhasználni
egy-egy alakzat definiálásához. Utóbbi két feltétel ellen-
tétben áll egymással, a kompromisszum megtalálását ma-
tematikai eljárások segítik. A program képes arra, hogy
egymással szögben találkozó, érintkezõ felületek közötti
sarok iránytörését tompítsa, az élet lekerekítse. Ezzel a
módszerrel már kevesebb felületelem is elegendõ a görbe
tárgyak meghatározásához.

A tárgyak felépítését szerencsére nem pontról-
pontra kell végezni, a program hatékony eszközöket
kínál a tárgyak szerkesztéséhez. Miután túl vagyunk
a geometria meghatározásán, el kell döntenünk a
tárgy felületének és anyagának jellemzõit és megfe-
lelõen szét kell válogatni a felületeket. Ezeket önálló
névvel láthatjuk el, majd a nevekhez aannyyaaggjjeell--
lleemmzzõõkkeett rendelhetünk. Természetesen több felület
is kaphatja ugyan azt a nevet, ebbõl adódóan ugyan
azt a tulajdonságot.

Atárgyak elkészítése és anyagjellemzõik megha-
tározása után következik a jelenet meghatározása,
fényforrások elhelyezése, tárgyak beállítása. Mivel a
LLiigghhttWWaavvee  33DD támogatja az animációk készítését,
nem csak álló jelenetek, hanem mozgásfolyamatok
beállítására is van mód.

A LLiigghhttWWaavvee  33DD egy kkuullccsskkoocckkááss  aanniimmááttoorr
program, amely azt jelenti, hogy a készítendõ animá-
cióknak nem minden kockáját kell nekünk meghatá-
rozni, elegendõ csak a történések fõbb állapotait,
kulcsait rögzíteni, a köztes részeket a program auto-
matikusan elkészíti.

Alapok
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Hasonlít a folyamat a hagyományos rajzfilmké-
szítésre, ahol a vezetõ animátorok megtervezik a
mozdulatokat, megrajzolják a jelenetek vázát, fõbb
mozzanatait, majd ezeket a kiszínezetlen vázrajzo-
kat átadják a beosztott animátoroknak. Az õ felada-
tuk a köztes fázisok megrajzolása. Ezt a feladatot itt
a program végzi el, az általunk megadott kulcsfázi-
sok alapján kiszámolja a teljes mozgássort.

A rajzfilm teljes mozgássorának elkészülte után
a kifestõk munkája következik, a vázrajzokat az
elõre elhatározott színekre és mintázatokra festik ki.
A LLiigghhttWWaavvee  33DD--ben ez a feladat is a programra há-
rul, a felületekhez megadott mintázatok, felületi tu-
lajdonságok alapján kiszínezi a képeket, majd a me-
gadott elérési útvonalon lemezre menti azokat. A fe-
lületi tulajdonságoknak a neve SSuurrffaaccee.

A sorozatképeket gyors egymás után megtekint-
ve összeáll az animáció, amelyet akár film-, vagy vi-
deoszalagra is rögzíthetünk.

A program kezelõfelülete

A LLiigghhttWWaavvee  33DD program kezelõfelületének ki-
nézete lényegesen eltér a Windowsban, vagy az
Amiga Workbenchben megszokottól. Ennek oka,
hogy a program eredetileg egy speciális videó-hard-
veren, a TTooaasstteerren futott, ez pedig nem használta az
Amiga rendszerképernyõjét, szükség volt egy saját
felületre. Késõbb ez a saját felület elõnyt jelentett a
program más géptípusokra történõ átültetéséhez, hi-
szen meg volt írva a felületkezelõ rendszer, amit
könnyebb volt adaptálni, mintha egy operációs
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rendszer felületét kellett volna egy másik rendszer
alá megírni. Belátható, mekkora elõnyt jelent, hogy a
program minden operációs rendszer alatt egyfor-
mán néz ki.

A kezelõfelület alapvetõen nem másabb, mint
bármely más grafikus rendszer képernyõje, ugyan
azokat a lényegi elemeket tartalmazza, csak más
megjelenítési formában. A következõ ismertetés fo-
lyamán sorba vesszük ezeket az elemeket, összeha-
sonlítva a Windows azonos funkciójú elemeivel.
Azért a Windowst választottam összehasonlítási ala-
pul, mivel kétségtelenül ez a legismertebb grafikus
felület.

A program a llooaadd//ssaavvee  mmûûvveelleetteekk során az
adott operációs rendszerre jellemzõ szabványos
rendszerkérdezõket használ, ezek ismertetése az
operációs rendszer kézikönyvében található. Az
egyes kimentési/betöltési mûveletek alapkönyvtárát
a program konfigurációs állományában adhatjuk
meg. Alap beállítás esetén pl. a tárgyakat a program
fõ könyvtárán belüli OObbjjeeccttss könyvtárban keresi
elõször a program, de innen máshová is elkalandoz-
hatunk.

Jöjjön tehát a magyarázat.

KKeezzeellõõeelleemm - A kapcsolók, listák, input mezõk,
stb., összefoglaló neve.

PPaanneelleekk - A kezelõelemek többsége csoportosan,
panelre szervezve jelenik meg. Egy panelen többféle
kezelõelem is lehet. Elõfordulhat, hogy csak egyetlen
kezelõelem jelenik meg, ekkor nincs panel (pl. Cancel
nyomógomb, vagy a menük kapcsológombjai). A pa-
nel logikailag megfelel a párbeszédablaknak, lénye-
ges különbség azonban, hogy nem méretezhetõ, nem
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mozgatható, hanem
fix. Ennek megfe-
lelõen fejléce sincs. 

A panelekrõl
sok esetben újabb
panelek nyithatók.

A paneleken el-
helyezkedõ ke-
zelõelemek többsé-
gének van billentyû-
zet megfelelõje,
ezekrõl a HHeellpp  ((FF11))
billentyûk lenyomá-
sával kaphatunk in-
formációt. Ez az info
mindig az aktuális
panelra vonatkozik.

BBuuttttoonn - A LightWave 3D-ben többféle kapcsoló-
típus található.

FFeelliirraattooss  kkaappccssoollóó a legáltalánosabb, ilyenekkel
találkozhatunk a képernyõ tetején a kontrol panelek-
nél, a jobb oldalán és az alján a parancsmezõben. Jel-
lemzõjük, hogy a nevük a gombra írva található. Eb-
be a csoportba tartozik az OOKK és a CCaanncceell gomb is,
amelyekkel majd minden panalen találkozhatunk.
Lényeges eltérés a Windows feliratos kapcsolóihoz
képest, hogy nem csak mûvelet indítására-befejezé-
sére (OK-Cancel), vagy panel megnyitására használ-
hatók, hanem akár rraaddiioo  bbuuttttoonnnak, vagy cchheecckk  bbooxx-
nak is. Ha a kapcsolónak ilyen funkciója van, akkor
a bekapcsoltságát sárga szín jelzi.
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Elõfordul, hogy bizonyos helyzetekben vala-
mely kapcsoló nem használható, ekkor ezt a feliratá-
nak halvány színe mutatja.

KKii--BBee  kkaappccssoollóó - Megfelel a hagyományos check
boxnak, ki-be állapot kapcsolására alkalmas. A be-
kapcsolt állapotot pipa jel és sárga szín jelzi.

TTeexxttuurree  BBuuttttoonn - Speciális nyomógomb TT felirat-
tal, egyszerre check box és panelhívó kapcsoló. Rák-
likkelve megjelenik egy tteexxttúúrraa--bbeeáállllííttóó  ppaanneell,, ame-
lyet ha a beállítások érvényesítésével hagyunk el
(Use Texture), akkor a textúra kapcsoló színe sárgá-
ra vált, jelezvén, hogy textúra paraméterek vannak
beállítva. Az általa elõhívott panelbõl a paraméterek
érvénytelenítésével is kiléphetünk (Remove Textu-
re), ekkor a kapcsoló deaktiválódik, a textúrának
nem lesz hatása.

BBuuttttoonn - Speciális nyomógomb EE felirattal, egy-
szerre check box és panelhívó kapcsoló. Ráklikkelve
megjelenik egy bbuurrkkoollóóggöörrbbee--bbeeáállllííttóó  ppaanneell,, amelyet
ha a beállítások érvényesítésével hagyunk el (Use
Envelope), akkor a kapcsoló színe sárgára vált, jelez-
vén, hogy envelope paraméterek vannak beállítva.
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Az általa elõhívott panelbõl a paraméterek érvényte-
lenítésével is kiléphetünk (Remove Envelope), ekkor
a kapcsoló deaktiválódik, a burkológörbének nem
lesz hatása.

LLiissttaa  kkaappccssoollóó - Kinézetre majdnem azonos a fe-
liratos kapcsolóval, egyetlen látható különbség a
jobb oldalán lévõ le-fel nyíl. A kapcsolóra klikkelve
megjelenik egy lista, amelyben az egér bal gombjá-
nak a nyomva tartása mellett mozoghatunk. Ame-
lyik listaelemen elengedjük az egér gombját, az lesz
az aktív, a kapcsoló ennek a nevét fogja felvenni. Ha
a nevek nem férnek el a listában, akkor annak tete-
jén/alján lévõ nyíllal gördíthetjük tartalmát.

MMiinnii  SSlliiddeerr - Kapcsolónak néz ki, valójában
azonban nem az, hanem egy ttoollóókkaa.. Bal gombbal raj-
ta klikkelve, majd a gombot folyamatosan nyomva
tartva mozgathatjuk. A mûvelet hatása nem a toló-
kán, hanem a vele kapcsolatban álló input mezõ tar-
talmán jelentkezik. A tolókát balra mozgatva az in-
put mezõ értéke csökken, jobbra mozgatva növek-
szik.

IInnppuutt  mmeezzõõ - Numerikus paraméterek megadá-
sát szolgáló mezõ, a háttere szürke. Nem minden
ilyenhez tartozik mini tolóka, de ha mégis, akkor is
van lehetõség arra, hogy a mezõ értékét a billentyû-
zetrõl adjuk meg. Sõt, némely input mezõben a mini
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tolókával beállítható 0-100% határokon kívül esõ ér-
téket is megadhatunk. A mezõ aktiválása a szokásos
módon, a területén belülre klikkeléssel történik.
Dupla klikk hatására a benne lévõ paraméter �beme-
szelõdik�, bármely billentyû lenyomásával felülír-
hatjuk azt. A beírt paraméter csak az enterrel való le-
zárás után válik érvényessé.

SSlliiddeerr - Normál tolóka, melyet a szokott módo-
kon mozgathatunk. Célja a listaablakok, vagy más
ablaktartalmak gördítése. A tolóka mérete állandó,
nem enged következtetni a megjelenített és a teljes
rész arányára.

IInnffoorrmmáácciióóss  mmeezzõõ - Olyan ablak a panelen,
amelyben a program információkat közöl a felhasz-
nálóval. Néha hasonlít az input mezõre, de attól a fe-
kete háttere megkülönbözteti. Tartalmára közvetle-
nül nem tudunk hatással lenni, a benne megjelenõ
értékeket nem írhatjuk át, mint az input mezõben,
hanem csak közvetett módon (pl. kurzor mozgatásá-
val a koordináta kijelzõt) befolyásolhatjuk.
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SSzzíínnbbeeáállllííttóó  ppaanneell - Önálló panel, általában alpa-
nelként nyílik. A benne lévõ elemekkel RGB színér-
téket tudunk megadni. A panel három fõ részbõl áll.
Jobb oldalán három tolókával egyenként 0-255 hatá-
rok között állíthatjuk be az RR,,  GG és BB,,  vvöörrööss,,  zzöölldd és
kkéékk  sszzíínnöösssszzeetteevvõõkkeett.. Minden beállított szín 24 bit
mélységû, 16,8 millió színû palettáról származik. A
tolókák mellett balra három input mezõ található,
ezekben numerikusan is megadhatjuk a színössze-
tevõk értékét. A panel bal oldalán van az ellenõrzõ
mezõ, ebben nyomon követhetjük a beállított színt.
Ha a videó hardveren beállított színmélység kisebb,
mint 24 bit, akkor az itt látható szín esetleg csak kö-
zelítõje a megadottnak. Az OK és a Cancel kapcsolók
feltételezem, nem szorulnak magyarázatra.

EEnnvveellooppee  ggrraaffiikkoonn,,  MMoozzggááss  ggrraaffiikkoonn - A prog-
ram egy speciális kérdezõeleme, amely egy grafikon-
ra hasonlít. Benne a hozzájuk tartozó paraméter vál-
tozásának idõbeni lefolyását adhatjuk meg. Vízszin-
tesen minden esetben a képkockák reprezentálód-
nak, míg függõlegesen a befolyásolt paraméter érté-
ke. Ez utóbbi lehet százalékos érték, pozíció, elfordu-
lási szög, stb.
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Kezdeti lépések

AA program indítása minden rendszeren azo-
nos módon, valamely ikonján történõ dupla klikke-
léssel, vagy az ikon kiválasztásával és az Open me-
nüparancs kiadásával történik.

A LightWave 3D 4.0 modellezõ és animációs
rendszer valójában két önálló programból, a tárgy-
tervezést szolgáló MMooddeelleerrbbõõll és a scene beállítását,
a tárgyak tulajdonságainak megadását, az animációs
mozgásfolyamatok elkészítését szolgáló LLaayyoouu--
tteerrbbõõll áll.

Amigán ez a két program szorosan összefügg,
egyikbõl a másikba közvetlenül is át lehet lépni, az
adatok a másik modulban frissíthetõk. Más gépeken
a két program külön fut, adatátvitel a háttértároló-
kon keresztül lehetséges � pl. a Modelerben elkészí-
tett tárgyakat ki kell menteni, majd a Layouterbe be-
tölteni.

Látható produktumot csak a Layouterben ké-
szíthetünk, csak itt van lehetõség renderelésre, pre-
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view készítésére, ezért az ismerkedésünket ebben a
szerkesztõben kezdjük. Indítsd el a programot, mi-
nek hatására megjelenik a következõ képernyõ:

A program ké-
pernyõje három fõ
területre osztható.
Ezek közül legna-
gyobb a szerkesztõ
ablak, melyben egy
választott nézetbõl
láthatjuk a scene-t.
Mellette balról a
fõképernyõ parancs
gombjai találhatók,
ezekkel adhatunk a
nézetre, annak ki-
alakítására paran-

csokat, illetve innen irányíthatjuk a jelenet fontosabb
manipulációit is. Ehhez a csoporthoz tartoznak a ké-
pernyõ alján lévõ kapcsolók is, amelyekkel a previ-
ewkészítést, renderinget indíthatjuk el, navigálha-
tunk a képkockák között, kiválaszthatjuk a tárgya-
kat, stb.

A képernyõ tetején a kontrol panelek ve-
zérlõgombjait találjuk, ezekkel hozhatjuk elõ a jele-
net paramétereinek beállítását szolgáló párbeszé-
dablakokat. A párbeszédablakok téma-csoportok
szerint tartalmazzák a beállítható értékeket, például
minden, a fényforrásokra jellemzõ paraméter a Light
kapcsolóra klikkelés után adható meg.

Kezdeti lépések
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Nézetablak

Ahhoz, hogy a nézetablakot alaposabban meg-
vizsgálassuk, töltsünk be egy tárgyat a Layouterbe.
Ennek módját és a hozzá kapcsolódó funkciókat
késõbb fogjuk megismerni, ezért addig kövesd a kö-
vetkezõ útmutatást:

Klikkej a képernyõ tetején található OObbjjeeccttss kap-
csolóra. Megjelenik az OObbjjeeccttss  PPaanneell kérdezõ.

Klikkelj a panel
jobb felsõ sarkában
lévõ LLooaadd  OObbjjeecctt
kapcsolóra. A meg-
jelenõ fájl szelektor-
ban válaszd ki a
program OObbjjeeccttss\\
AAnniimmaallss könyvtárá-
ból a TTrriicceerraatt..llwwoo
tárgyat, majd klik-
kelj az OOKK-ra. Elsõ
látásra úgy néz ki,
mintha nem is tör-
tént volna semmi,
jobban megfigyelve
azonban észrevehet-
jük, hogy a panel
jobb felsõ sarkában lévõ mezõben az OObbjjeeccttss  iinn  SSccee--
nnee:: felirat után megjelent egy egyes, ez mutatja, hogy
egy tárgy van betöltve a Layouterbe. A PPooiinnttss a be-
töltött tárgyakat alkotó összes pont,  a PPoolliiggoonnss pe-
dig a poligonok száma.

Klikkelj a panel alján lévõ CCoonnttiinnuuee kapcsolóra.
Eltûnik a panel és láthatóvá válik a betöltött tárgy,
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amelyet kezdetben egy téglatest jelképez, majd a gé-
ped sebességétõl függõ idõ múlva ez lecserélõdik a
drótvázas ábrázolású tárggyal.

A jelenetet perspek-
tívikus ábrázolás-
ban látjuk, a tricera-
tops elõtt lévõ tárgy
a kamerát jelképezi. 
A fõképernyõ pa-
rancs gombjai szek-
ciókra vannak oszt-
va. A View szekció
kapcsolói szabályoz-
zák a szerkesztõ ab-
lak tartalmát, vagyis
azt, hogy a jelenet-
ben szereplõ tár-
gyakról honnan néz-

ve mutasson képet ez a terület.
Jelenleg a PPeerrssppeeccttiivvee az aktív, a színpadra
egy kamerától független pontból perspek-
tívikusan tekintünk. A CCaammeerraa kapcsoló
aktiválása után a korábban említett kame-
ra szemszögébõl tekinthetünk a jelenetre.

A jelenetben csak egy kamera lehet, ez azonban min-
dig jelen van, eltávolítani nem lehet.

Szintén perspektívikus nézetet hoz létre a LLiigghhtt
kapcsoló, melynek aktiválása után a kiválasztott
fényforrás nézõpontjából tekinthetünk a jelenetre.
Alap esetben egyetlen fényforrás van a színpadon,
ezért annak kiválasztásával most nem kell
törõdnünk.

A perspektívikus nézetek kétségtelen elõnye,
hogy úgy mutatja a tárgyakat, olyan látszólagos mé-
retben és elhelyezkedésben, ahogy azok a renderelt
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képen meg fognak jelenni. Hátránya azonban, hogy
a pontos beállításokat nem teszik lehetõvé, ehhez
párhuzamos vetítésû síknézetek kellenek. A Layou-
terben három ilyen közül választhatunk a FFrroonntt, TToopp
és SSiiddee kapcsolókkal. Ezekkel eellööll--, ffeellüüll--, és oollddaallnnéé--
zzeettbõl tekinthetjük meg a jelenetet, a perspektívikus
torzító hatások nélkül.

Próbáld ki a kapcsolókat, nézd meg a jelenetet
különbözõ nézõpontokból.

Ezek a nézetek nem rögzítettek, megváltoztat-
hatjuk a nézet irányát (csak perspektívikus nézetek
esetén), távolságát, helyzetét. Anézet megváltoztatá-
sát kétféle módon végezhetjük, egérrel interaktívan,
vagy a billentyûzetrõl numerikusan. Állítsuk át úgy
a perspektíva nézetet, hogy bal oldalról tekintsünk a
triceratopsra, a kamera pedig éppen látható legyen a
nézet bal oldalán.

Válaszd ki a PPeerrssppeeccttiivvee nézetet.
Az EEddiitt szekció kapcsolói közül aktiváld a VViieeww-

et. Ezzel érjük el, hogy a manipulációk a nézetre vo-
natkozzanak.

A MMoouussee szekció kapcsolói közül aktiváld a RRoo--
ttaattee-t.

Ellenõrizd, hogy a MMoouussee szekció HH és PP kapcso-
lói aktívak legyenek. (Ezek magyarázata késõbb kö-
vetkezik.)

Vidd a pointert a nézeten belülre, nyomd le a bal
gombot, majd mozgasd el az egeret. Az egér vízszin-
tes mozgatása a függõleges tengely körül forgatja a
színpadot a nézetablakban. A forgatás középpontja a
nézet közepére esik. Az egér függõleges mozgatása a
nézet keresztengelye körül forgatja a színpadot. For-
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gasd el úgy a nézetet, hogy oldalról legyen látható a
triceratops. Ha a nézeten belül a jobb gombot nyo-
mod le és úgy mozgatod el az egeret, akkor a nézet a
monitor síkjára merõleges tengely körül forgatható.

Akamera kikerült a nézetbõl, arrébb kel mozgat-
ni a nézõpontot, hogy visszakerüljön. Aktiváld a
MMoouussee szekció MMoovvee kapcsolóját, ezzel váltunk át a
nézet mozgatására.

Bizonyosodj meg arról, hogy a MMoouussee szekció XX,
YY és ZZ kapcsolói egyaránt aktívak. (Ezek magyaráza-
ta késõbb következik.)

Vidd a pointert a nézeten belülre, nyomd le a bal
gombot, majd mozgasd el az egeret. Az egér vízszin-
tes mozgatása vízszintesen, függõleges mozgatása
pedig mélységben mozgatja a nézõpontot. A jobb
gombot lenyomva és az egeret függõlegesen moz-
gatva a nézõpont magassága változtatható. Állítsd
be az korábban kitûzött célnak megfelelõen a néze-
tet.

Az eredmény nem teljesen felel meg a vártnak, a
dino háttal áll a kamerának. Ez nem nagy baj, egy-
szerûen megfordíthatjuk. A mûvelet legkönnyebben
a felülnézetbõl irányítható, klikkelj a TToopp kapcsoló-
ra. Valószínû, hogy a dino nem középen áll, sõt, le-
het, hogy nincs is benne a nézetben. Az elõbb írtak fi-
gyelembe vételével hozd be a szerkesztõterületre. A
nézet mélységi mozgatása síknézetben nem lehetsé-
ges, helyette a MMoouussee szekcióban a ZZoooomm  FFaaccttoorr
kapcsoló aktiválása után lehet a nézet távolságát
megváltoztatni. Ez használható a perspektívikus né-
zetek manipulálására is. Zoomoláskor az egér jobb
és bal gombja egyenértékû.

Klikkelj az EEddiitt szekció OObbjjeeccttss kapcsolójára. Ez-
után nem a nézetre, hanem a tárgyakra vonatkoznak
mûveletek. Hogy melyik tárgyra, azt a képernyõ al-
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ján megjelenõ SSeelleecctteedd  IItteemm választórúddal lehet ki-
választani. Ha erre valamelyik egérgombbal ráklik-
kelsz, akkor egy lista jelenik meg.

Az egér gomjá-
nak folyamatos
nyomva tartása mel-
lett választhatsz a
listából, amelyik fel-
ett elengeded a
gombot, azon fognak a késõbbi mûveletek végrehaj-
tódni. Ha a gombot a listán kívül engeded el, akkor
az eredetileg választott tárgy marad az aktív. Ez a
tárgy sárga színnel jelenik meg a képernyõn (nem a
renderelt képen, annak ehhez semmi köze!). Mivel
jelen esetben csak egy tárgy van betöltve, nem tu-
dunk mást választani. Az OObbjjeeccttss aktiválása után
megjelenõ többi kapcsolóval késõbb foglalkozunk.

A MMoouussee szekcióból válaszd a RRoottaattee-t, forgatni
fogjuk a tárgyat. Klikkelj a nézeten belülre és az egér
bal gombjának nyomva tartása mellett mozgasd el
az egeret. A dino össze-vissza forog, nehéz úgy moz-
gatni az egeret, hogy pont a függõleges tengelye kö-
rül forduljon el a tárgy. Erre a problémára a megol-
dás, hogy megakadályozhatjuk a tárgynak az egyes
tengelyek körüli elfordulását. Aforgás korlátozását a
tárgy saját tengelyei szerint adhatjuk meg. Erre szol-
gálnak a HH, PP és BB kapcsolók. ALightWave program-
ban a tárgy saját tengelyeit nem a szokásos X, Y és Z
nevekkel illetik, hanem a HH (Head), PP (Pitch) és BB
(Bank) jelölésekkel. Ezek a következõképp helyez-
kednek el a tárgyban:

lw4_4.qxd  4/11/98 11:53 PM  Page 33



A HH a függõleges
tengelyt jelöli,
amely a tárgy alap
helyzete esetén azo-
nos irányú a szer-
kesztõ Y tengelyé-
vel. A PP a kereszt-
tengely, ez alap eset-
ben párhuzamos a
szerkesztõ X tenge-
lyével. A BB megfelel
a tárgy hossztenge-
lyének, ami alap
esetben egybe esik a

szerkesztõ Z tengelyével. E három tengely metszés-
pontja adja a tárgy forgásközéppontját, a PPiivvoott  ppoonn--
ttot. Ez a pont kitüntetett jelentõséggel bír, a tárgy
forgatása, méretezése e pont körül megy végbe, a
tárgy pozícióját ennek a  pontjának a helyzetével ha-
tározzuk meg. Amikor a tárgyat a MMooddeelleerrben elké-
szítjük, akkor saját tengelyei egybe esnek a szer-
kesztõ megfelelõ tengelyeivel, a forgáspontja pedig
azonos pozícióban lesz a szerkesztõ tengelyeinek
origójával. Errõl részletesebben a tárgyszerkesztést
ismertetõ részben olvashatsz. Visszatérve az eredeti
problémára, meg kell akadályoznunk, hogy a tárgy a
PP és a BB tengelyei körül elforduljon. Egy-egy bal
egérklikkel kapcsold ki a PP és a BB kapcsolókat, csak a
HH maradjon aktív. Így csak a függõleges tengelye kö-
rül fog elfordulni a tárgy.

Aforgatás mértékét, csakúgy, mint  bármely más
mûvelet eredményét, a képernyõ jobb alsó sarkában
lévõ információs ablakban követhetjük nyomon. En-
nek ellenére nehéz pontosan meghatározott mérték-
ben végrehajtani egy adott mûveletet, legyen az for-
gatás, mozgatás, méretváltoztatás, vagy bármi más.
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Ezen a gondon segít, hogy a mûveletek mértékét eg-
zakt módon, numerikusan is megadhatjuk. Klikkelj a
parancsok kapcsolói közül a NNuummeerriicc feliratúra.
Megjelenik egy kérdezõ, benne input mezõkkel,
amelyekben a mûvelet mértékét adhatjuk meg az
egyes tengelyek viszonylatában.

Numerikus ér-
tékmegadásra nem
csak forgatás, ha-
nem minden más in-
teraktív mûvelet
esetén van le-
hetõség. Mindig a
szerkesztésre kiválaszott objektumtípustól (View,
Objects, Bones, Lights, Camera) és az aktív mûve-
letõl (Move, Rotate, stb.) függ, hogy mit tartalmaz a
kérdezõ, milyen paramétereket tudunk vele befolyá-
solni. A numerikusan megadott mûveletekre nem
vonatkozik a HH, PP, BB, vagy XX, YY, ZZ kapcsolókkal me-
gadott korlátozás.

Miután valamely módszerrel megfordítottad a di-
no objectet, próbából klikkelj a CCuurrrreenntt  FFrraammee input
mezõ utáni nyilak közül a jobbra mutatóra.

Az input mezõben lévõ szám nulláról egyesre
vált, vagyis most az egyes számú képkocka tartalmát
szerkeszthetjük. Feltûnik azonban, hogy a tárgy is-
mét az elõzõ irányba, háttal a kamerának, áll. Lépj
vissza a nulladik kockára a balra mutató nyíllal.
Meglepve tapasztalhatod, hogy a dino visszafordult
eredeti helyzetébe.

Ennek oka a korábban említett kulcskockákban
keresendõ. Ahhoz, hogy a tárgyakon, fényforráso-
kon, stb. végzett mûveleteket megjegyezze a prog-
ram, azt a kockát kulcskockává kell tenni. Csak a
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kulcskockában adhatjuk meg mi a paramétereket, a
többi kockában ezek alapján a program határozza
meg az elemek tulajdonságait.

Ateendõnk tehát, hogy a nulladik kockát kijelöl-
jük kulcsnak. Ez szinte minden animáció elsõ te-
endõje, hiszen a kiindulási állapotokat valahogy rög-
zíteni kell. Egy kocka kulccsá tételére több módszer
is kínálkozik, legegyszerûbb, hogy a kulcsolandó
elem, jelen esetben a dino kijelölése után lenyomod
az Enter billentyût. Ezzel azonos hatású a képernyõ
alján lévõ CCrreeaattee  KKeeyy kapcsolóra klikkelés. Megjele-
nik egy kérdezõ, ebben a kulcs létrehozását irányít-
hatjuk.

A CCrreeaattee  KKeeyy  aatt in-
put mezõben az
aktuális kocka szá-
ma látható, itt jön
létre a kulcs. Ezt az
értéket megváltoz-

tathatjuk, vagyis nem csak az aktuális kockában le-
het kulcsot kreálni.

A CCrreeaattee  KKeeyy  ffoorr kapcsolókkal azt tudjuk meg-
határozni, hogy a kulcs mely elemek számára jöjjön
létre. A SSeelleecctteedd  IItteemm kapcsolót aktiválva csak a ki-
választott tárgynak készül kulcsa a fentebb mega-
dott kockában. Az AAllll  IItteemm kapcsolót aktiválva min-
den elem (nem csak a kiválasztottal azonos típusú-
ak) kulcsot kap az adott kockában. A SSeelleecctteedd  IItteemm
aanndd  DDeesscceennddaannttss kapcsoló aktiválása után a kulcs a
kiválasztott tárgy és a vele kapcsolatban lévõ elemek
(gyermek tárgyak, csontok) számára is elkészül.
Utóbbi kapcsoló csak OObbjjeecctt vagy BBoonnee elem kivá-
lasztása esetén jelenik meg.

Amikor egy elemnek kulcsot adunk, akkor an-
nak az aktuális állapotát tárolja el a program, de a
késõbbi változtatások rögzítése nem minden esetben
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történik meg automatikusan. Ahhoz, hogy a változ-
tatásokat eltároljuk, ismét a kulcskészítést kell alkal-
mazni. Ha egy olyan kockában hozunk létre kulcsot,
amely már elõtte is az volt, akkor mindössze annyi
történik, hogy a kulcs felveszi az elem jelenlegi para-
métereit, ez lesz a továbbiakban a kulcs értéke. Bo-
nyolult animáció beállításánál kissé macerás, hogy
minden változtatást külön rögzíttetni kell a prog-
rammal, még akkor is, ha ehhez elegendõ két entert
nyomni (az elsõ enter megnyitja a Create Key kér-
dezõt, a második pedig jóváhagyja azt). Van azon-
ban egy kapcsoló az OOppttiioonnss panelon, az AAuuttoo  KKeeyy
AAddjjuusstt. 

Ha ezt aktiváljuk, akkor minden olyan változta-
tás egy elemen, amely annak kulcskockájában törté-
nik, automatikusan eltárolásra kerül. Ennek azonban
az a hátránya, hogy akkor is eltárolódik az új para-
méter, ha esetleg nem akarnánk, mert pl. tévesen ál-
lítottuk be. Addig míg nem vagyunk biztosak a dol-
gunkban, célszerû nem használni ezt a funkciót,
ugyanis a program a Layouterben nem biztosít Un-
do lehetõséget.

Miután valamilyen módon sikerült szembe for-
dítani a tárgyat a kamerával, váltsunk át kamera né-
zetre és az EEddiitt szekcióból is válasszuk a CCaammeerraa-t.
Így manipulálhatjuk a kamerát, miközben folyama-
tosasn nyomon  követhetjük a változtatásokat.

Az interaktív mûveletek közül válaszd ki a MMoo--
vvee-t, majd emeld fenntebb a kamerát, hogy kissé
fentrõl nézzünk a dinora. A kamera emelése során a
dino kikerül a látómezõbõl, mert a kamera tengelye
továbbra is vízszintesen áll. Ahhoz hogy visszake-
rüljön a tárgy a látómezõbe, a kamerát a keresztten-
gelye körül el kell forgatni. Válts át RRoottaattee módra,
majd kikapcsolva a HH és a BB tengelyek körüli forga-
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tást, állítsd be a nézetet. Túl szembõl látszódik a tri-
ceratops, jó volna, ha az oldalából is mutatna vala-
mit. Ezt megoldhatjuk úgy is, hogy fordítunk rajta a
függõleges tengelye körül, de most inkább a kamerát
vigyük oldalra. Célszerû a mûvelethez átváltani fe-
lülnézetre, de elvégezhetjük a kamera nézetbõl is.

Válts vissza kamera
nézetre, ha a mozga-
táshoz más nézetet
használtál. A látó-
mezõben nincs sem-
mi, a kamera most
sem fordult utána a
dinonak. Eléggé ne-
hézkes így beállítani
a megfelelõ kamera-
pozíciót, minden
mozgatás után is-
mét rá kell állítani a
célra. Szerencsére a
program ennek a

mûveletnek az egyszerûsítésére is biztosít eszközt.
Klikkelj a képernyõ alján lévõ TTaarrggeett kapcsolóra.

Megjelenik egy kérdezõ, benne egy
listaválasztó kapcsoló. Ennek a listájá-
ból kell kiválasztani azt az elemet,
amelyet a kamerával követtetni sze-
retnénk. Legyen ez most a triceratops.
A kamera a kérdezõ OK-zása után
azonnal ráfordul a tárgyra, a nézet kö-

zéppontjában a céltárgy pivot pontja lesz. Ha ezután
mozgatni próbálod akár a kamerát, akár a céltárgyat,
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a kamera úgy fordul, hogy mindig lássa a célt. Ha si-
került beállítani a kamerát, ne feledkezz el a kulcs el-
készítésérõl!

Következõ teendõnk a fényforrás beállítása, a
megfelelõ megvilágítás elérése érdekében. Eddig
nem láttunk sehol fényforrást, pedig az alap scene-
nek része egy lámpa. A fényforrások alap esetben
csak akkor láthatók, ha az EEddiitt szekcióból szerkesz-
tésre vannak kijelölve. Aktiváld az említett kapcsolót,
minek hatására megjelenik egy reflektorszerû szim-
bólum, amely a fényforrást jelképezi. Ennek a pozíci-
ója gyaníthatóan nem megfelelõ, mozgasd el a kame-
rához közeli pozícióba. Ebbõl a fényforrásból a fény
párhuzamosan terjed az õt reprezentáló jel elejének
irányába, rá kell tehát irányítani a fényforrást a meg-
világítandó tárgyra. Ezt megteheted a lámpa szimbó-
lum forgatásával is, az eredményt nyomon követhe-
ted a fényforrás nézetébõl, de a kameránál ismertetett
TTaarrggeett kapcsolóval történõ céltárgybeállítás is hasz-
nálható.

Miután minden
fontos dolgot beállí-
tottunk a jelenetben,
következhet a kép
elkészítése. Nyomd
meg az FF99 billen-
tyût, ennek hatására
lerenderelõdik az
aktuális képkocka.
Az eredmény az
elõzetes beállítások-
tól függõen megjele-
nik egy ablakban.
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Ha a beállítások so-
rán valamit elrontot-
tál volna, vagy nem
az itt közölt képet
kaptad eredményül,
töltsd be a köny CD-
mellékletérõl a ddii--
nnoo11..llwwss fájlt és ha-
sonlítsd össze azt a
saját scenéddel.

Az elsõ animációnk

Az álló jelenetek készítésérõl van már némi fo-
galmunk, most készítsünk egy kis animációt is. Az
anim alapja a most beállított jelenet lesz, megforgat-
juk a dinót, miközben megváltoztatjuk a kamera po-
zícióját.

Elsõ teendõnk, hogy a dino 360 fokos fordulatát
beállítsuk. A forgás 50 képkocka alatt menjen végbe,
tehát a tárgynak a 50. kockában kell ismét ebben a
helyzetében lenni. A szerkesztõterület alatti CCuurrrreenntt
FFrraammee tolókát húzd jobbra, hogy az input mezõben
ennek a kockának a száma jelenjen meg. Gyanítom,
hogy nem fog menni, a tolókát teljesen jobbra húzva
is csak a 30. kockáig jutunk el.
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Klikkelj a ké-
pernyõ tetején lévõ
kapcsolók közül a
SScceennee feliratúra, mi-
nek hatására megje-
lenik a SScceennee  PPaanneell.

Ebben keresd
meg a FFiirrsstt  FFrraammee,
LLaasstt  FFrraammee és a FFrraa--
mmee  SStteepp input
mezõket. Ezekben
lehet megadni a sce-
ne aktív szakaszát
és az azon belüli lé-
pésközt. Az itt me-
gadott értékek nem
jelentik azt, hogy
csak ekkora lehet az animáció hossza, hanem csak a
közvetlen szerkesztés alá esõ szakaszt jelölik. Ennek
akkor van jelentõsége, ha hosszabb animációt szer-
kesztünk. Itt lekorlátozhatjuk a szerkesztés alá esõ
szakaszt, a késõbbiek folyamán  ez lesz a renderelés
alapértelmezett határa. A korlátozás az animációnak
a határokon túlnyúló részét nem érinti, az nem ve-
szik el, a határok megváltoztatásával szerkesztés alá
vehetõ. Írd át a LLaasstt  FFrraammee paraméter értékét 50-re,
ezután a CCuurrrreenntt  FFrraammee tolókával a 0-50. képkockák
között tudsz navigálni.

Menj el az anim utolsó kockájára és válaszd ki a
dino objectet forgatásra. Klikkelj a NNuummeerriicc kapcso-
lóra. A megjelenõ kérdezõben láthatod, hogy a tárgy
eredeti orientációjához képest a függõleges tengelye
körül 180 fokkal van elfordulva. Lépj ki a kér-
dezõbõl, deaktiváld a PP és a BB tengelyek körüli for-
gatást, majd forgass a tárgyon egy teljes fordulatot.
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Elvileg semmi nem változott, a tárgy 180 fokkal van
elfordulva eredeti orientációjához képest. Klikkelj is-
mét a NNuummeerriicc kapcsolóra. Az OObbjjeecctt  DDiirreeccttiioonn kér-
dezõben a HHeeaaddiinngg input mezõ értéke a forgatás
pontosságától függõen kb. 540 fok, feltéve hogy
ugyan abba az irányba fordítottad tovább a tárgyat,
mint korábban a fél fordulatakor. Írd vissza a para-
métert 180-ra, majd OK-val lépj ki a kérdezõbõl.
Most forgass egy fordulatot a tárgyon, de ellenkezõ
irányban. Ismét aktiváld az OObbjjeecctt  DDiirreeccttiioonn-t. A di-
no elfordultsága most -180 fok. Megállapíthatjuk te-
hát, hogy a tárgyak elfordulásának mértékét nem
csak egy körön belül tartja nyilván a program, ha-
nem a fordulatok számát és irányát is tárolja. Állítsd
be a HHeeaaddiinngg input mezõ értékét 540 fokra, majd
OK-val lépj ki a kérdezõbõl. Ne feledkezz meg a

kulcskocka elkészí-
tésérõl!
Következõ te-
endõnk a kamera
mozgásának beállí-
tása. Mivel loopol-
ható animációt sze-
retnénk, a kamerá-
nak vissza kell tér-
nie a kiindulási po-
zícióba. Most csak a
0. képkockában van
animációs kulcs a
kamerához rendel-
ve, ezért paraméte-

rei változatlanok az anim folyamán. Menj az 50. kép-
kockába, majd készíts egy kulcsot a kamerának. Ez-
után menj az animáció közepére a 25. képkockába és
mozgasd le a kamerát egy talajközeli pozícióba. Ké-
szíts itt is egy kulcsot.
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Gyakorlatilag elkészült az anim beállítása, de
mielõtt lerenderelnénk a végleges képeket, érdemes
lenne egy previewet nézni. Aktiváld a kamera néze-
tet, majd klikkelj a képernyõ jobb alsó sarkában lévõ
PPrreevviieeww feliratú listakapcsolóra, majd válaszd ki a
MMaakkee  PPrreevviieeww-t.

A megjelenõ MMaakkee  PPrreevviieeww panelben a három
input mezõ jelentése a korábban leírtak alapján már
nyilvánvaló. Itt azok az értékek jelennek meg, ame-
lyeket a SScceennee  PPaanneell-ben megadtunk, de módosít-
hatjuk is ezeket, így az aktív szakaszon kívül esõ te-
rületekrõl is készíthetünk previewet. Most megfelel-
nek az alapértékek.

A PPrreevviieeww  TTyyppee kapcsolóval azt választhatjuk
ki, hogy a preview során a tárgyakat csak befoglaló
keretükkel (BBoouunnddiinngg  BBooxx), vagy drótvázas ábrázo-
lással (WWiirreeffrraammee)
jelenítse meg a prog-
ram. Utóbbi ábrázo-
lással jobban átlát-
ható és követhetõ az
animáció, de sok
tárgy és lassabb gép
használata esetén
hosszúra nyúlhat az elkészítési idõ, ekkor érdeme-
sebb a befoglaló keretes ábrázolást használni. A pa-
raméterek beállítása után az OK gombra klikkelve
elkezdõdik az animációs elõzetes kiszámítása. En-
nek hosszát Amiga számítógépen a rendelkezésre ál-
ló Chip RAM mérete korlátozza, más gépeken
tetszõleges hosszú lehet, illetve a fizikai és a virtuá-
lis memória együttes méretétõl függ a hossza. Tekin-
tettel azonban, hogy ez csak egy két színû animáció,
igen kis helyet foglal el.
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Az animációs elõzetes, ellentétben a végleges
animációval, mindig az aktuális nézetbõl készül el,
így lehetõségünk nyílik arra, hogy a kamerától füg-
getlen nézetbõl, pl. egy fényforrás szemszögébõl ké-
szítsük el az animációt.

Az anim kiszámolását nyomon követhetjük a
képernyõn, a folyamatot bármikor megszakíthatjuk
az EEssccaappee billentyûvel, az addig elkészült animáció
megmarad a memóriában. A szerkesztõ terület jobb
alsó sarkában az épp feldolgozás alatt lévõ képkocka
száma látható, ez rákerül az animációra is, így az
azonosítható. Amikor kész az anim, megjelenik a
PPrreevviieeww  PPllaayybbaacckk  CCoonnttrroollss panel. Ennek kapcsolói-
val az animáció visszajátszását vezérelhetjük.

Apanel jobb oldalán
a számozott kapcso-
lók a visszajátszás
sebességét szabá-
lyozzák. Ezeket az

értékeket azonban csak NTSC rendszerû Amiga szá-
mítógépek tudják pontosan tartani, mivel azoknál az
itt közölt értékek egybe esnek a képfrenkvencia vala-
mely hányadosával. A többi géptípus csak megköze-
lítõen ezekkel a sebességekkel játsza vissza a previe-
wet. A panel bal felsõ részén lévõ kapcsolók balról-
jobbra a következõket jelentik: Lejátszás visszafelé
az elejéig, Lejátszás visszafelé, Egy lépés visszafelé,
Stop, Egy lépés elõre, Lejátszás elõre, Lejátszás elõre
a végéig. A kapcsolók alatt lévõ tolókával szabadon
mozoghatunk a képkockák között. Az EEnndd  PPrreevviieeww
kapcsolóval léphetünk ki a preview lejátszó modul-
ból. Kilépés után a preview nem veszik el, a követ-
kezõ renderingig, preview generálásig, vagy memó-
riafelszabadító parancsig a memóriában marad. Az
elõzetest ismét megtekinthetjük a PPrreevviieeww listából a
PPllaayy  PPrreevviieeww kiválasztásával. Ez a parancs el is ké-

Kezdeti lépések
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szíti a previewet, ha az nem lenne a memóriában. A
FFrreeee  PPrreevviieeww felszabadítja a preview által lefoglalt
memóriát, a SSaavvee  PPrreevviieeww kimenti, míg a LLooaadd  PPrree--
vviieeww betölti a previewet.

Ha mindent rendben találtunk, elkészíthetjük a
végleges animációt. Errõl részletesen a könyv egy
másik részében olvashatsz.
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Scene panel

AA SScceennee  ppaanneell
a képernyõ tetején
lévõ SScceennee feliratú
gombbal hívható
elõ. Ebben a panel-
ban fõleg a scene ke-
zelésével, kimenté-
sével, betöltésével
kapcsolatos dolgok
kaptak helyet.

Mielõtt elmé-
lyednénk a részle-
tekben, nézzük meg,
mi is az a SScceennee. A
programban ez alatt
a teljes jelenet, beál-
lítások, a betöltött
elemek, mozgások, és egyéb jellemzõk együttesét je-
lenti, mely információk alapján a program képes új-
rakreálni a képet. A scene adatait a program egy sce-
ne fájlba menti, amely text fájl, benne minden fent
említett jellemzõ meghatározásával. Ascene fájl nem
tartalmazza a jelenetben szereplõ tárgyak geometriá-
ját, csak a tárgyat tároló fájlra történõ hivatkozást.
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Annak ellenére, hogy a Layouterben lehet a tárgyak
anyagtulajdonságait megadni, ezek mégsem a scene
részei, a surface tulajdonságokat maguk a tárgyak
tárolják.

A scene betöltése folyamán a program sorban
betölti a fájlban megadott tárgyakat és képeket, beál-
lítja a mozgásfolyamatokat. Ha a scene legutóbbi ki-
mentése óta megváltoztattuk egy tárgy, vagy kép el-
érési útvonalát, akkor a program a betöltéskor nem
találja azt. Ebben az esetben figyelmeztetést kapunk.
Ha a megjelenõ kérdezõben az YYeess-szel válaszolunk,
akkor egy fájlszelektor jelenik meg, amelyben meg-
adhatjuk a keresett elem új nevét és elérési útvonalát.
Természetesen ez az elem másik is lehet, nem csak
az, amely az eredeti scenében szerepelt. Ha a NNoo le-
hetõséget választjuk, akkor az az elem kimarad a je-
lenetbõl, illetve egy pontot, élet és felületet nem tar-
talmazó, csak logikailag jelen lévõ, ún. NNuullll  OObbjjeecctt-
tel helyettesítõdik.

A Scene Panelban
nem csak a kimen-
tést-betöltést fel-
ügyelhetjük, hanem
képet kaphatunk a
scene állapotáról, a

betöltött tárgyakról, azok kulcsairól, a scene történé-
seirõl. Innen szabályozhatjuk a betöltött tárgyaknak
és elemeknek a képernyõn történõ megjelenésének
mikéntjét is.

A Scene Panel összetevõi:

AAbboouutt  LLiigghhttWWaavvee  33DD - A szokásos about infor-
mációt szolgáltató ablakot jeleníti meg. A mellette
lévõ információs mezõben a gép memóriaviszonyai-
ról kapunk tájékoztatást.

Scene panel
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CClleeaarr  SScceennee - Törli a scene tartalmát, a tárgyakat,
betöltött, képeket, felületi tulajdonságokat, mozgás-
folyamatokat. stb. (a lemezrõl nem, csak a szerkesztõ
memóriájából). Két elem marad csak a scenében, a
kamera és egy fényforrás. Minden paraméter alap
tulajdonságokat vesz fel. Gyakorlatilag ez az állapot
azonos a program indulása után elõállóval. A törlés
elõtt minden esetben megjelenik egy figyelmeztetés,
függetlenül attól, a legutóbbi kimentés óta történt-e
változtatás a scenén.

LLooaadd  SScceennee - A
kapcsolóra klikkel-
ve megnyílik egy
fájl szelektor, amely-
ben kiválaszthatjuk
a betölteni szándé-
kozott scene fájlt. A mûvelet során az elõzõleg szer-
kesztés alatt lévõ scene minden adata elveszik a me-
móriából, ezért ha azokra szükség van, ki kell men-
teni. A betöltés során a scene fájlban leírt elemek is a
memóriába töltõdnek, a hozzájuk tartozó összes pa-
raméter megfelelõen beállítódik, mint ahogy arról a
fejezet elején már írtam. Ha a jelenlegi scene adatai-
nak megtartása mellett szeretnénk betölteni egy,
vagy több tárgyat egy másik scenebõl, akkor a
késõbb ismertetendõ Objects Panel Load from Scene
kapcsolóját kell használni. A scene fájl alap kiterjesz-
tése .LWS.

SSaavvee  SScceennee - A gombra klikkelés hatására ki-
mentõdik a szerkesztõben tárolt scene és az összes
hozzá kapcsolódó információ a lemezre. A kimentett
információk alapján a scene késõbb újból elõállítha-
tó. Mivel nem a scene része, nem mentõdnek ki a tár-
gyak surface adatai, ezek kimentésérõl külön kell
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gondoskodni a késõbb ismertetendõ Objects Panel Sa-
ve Object, vagy Save All Objects kapcsolóival. Bár a
scene része, de biztonsági okokból nem mentõdik el
a scene fájlba a Record Panel-en beállított kép-, és ani-
máció kimentés bekapcsolt állapota.

Ha az Effects Panel
Data Overlay opciója
aktív a kimentéskor,
megjelenik egy kér-
dés, hogy a Data

Overlay mezõ tartalma felvegye-e a scene fájl nevét.
Ez azért hasznos, mert így a renderelt képeken meg-
jelenik a scene neve és a kép sorszáma, ami egysze-
rûvé teszi az azonosítást.

A Clear, Load és Save Scene kapcsolók melletti in-
formációs mezõben a jelenlegi scene nevét és fõbb
paramétereit láthatjuk.

FFiirrsstt  FFrraammee, LLaasstt  FFrraammee, FFrraammee  SStteepp - Az animá-
ció aktív szakaszának kezdete, vége és az alap lépés-
köz. Ezek nincsenek összefüggésben az animáció
tényleges méretével, csak egy kényelmi szolgáltatás
adnak. A Preview, Render és Play Framestores kapcso-
lók kérdezõiben ezek az alapértékek szerepelnek,
így az anim egy kisebb szakaszának beállítása során
nem kell a teljes animációt lerenderelni, vagy a kér-
dezõkben a paramétereket minden esetben átírni.
Természetesen az itt megadott alapértékek is módo-
síthatók a preview, rendering vagy a framestores
kérdezõiben, ezeknek azonban nincs visszahatása az
itt megadott alapértékekre, csak az aktuális rende-
ringet befolyásolják.

A lépésköz növelése általában három esetben
szükséges:

Scene panel
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� A gép hardvere nem képes elég gyorsan leját-
szani az animációt. Magasabb lépésköz és kisebb le-
játszási sebesség alkalmazásával látszólag ugyan azt
az ütemet kapjuk, csak az anim darabosabb lesz.

� Hosszabb anim previewének számítása során
az áttekintéshez elegendõ kevesebb kockából leren-
derelni az animot. Ebben az esetben is a lejátszási se-
besség csökkentésével tudjuk az eredeti ütemezést
megközelíteni.

� Amiga számítógépeken a Chip-RAM mérete
korlátozza az egyszerre elkészíthetõ preview mére-
tét. Nagyobb lépésköz és lassabb lejátszással ugyan
azt ütemezést kapjuk, de kevesebb memóriát igényel
a preview.

Megjegyzendõ, hogy lehetõség van az animáció
fordított elkészítésére, vagy lejátszására, ekkor ma-
gasabb start frame paramétert kell megadni, mint az
end frame, valamint negatív lépésközt kell alkal-
mazni.

SShhiifftt  AAllll  KKeeyyss - Ezzel a kapcsolóval megváltoztat-
hatjuk a kulcskockák pozícióját, akképpen, hogy az
animáció egy szakaszát idõben elmozgatjuk. Az el-
mozgatandó szaka-
szon belül esõ kul-
csok mindegyike a
megadott számú
képkockányit lép
elõre, vagy negatív
érték esetén hátra. A beállított mozgásfolyamatok és
burkológörbék megfelelõen módosulnak, erre egy pa-
nel figyelmeztet. Nem módosulnak ellenben az
idõfüggõ paraméterek, mint például a felhasznált
képsorozatok, texture velocity paraméterek.
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A következõ panelen meg kell adni az áthelye-
zendõ szakasz kezdetét, végét és az áthelyezés távol-
ságát. Utóbbi paraméter lehet negatív is, ekkor idõben
korábbra kerül a mozgatott szakasz. Ha a mozgatott
szakasz magában foglalja az anim utolsó képkockáját,
akkor az animáció hossza is megváltozik.

A mellékelt képen
lévõ beállítások ese-
tén a scene 0-10 kép-
kockáiba esõ kul-
csok 15 kockával
elõrébb mozognak.
Az eddig a 0. fra-

men lévõ kulcsok a mûvelet után a 15. framera es-
nek, a 10. kocka kulcsai átkerülnek a 25. kockába.

Ha valamely kulcs olyan kockába kerül át,
amelyben már volt kulcs, akkor annak értéke elve-
szik, az oda átmozgatott kulcs értéke lesz érvényes.

SSccaallee  AAllll  KKeeyy - Ezzel a funkcióval megváltoztat-
hatjuk az animációnak, vagy egy részének az idõtar-
tamát. A megváltoztatott szakaszon belül lévõ kul-
csok arányosan változtatják idõbeni pozíciójukat. A
hossz megváltoztatása során a mozgásfolyamatok és
burkológörbék újraszámolódnak, de az idõfüggõ pa-
raméterek, mint pl. a képszekvenciák, texture velo-
city értékek változatlanok maradnak.

Fõleg olyan esetekben használjuk, amikor az
animáció ütemezését meg kell változtatni, pl. egy
120 képkocka hosszú 30 frame/sec. sebességre beál-
lított animációt 12 frame/sec. sebességû AVI fájlba
szeretnénk legenerálni. Ebben az esetben a követ-
kezõ paramétereket kell megadni a panelban:

Scene panel 
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A mûvelet ered-
ményeként egy 48
frame hosszú animá-
ció jön létre, amely
általában ugyan azo-
kat a mozgásfolya-
mato-kat adja ered-
ményül, mint az eredeti. Természetesen elõfordulhat,
hogy sûrûn álló kulcsok esetén a rövidítés miatt meg-
változnak a folyamatok, nem minden esetben lehet a
kevesebb képkockában ugyan azokat a részletességû
mozgásokat létrehozni. Az animáció hosszának növe-
lésekor nem jelentkezik ilyen probléma, ha a scale
egész értékû.

FFrraammeess  PPeerr  SSeeccoonndd - Összefügg a Scale All Key
mûvelettel. Annak leírásakor szó volt róla, hogy a
texture velocity paraméterek nem változtatják meg
értéküket a scale mûvelet során. Ha egy animációt
úgy állítunk be, hogy a lejátszási sebessége a videó-
nak megfelelõ 25 frame/sec., valamint az animáció-
ban valamely textúra ismétlését másodpercenként,
azaz 25 kockánként egyre állítjuk. Az anim lejátszási
sebességének megváltoztatása után, pl. 12 fra-
me/sec. sebességû AVI-hoz igazítva a textúra is-
métlõdési frekvenciája megváltozik. A FFrraammee  PPeerr  SSee--
ccoonndd paraméterhez ekkor be kell írni a tervezett le-
játszási sebességet, a 12-t. Atextúra plug-in ezt az ér-
téket figyelembe veszi az ismétlõdési frekvencia ki-
számításánál.

FFrraammee  EEnndd  BBeeeepp - Kapcsoló, melyet aktiválva a
program minden képkocka lerenderelése után egy
rövid hangjelzést ad.
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SScceennee  OOvveerrvviieeww - Áttekintõ terület, melyben ké-
pet kaphatunk a scenében jelen lévõ elemekrõl, azok
csoportosításáról, a hozzájuk tartozó kulcskockákról,
valamint a szerkesztõbeni megjelenítésük módjáról.

Az elemek nevei vízszintesen vannak felsorolva, a
hozzájuk tartozó paraméterek oszlopokat töltenek ki.
Ha több elem szerepel a listában, mint amennyi egy-
szerre elfér az ablakban, akkor a lista mellett balról ta-
lálható gördítõléccel mozgathatjuk a listát.

Az elsõ oszlop az
elem típusáról tájé-
koztat, a tárgyakat
egy pötty jelöli, a
fényforrásokat egy
reflektor ikon, a
kamrát egy kamera
ikon, a bone eleme-
ket pedig egy csont
ikon. Nem Amiga
számítógépen fut-

tatva a programot, az ezen a jelen történõ bal klikke-
lés hatására a sor színe megváltozik, az elem a szer-
kesztõben ezzel a színnel fog megjelenni. Nyolc szín
áll rendelkezésünkre, ismételt klikkeléssel ezek kör-
be forognak. Utóbbi mûvelet nagyban segíti össze-
tett scenében az elemek közötti eligazodást.

A második oszlopban arról kapunk információt,
hogy az adott elem miképp jelenik meg a szer-
kesztõben, ha épp nincs kiválasztva.. Az ikonon va-
ló bal klikkel változtathatjuk meg a megjelenítés
módját.

A csontok, a fényforrások és a kamera számára
csak két megjelenítési mód közül választhatunk,
megjeleníthetõk, vagy elrejthetõk. Ha ezek valame-
lyike látható, akkor azt egy pipa jel mutatja. Tárgyak
számára öt megjelenítési állapot van, ezek a mellé-
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kelt képen fentrõl lefelé: Nem látható, Befoglaló ke-
rettel jelenik meg, Csak a pontjai láthatók, Minden
második éle jelenik meg, Teljesen látható. Hangsú-
lyozom, ez csak az elemeknek a szerkesztõben való
megjelenésük mi-
kéntjét határozza
meg, a beállítások-
nak a renderelt kép-
re nincs hatása. Ha
valamely korláto-
zottan, vagy egyál-
talán nem látható
elemet kiválasz-
tunk, akkor az teljes
részletességgel lát-
hatóvá válik a kivá-
lasztottsága idõtar-
tamára.

Aharmadik oszlop az elemek nevét tartalmazza.
Az egymással alá-felé rendeltségi viszonyban álló
elemek mindig egymás után jelennek meg, úgy,
hogy az alárendelt tárgy a közvetlen felmenõje alatt
ál, de egy picivel bentebb, így a hierarchia gyorsan
áttekinthetõ. Több elem mélységû, párhuzamos ága-
kat tartalmazó hierarchiában az egy oszlopban
kezdõdõ nevek azonos hierarchikus
szinten állnak, közvetlen felmenõjük
a felettük legközelebb álló, egy lépés-
sel kintebb kezdõdõ elem.

Az áttekintõ ablak jobb oldali fe-
lét foglalja el a képkockákat és a kul-
csokat bemutató terület. Egyszerre 60
képkockányi szakasz fér be az ablak-
ba, ha az animáció ennél hosszabb, a
lent lévõ tolókával mozoghatunk a
képkockák között. A terület tetején az
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azon belül lévõ animáció-szakasz kez-
detét és végét láthatjuk, a függõleges
szürke vonalak a kerek tízes képkoc-
kaszámokat jelölik. Az elemek sorá-
ban lévõ vízszintes fehér vonalak az
elemeknek a kulcsok közötti szakaszát
mutatják. A vonalakon lévõ keresztek
a kulcsokat reprezentálják. Az elem
utolsó kulcsán túl nem nyúlik vonal,
így azt is láthatjuk, hogy az elem hol
fejezi be a mozgást, vagy változást.

SShhooww, HHiiddee - Két listakapcsoló, melynek elemei-
vel egy paranccsal ismét láthatóvá tehetjük, illetve
eltüntethetjük az összes tárgyat, csontot, vagy fény-
forrást.

Scene panel
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Objects panel

EEz a panel a tárgyak betöltését, kimentésést,
fõbb paramétereik szabályzását szolgáló kezelõele-
meket tartalmazza. Ahhoz, hogy egy object a scene
része legyen, elõbb be kell tölteni.

Mielõtt tovább mennénk, tisztázzuk, mit jelent
az a meghatározás, hogy ttáárrggyy,, más néven oobbjjeecctt és
hogyan tároljuk azt? A tárgy sík felületekbõl és azok
tulajdonságainak leírásából álló térbeli alakzat. A
program alapjainak
ismertetésénél már
szó volt róla, hogy
fizikailag hogyan
épül fel. Az alkotó
pontok, a hozzá tar-
tozó élek, és felüle-
tek, a tárgy vonatko-
zási tengelye, vagyis
a geometria, vala-
mint a felületek tu-
lajdonságainak le-
írása egy fájlban, az
object fájlban tároló-
dik. Ebben a fájlban
megtalálható min-
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den olyan információ, amely a tárgy rekreálásához
szükséges. Bár a felületi tulajdonságokat a Layouter-
ben határozzuk meg, azok mégsem a scene részei,
hanem a tárgyak önmaguk tárolják a saját felületei-
hez tartozó tulajdonságokat. Az object fájl nem tar-
talmazza a tárgyak pozícióját, mozgásainak leírását,
hierarchikus viszonyainak meghatározását, ez a sce-
ne része.

Az Objects Panel kezelõelemei a következõk:

CClleeaarr  AAllll  OObbjjeecctt - A kapcsolóra klikkelve töröl-
jük a jelenetbe betöltött összes tárgyat és a velük
kapcsolatos információt (mozgásfolyamatok, hierar-

chia, csontok, stb.) a
Layouterbõl. A mû-
velet nem érinti a
tárgyakat tartalma-
zó fájlokat, bármely
lemezegységen le-

gyenek is. A törlés csak a tárgyakra vonatkozik, nem
érinti a jelenet többi elemét (fényforrások, kamerabe-
állítás). A végrehajtást egy biztonsági kérdés elõzi
meg.

LLooaadd  OObbjjeecctt - A kapcsolóra klikkelés hatására
megjelenõ fájl szelektorban kiválaszthatunk egy tár-

gyat, amely be-
töltõdik a memóriá-
ba és a scene részévé
válik. Egyszerre ma-

ximum 1000 tárgy lehet betöltve, már ha van erre
elegendõ memóriánk. A tárgyhoz tartozik a felülete-
inek tulajdonsága, így annak paraméterei is be-
töltõdnek. Ha a jelenetben már van olyan nevû felü-
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leti tulajdonság, mint amilyet az újonnan jövõ tárgy
hoz magával, akkor annak paraméterei felülírják a
már meglévõ értékeket.

A Layouterbe kizárólag csak LightWave formá-
tumú tárgyakat lehet betölteni, más programból
származókat a Modeleren keresztül ilyenné kell kon-
vertálni. Persze a Modeler is csak néhány gyakori
object fájl formátumot ismer, azokat is csak külsõ
töltõ rutinokon keresztül.

A kapcsoló mellett jobbról lévõ információs
mezõben a jelenetbe betöltött tárgyak számáról,
pontjaik és felületeik összesített mennyiségérõl ka-
punk tájékoztatást.

LLooaadd  FFrroomm  SScceennee - Hasonló az elõzõhöz, de itt
nem egy tárgyat, hanem egy scene fájlt kell kiválasz-
tani, amibõl az összes tárgy betöltõdik. Ebben az
esetben azonban a kiválasztott jelenetben rendelke-
zésre áll a tárgyak olyan tulajdonsága is, amit nem a
tárgy önmaga, hanem a scene fájl tárol (mozgások,
hierarchikus viszonyok, stb.). A tárgyak betöltõdé-
sükkor hozzák magukkal ezeket a paramétereiket a
forrásul szolgáló jelenetbõl. Mivel a tárgyak nem tar-
talmazzák a hierarchikus viszonyaikat, összetett tár-
gyak tárolásának bevett módja a scene fájlal együtt
történõ elmentés. Ebben az esetben a Load From Sce-
ne mûvelettel olyan adatokat is visszanyerhetünk,
amiket egyébként nem.

Amegadott jelenetbõl a fényforrásokat és a rájuk
vonatkozó adatokat (mozgások, fényforrás és LensF-
lare paraméterek,
stb.) is visszanyer-
hetjük, ezt azonban
egy kérdezõ elõzi
meg.
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Ha ebben a kérdezõben a Yes választ adjuk, csak
akkor hajtódik végre a mûvelet, egyébként a kivá-
lasztott jelenet fényforrásai nem kerülnek átvételre.

SSaavvee  AAllll  OObbjjeeccttss - A kapcsolóra klikkelés hatásá-
ra a scenébe betöltött object visszamentõdik a lemez-
re, mindegyik a saját, a betöltéskor használt fájljába.
Akimentést megelõzi egy biztonsági kérdezõ, de kü-
lön fájl szelektorok nem jelennek meg, lévén minden
tárgy az eredeti helyére mentõdik el. A mûvelet lé-
nyege abban áll, hogy az esetleg megváltoztatott fe-
lületi beállításokat eltároljuk az object fájlokban. Ha
ezt elmulasztjuk, akkor minden, a felületek tulajdon-
ságait érintõ változtatás elveszik, hiszen azt nem a
scene tartalmazza, még ha annak a szerkesztésekor
kell is megadni.

AAdddd  NNuullll  OObbjjeecctt - Egy nulla alkotó pontból álló,
következésképpen  kiterjedés és felületek nélküli tár-
gyat ad a jelenethez. Ez a tárgy mindössze egyetlen
tengelybõl áll, ami a renderelt képen semmilyen lát-
ható nyomot nem hagy, a Layouterben egy
tengelykereszt jelképezi. Fõ feladata a kamera és a
fényforrások, de akár normál tárgyak céljának meg-
határozásában van. Mivel a Null Object önálló ten-
gellyel rendelkezik, saját mozgáspályája lehet, amit
más elemek követhetnek. Ugyan így használható hi-
erarchikus tárgyösszetételekben köztes elemként, hi-
vatkozási alapként, lokális tengelyként is. Bár a Null
Object önálló tárgy képzetét sejteti, valójában nem
teljesen az, nem object fájl tárolja, hanem a scene fájl.
Mivel felületek híján surface tulajdonságai nem le-
hetnek, ennek nincs jelentõsége.

CCuurrrreenntt  OObbjjeecctt - Listakapcsoló, mellyel a jelenet-
be töltött tárgyak közül tudjuk kiválasztani azt,
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amelyre az Objects panel további kezelõelemeivel
megadott paraméterek vonatkozzanak. Ebbõl követ-
kezik, hogy a lista elemeit a már korábban betöltött
tárgyak alkotják.

A listakapcsoló alatti információs mezõben a ki-
választott tárgy pontjainak és felületeinek a száma
olvasható.

CClleeaarr  OObbjjeecctt - Akapcsolóra klikkelve törölhetjük
a jelenetbõl az aktuális tárgyat. A mûvelet végrehaj-
tását egy biztonsági kérdés elõzi meg.

A törlés csak a memóriára vonatkozik, az object
fájl érintetlen marad, mint ahogy a scene fájl is. Hogy
a törlés az utóbbi-
ban is érvénybe ke-
rüljön, természete-
sen ki kell menteni a
jelenetet.

RReeppllaaccee  OObbjjeecctt - A jelenleg kiválasztott tárgyat
cseréli le egy másikkal, amelyet a szokásos fájl sze-
lektoron keresztül kell megadni. Ez a mûvelet annyi-
ban több, mint egy Clear-Load Object páros, hogy a
betöltött tárgy átveszi az eredeti összes scene típusú
paraméterét, mint amilyen a mozgáspálya, a kulcs-
kockák paraméterei, a csontok és a hierarchikus vi-
szonyok. Az új tárgy tehát átveszi a régi helyét a je-
lenetben, de ennek a scene fájlban való rögzítéséhez
még ki is kell menteni a jelenetet. Ez a funkció na-
gyon hasznos bonyolult tárgyakból álló jelenetek fel-
építésekor, amikor is a beállítások során jóval egy-
szerûbb, ezért gyorsabban felrajzolható tárgyakat
használunk, majd a végleges kép készítése elõtt le-
cseréljük azokat az eredetire, amivel jelentõs
mennyiségû idõt nyerhetünk.
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A tárgy lecserélése globálisan, a jelenet egészé-
ben végbe megy, vagyis ezzel nem hozhatunk létre
olyan jelenetet, amely egy részében az egyik tárgy
szerepel, majd a jelenet közben átveszi a szerepét a
másik tárgy.

OObbjjeecctt  RReeppllaaccee  PPlluugg--iinnss - A kapcsolóra klikkelés
után megjelenõ panelen egy olyan külsõ plug-in mo-
dult tölthetünk be, amellyel lehetséges a tárgyaknak
a jelenet képkockáitól függõ lecserélése, amelyre ha-
gyományosan nincs mód. Ezzel már megoldhatunk
olyat, hogy a jelenet egyik részében szereplõ tárgy
helyett a jelenet további részében egy másikat tölt-
sünk be. A használatának konkrétumai a felhasznált

plug-in modul do-
kumentációjában ta-
lálhatók.

SSaavvee  OObbjjeecctt - Ezzel kimenthetjük az aktuális tár-
gyat, annak jelenlegi felületi tulajdonságaival együtt.
A megjelenõ file szelektor alap értéke azonos a tárgy
betöltéskori nevével és elérési útjával, de ezeket a
paramétereket szabadon megváltoztathatjuk. Ebben
az esetben a változtatásokat tudomásul veszi a sce-
ne, de nem tárolja automatikusan a scene fájlban, ah-
hoz külön ki kell menteni azt. Minden, a megváltoz-
tatott nevû, vagy elérési útvonalú tárgyra vonatkozó
hivatkozások automatikusan az új object fájlra fog-
nak mutatni. Az objectre vonatkozó, de a scenében
tárolt paraméterek (mozgás, hierarchia, stb.) termé-
szetesen nem mentõdnek el, mivel ezek a scene és
nem a tárgy részei.

A null objectekkel kapcsolatban is használható,
de mivel ezeket maga a scene tárolja, nem történik
valós kimentés. Ennek ellenére a null object nevének
megváltoztatására alkalmazható a mûvelet.
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SSaavvee  TTrraannssffoorrmmeedd - Atárgy geometriáját a Layo-
uterben ért változások (Scale, Strech, Move Pivot,
Metamorph, Clip Map, stb.) nem részei az object fájl-
nak, így azok a Save All és Save Object funkciókkal
nem menthetõk el. Ez a funkció pont ezt a hiányt pó-
tolja, az aktuális tárgyat a scene jelenlegi képkocká-
jában felvett állapotában menti el. Az így kimentett
tárgy függetlenedik az alakját korábban módosító
mûveletektõl, azok nélkül is megtartja alakját.
Ugyan így megszûnnek a tárgy torzításának mellék-
hatásai is, mint például a vetített textúra mappingjá-
nak a tárggyal együtt történt módosítása. Például ha
egy gömbre egy kockás képet feszítünk, majd a göm-
böt a Strech funkcióval egy irányba megnyújtunk,
akkor a felületén lévõ mintázat is vele nyúlik. Ha ezt
a tárgyat kimentjük, majd visszatöltjük, azon már
nem a nyúlt alakhoz igazodó mintázat lesz látható, a
mappolás szempontjából a korábban torzított alak
lesz a kiindulási object, ezen lesz nomál módon lát-
ható a mappolt kép. 

CClloonnee  OObbjjeecctt - Az aktuális tárgy duplikálására
szolgáló funkció. A tárgyról megadható számú má-
solat készül.

A másolatok
öröklik az eredeti
összes mozgásfolya-
matát, hierarchiá-
ban elfoglalt helyzetét, felületi tulajdonságait, stb.,
valamint vele azonos object fájlon osztoznak, de a je-
lenetben önállóan manipulálhatók. Ebbõl adódóan
csak azonos felületi tulajdonságaik lehetnek, de a
mozgásaik és egyéb a scene fájlban tárolt paraméte-
reik egyénien megváltoztathatók. Fõleg ismétlõdõ,
de azonos megjelenésû tárgyak készítésekor jut sze-
rephez.
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OObbjjeecctt  SSkkeelleettoonn - Az aktuális tárgyhoz tartozó
csontvázrendszer létrehozására, törlésére, azok pa-
ramétereinek módosítására szolgáló alpanelt meg-
nyitó kapcsoló. A csontváz egy, a tárgyhoz kapcsoló-
dó, hierarchikusan felépülõ rendszer, amely elemei-
nek manipulációja úgy módosítja az anyatárgy geo-
metriáját, mintha az merev lenne, a tárgy pedig
elasztikus. Mivel a csontváz elemei önállóan moz-
gathatók, animálhatók, önálló, az anyatárgyétól füg-
getlen kulcsokkal rendelkezhetnek, ideálisak a tárgy
geometriájának az animáció alatt történõ rugalmas
módosítására.

Amegnyíló alpanel kezelõelemeinek ismertetése
a fejezet végén külön található.

DDiisspp  MMaapp  PPlluugg--iinnss - A tárgy alakjának procedú-
rális módosítását szolgáló külsõ, de elõzõleg már be-
töltött (ennek módjáról lásd az Options panel leírását)
programmodulok kiválasztását és azok paramétere-
inek megadását szolgáló alpanelt jeleníti meg. Egy-
szerre két ilyen modult választhatunk ki, amelyek a
beépített matematikai egyenleteik eredménye alap-
ján, azzal összhangban változtatják meg a tárgy va-
lós geometriai alakját. A modulok által létrehozott
módosítások interferálhatnak egymással. 

Ilyen eljárásokkal
hozhatunk létre pél-
dául hullámos felü-
leteket. Mivel a
plug-in-ek a tárgy

valós geometriáját változtatják meg, a megfelelõ ha-
tás eléréséhez annak elegendõen sok pontból kell áll-
nia. Hogy mennyi ez az elegendõen sok, az az adott
plug-in dokumentációjából, illetve az általa elõidé-
zett alakmódosítás ismeretébõl derül ki, mint ahogy
a hozzájuk tartozó paraméterek jelentése is. Az álta-
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luk létrehozott hatás már a Layouterben, a tárgy
drótvázas reprezentációján látható, azonban ezt a
deformált alakot nem tárolja az object fájl, a defor-
mációt kialakító hatás a scene része, az eredeti tárgy
betöltése után alakul ki. Ha szükség van a deformált
alak kimentésére, akkor a Save Transformed funkciót
kell alkalmazni.

DDiissppllaacceemmeenntt  MMaapp - Hasonló az elõzõhöz, de eb-
ben az esetben textúrával, elõre betöltött bitmap kép-
pel, vagy a programba beépített procedurális textú-
rával módosíthatjuk a tárgy alakját. Ebben az eset-
ben is érvényesek a Disp Map Plug-ins esetében el-
mondottak, miszerint a tárgynak elegendõen sok
pontból kell állni. Célszerû, ha az alkotó felületek
háromszögek, hogy minél jobban megközelíthessük
az elméleti alakot. Az elegendõen nagy számú alko-
tó pont a deformáció mértékétõl függ.

Ebben az esetben is érvényes, hogy az alak mó-
dosítása nem befolyásolja a tárgy eredeti, az object
fájlban tárolt alakját, hanem csak annak a memóriá-
ba történt betöltése után megy végbe, vagyis csak a
scene része.

Mivel a textúra panel beállításai a más paramé-
tereknél is alkalmazható textúrákéval azonos, ismer-
tetése a Layouter általános paneleinek leírásánál ta-
lálható.

MMeettaammoorrpphh  AAmmoouunntt - Két tárgy geometriájának
egymásba alakításának mértéke, százalékban kife-
jezve. Érdekes, hogy ez a paraméter lehet nagyobb
is, mint 100%, vagy akár negatív is. Ezekben az ese-
tekben a tárgy �túlalakulja�, vagy �alulalakulja� a
céltárgyat, vagyis az átalakulás mozgásvektorait a
céltárgy alakjának elérése után is folytatja.
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Nézzük mi is az a mmoorrffóózziiss és hogyan történik a
véghezvitele a programban. A morfózishoz, vagyis a
tárgy alakjának céltárgyakkal megadott módosításá-
hoz minimum két tárgyra van szükség. A kiindulási
tárgy alakja az animáció során a Metamorph Amuont
értékétõl függõ mértékben a céltárgy alakjához kezd
közelíteni. Az átalakulás csak a geometriára vonat-
kozik, független a céltárgy pozíciójától és fõleg an-
nak mozgásfolyamataitól. Az átalakítás mértéke
nem csak állandó érték lehet, hanem burkológörbé-
vel idõben változó mennyiség is, sõt, ez utóbbi a
gyakoribb. A burkológörbét ezen paraméter input
mezeje melletti EE feliratú Envelope kapcsolóra klikke-
lést követõen megjelenõ panelen szerkeszthetjük.
Ennek módja általános, a többi burkológörbéével
azonos módon megy végbe, ezért ismertetése a La-
youter általános paneljait bemutató részben történik.

Az átalakítások egymásba ágyazhatók, vagyis a
céltárgy maga is lehet egy morfózis szenvedõ ala-
nya. Ebben az esetben azon morfózisban, ahol cél-
ként szerepel, a módosított alakja kerül felhasználás-
ra. Az egymásba ágyazás maximális mértéke 16, el-
lenben a morfolt tárgyak száma nincs korlátozva,
vagyis a jelenet minden tárgya egyszerre lehet része-
se valamilyen átalakító folyamatnak.

Az átalakulás gyakorlati menete, hogy a kiindu-
lási tárgy minden pontja a Metamorph Amountnak
megfelelõ mértékben elmozdul a céltárgy neki meg-
felelõ pontjának pozíciójába. Ebbõl máris levonha-
tunk két fontos megállapítást. Az egyik, hogy a mor-
fózishoz csak azonos számú pontból álló tárgyak vi-
szonylatában jöhet létre, eltérõ mennyiségû pont al-
kotta objectek esetében nem határozható meg min-
den alkotó pont új helyzete. Amásik, ugyan nem kö-
telezõ, de megfontolandó tanulság, hogy a két tárgy-
ban a pontok sorrendjének, ami azok létrehozásakor
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alakul ki, azonosnak kell lenni. Ennek hiányában a
pontok a morfózis során keresztülvághatnak a felü-
leteken, összekuszálva a folyamatot, bár a végered-
mény lehet helyes. Utóbbi feltételt legkönnyebben
úgy lehet teljesíteni, hogy a cél és a forrás tárgy ere-
deti geometriájának kialakításához azonos kiindulá-
si objecteket alkalmazunk.

MMoorrpphh  SSuurrffaacceess - Eddig csak a geometria válto-
zásáról beszéltünk a morfózissal kapcsolatban, pe-
dig nem csak erre, hanem a geometria átalakulásá-
nak mértékével összhangban a felületi tulajdonsá-
gok megváltoztatására is van mód. Ha ezt a kapcso-
lót aktiváljuk, ez meg is történik. Egymásba ágyazott
átalakulások esetén csak a forrás és a közvetlen cél-
tárgya között megy végbe a mûvelet, a láncolt tár-
gyak viszonylatában már nem, még akkor sem, ha a
céltárgy felületi tulajdonsága morfolódik a saját cél-
tárgyáéba, tehát a felületi tulajdonságok morfózisa
nem láncolható.

MMoorrpphh  TTaarrggeett - Az átalakulás céltárgyának kivá-
lasztását szolgáló listakapcsoló. Ebben a listában
megjelennek olyan tárgyak is, amelyek logikailag
nem lehetnek céltárgyai az aktuális objectnek. Ha
mégis egy ilyet választunk célnak, a mûvelet nem
megy végbe.

OObbjjeecctt  DDiissssoollvvee - A tárgy láthatóságának, illetve
láthatatlanságának mértéke. Hatása szinte azonos a
Transparency surface paraméterrel, azzal a különb-
séggel, hogy a tárgy egészére vonatkozik, függetle-
nül annak felületeitõl és azok aktuális tulajdonsága-
itól. Ha a paraméter értéke 0%, akkor a tárgy telje-
sen, illetve felületeinek a már említett Transparency
értékeitõl függõ mértékben látszik. Az Object Dissol-
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ve értékét emelve a tárgy egyre inkább átlátszóvá vá-
lik, fokozatosan eltûnik, a 100% OD érték elérésekor
teljesen láthatatlanná lesz. Másik különbsége a
Transparency által okozott láthatatlanságtól, hogy
míg azt 100%-ra állítva a felületek esetleges csillogá-
sa megmarad, addig ennél az is teljes mértékben
megszûnik. Az itt látható képen két teljesen átlátszó
(100% Transparency) üveggömb látható. A bal olda-

linak az Object Dis-
solve paramétere is
100%, a jobb oldali-
nak 0%. Bár közvet-
lenül egyik gömb
sem látható, a jobb
oldalit a csillogása
elárulja.
Megjegyzendõ,
hogy a 100% OD pa-

raméterrel rendelkezõ tárgy a Layouterben sem lát-
ható, csak ha ki van választva.

Az Object Dissolve paraméter az animáció alatt
változtathatja értékét, ezt a szokásos burkológörbé-
vel szabályozhatjuk, aminek paneljét az input meze-
je melletti EE kapcsolóra klikkelve érhetjük el.

DDiissttaannccee  DDiissssoollvvee - A tárgy a távolságtól függõ
mértékben is változtathatja láthatóságát, ezt a hatást
engedélyezhetjük ezzel a kapcsolóval. Ha aktív, ak-
kor a tárgy minél messzebb van a kamerától, annál
kevésbé lesz látható a renderelt képen.

MMaaxxiimmuumm  DDiissttaannccee - Az alap mértékegységben
megadott távolság, amelynél a kamerától messzebb
lévõ tárgy már nem látható, ha a Distance Dissolve
kapcsolója aktív. Ezen a távolságon belül a tárgy a
kamera felé közelítve lineárisan egyre inkább látha-
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tóvá válik, Dissolve értéke a kamerával azonos pozí-
cióba érve lesz maximális (akkora, amekkorát az Ob-
ject Dissolve aktuális értéke meghatároz).

CClliipp  MMaapp - A tárgy aktuális köralakját vetített,
vagy procedurális textúra segítségével is meghatá-
rozhatjuk, ennek paramétereinek beállítására szolgál
a Clip Map textúra panelje. A textúra ezúttal csak
monokrómban, két színûként kerül alkalmazásra.
Ahol a textúra luminanciája maximális, az ahhoz tar-
tozó tárgyrész teljesen eltûnik, a dissolve értéke
100% lesz. Ahol a textúra fekete színt határoz meg,
ott a tárgy láthatóságának mértéke az Object Dissol-
ve és a Transparency értékektõl függ. Köztes érték
nem lehetséges.

Lényeges különbség a Transparency és a Dissol-
ve értékek között, hogy míg elõbbit nem veszi figye-
lembe a Shadow Map, azaz a teljesen átlátszatlan
(Transparency 100%) felületeket is tömörnek veszi az
árnyékok kiszámítá-
sakor, addig a Dis-
solve által eltünte-
tett tárgyrészeket ez
sem látja. Az itt lát-
ható képen mindkét
esetben ugyan azt a
képet alkalmaztam
textúraként, a bal ol-
dalon Transparency
mapként, a jobb ol-
dalon Clip mapként.
Ray trace árnyék-
számítás esetén ez
az effektus nem jelentkezik, abban az esetben az át-
látszó felületek átlátszóságuknak megfelelõen van-
nak figyelembe véve az árnyékok kiszámításakor.
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PPoollyyggoonn  SSiizzee - A tárgyakat alkotó poligonok mé-
retének aránya az eredeti méretükhöz képest. Alap
esetben a poligonok pont akkorák, mint amekkora
méretet az alkotó pontjaik kijelölnek. Ezt az értéket
csökkentve, a felületelemek a saját geometriai kö-
zéppontjuk felé zsugorodnak, tárgy mérete azonban
nem változik, mivel a pontok koordinátájára a mû-
velet nincs hatással. A felületek között ebben az eset-

ben üres helyek ke-
letkeznek. A para-
méter értéke nem
csak állandó, hanem
idõben változó is le-
het, ezt a szokásos
burkológörbével
szabályozhatjuk.
Fõleg robbantás,
vagy hasonló speci-
ális effektusok hasz-
nálatkor jut szerep-
hez, segítségével a
tárgyat apró dara-
bokra hasíthatjuk.

PPaarrttiiccllee//LLiinnee  SSiizzee - Az egy pontból álló részecs-
keobjectek és a vonalak méretének beállítását szolgá-
ló listakapcsoló. Az Automatic-ot választva a méret a
renderelt kép felbontásától függ, Super Low és Low
Resolution esetében 1 pixel, Medium Resolution ese-
tén 3 pixel, ennél nagyobb felbontásnál pedig 5 pixel
lesz. A Small, Medium és Large beállítások ugyan eze-
ket az értékeket adják, de a renderelt kép felbontásá-
tól függetlenül.

Objects panel
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PPoollyyggoonn  EEddggeess - Alap esetben a tárgyakat alkotó
poligonokat keretezõ élek nem láthatók, de ezt a
kapcsolót aktiválva ezek is megjelennek. Az élek szí-
ne független a felületek tulajdonságaitól, külön meg-
adható. Az éleket reprezentáló vonalak vastagsága a
Particle/Line Size beállítástól függ.

EEddggee  CCoolloorr - A Polygon Edges kapcsoló aktiválá-
sa után kiválasztható kapcsoló, mellyel egy szokásos
színbeállító panelen keresztül adhatjuk meg a poli-
gonok éleinek színét. Ez az egész tárgyon belül azo-
nos lesz, függetlenül a felületi tulajdonságaitól.

SSeellff  SShhaaddooww - A kapcsoló aktiválásával elérjük,
hogy a tárgy önmagára is vethessen árnyékot. Csak
összetett alakú tárgyak esetén van jelentõsége, hi-
szen pl. egy gömb sohasem vethet önmagára árnyé-
kot, ilyen tárgyak esetén az aktiválása csak fölöslege-
sen növeli a számítási idõt.

CCaasstt  SShhaaddooww - A tárgyak a valóságban mindig
vetnek árnyékot, ha a fény útjába kerülnek, a Light-
Wave 3D programban csak akkor, ha ez a paraméte-
rük aktív. Az így engedélyezett árnyék csak más tár-
gyakon való megjelenésre vonatkozik, a Self Shadow
és a Cast Shadow egymástól független tulajdonságok.
A kapcsoló inaktív helyzete esetén a tárgy nem vet
árnyékot, annak ellenére, hogy nem átlátszó.

RReecceeiivvee  SShhaaddooww - A kapcsolót inaktiválva a
tárgy felületén nem keletkezik árnyék, kivéve a saját
maga által vetetteket, amelyeket a Self Shadow szabá-
lyoz. A tárgy csak akkor jeleníti meg a más, Cast Sha-
dow tulajdonsággal rendelkezõ tárgyak árnyékait, ha
ezt a kapcsolót aktiváljuk.
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UUnnsseeeenn  bbyy  RRaayyss - A kapcsoló aktiválása után a
tárgy nem vesz részt a ray-trace alapú számítások-
ban, mint a Trace Refraction és a Trace Reflection,
vagyis a fénytörés és a tükrözõdés kiszámításakor.
Ez azt jelenti, hogy a kapcsoló aktiválása után a
tárgy, bár valójában megjelenik a képen és közvetle-
nül látható, de tükörképe nem jelenik meg a tükrözõ
felületekben és nem látható a fénytörõ felületeken
keresztül sem. Fõleg a Front Projected Map segítségé-
vel elkészített tárgyaknál használjuk, amikor is a hát-
tér részeként megjelenõ hordozó tárgyak megjelené-
se a tükrözõ felületekben nem kívánatos. Errõl még
olvashatsz a textúrák, azon belül is a Front Projected
Map ismertetésénél.

A kapcsolónak nincs hatása a ray-trace árnyék-
számításhoz, annak szabályozására a shadow kap-
csolók szolgálnak.

UUnnaaffffeecctteedd  bbyy  FFoogg - Akapcsoló aktiválása után a
tárgyra nem lesz hatással a köd beállítása, attól füg-
getlenül egyformán látható lesz. Fõleg a háttér része-
ként megjelenõ Front Projected Map segítségével
mappolt tárgyak esetén használjuk. Errõl még olvas-
hatsz a textúrák, azon belül is a Front Projected Map
ismertetésénél.

Bones panel

Az Objects panel Objects Skeleton kapcsolójára
klikkelve egy újabb, nagy méretû és sok beállítási le-
hetõséget tartalmazó panel jelenik meg. Ebben a tár-
gyakhoz tartozó csontvázrendszer elemeinek para-
métereit állíthatjuk be. A csontokkal ugyan úgy mó-
dosíthatjuk a tárgyak alakját, mint ahogy az élõ tes-
tet is módosítják a csontok: A tárgy elasztikus, a
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csontok szilárdak,
azok elmozdítása
megváltoztatja a ve-
lük kapcsolatban
lévõ tárgyrész alak-
ját. A csontok önálló
rendszert alkotnak,
önállóan manipulál-
hatók, saját animáci-
ós kulcsaik lehet-
nek. Acsontváz csak a hozzá tartozó tárgy alakját ké-
pes befolyásolni, minden csont csak egy tárgyhoz
tartozhat.

Acsontokat ebben a panelban hozhatjuk létre, itt
törölhetjük, mint ahogy fõbb paramétereinek beállí-
tására is itt van mód. Ezen kívül a Layouterben gra-
fikusan, interaktívan is módosíthatjuk a már meg-
lévõ csontokat, ez azonban általában már magával
vonja a csonttal kapcsolatban lévõ tárgy alakjának
módosítását is.

A csontok nem a tárgy eredeti geometriáját mó-
dosítják, hanem egy deformációs rendszert képez-
nek, amely a betöltött tárgyak alakját magában a la-
youterben végzik el. A csontok nem részei az object
fájlnak, hanem a scene fájlban tárolódnak.

A Bones panel kezelõelemeik a következõk:

CClleeaarr  AAllll  BBoonneess - Törli a tárgyhoz tartozó összes
csontot, azok beállításaival együtt. A mûveletet egy
biztonsági kérdés elõzi meg.

Acsontok a tárgy eredeti alakját csak a Layouter-
ben módosítják, nin-
csenek hatással a
tárgyat tároló fájl
tartalmára, vagyis a
csontok és az általuk

lw4_4.qxd  4/11/98 11:56 PM  Page 73



okozott deformáció nem a tárgy része. Ebbõl adódó-
an a csontok törlése után megszûnik azok deformá-
ciós hatása, a tárgy visszanyeri korábbi alakját. 

Akapcsoló melletti információs mezõben a tárgy-
hoz tartozó csontok számáról tájékoztat a program.

AAdddd  BBoonnee - A kapcsolóra klikkelve új, önálló
csontot adunk a tárgyhoz. Ez a csont közvetlenül a
tárgyhoz kapcsolódik, nem függ más csontoktól. A
csont kezdeti pozíciója 0, 0, 0, ami azonban a hierar-
chikusan felette lévõ tárgyhoz viszonyul, vagyis an-
nak tengelypontjában jön létre, ahonnét az aktiválá-
sa elõtt következmények nélkül bárhová elmozgat-
ható. Az új csont alap paraméterekkel képzõdik.

AAdddd  CChhiilldd  BBoonnee - Új csontot ad a tárgyhoz, ez
azonban nem önálló, hierarchikusan az éppen aktu-
ális csont közvetlen alárendeltje lesz. Pozíciója a
szülõ bone végére esik, vagyis annak méretétõl függ.
Az új csont paramétereit a szülõ csonttól örökli.

CCuurrrreenntt  BBoonnee - Az aktuális bone kiválasztására
szolgáló listakapcsoló, elemeit a már létrehozott
csontok adják. Az itt kiválasztott csont paramétereit
szabályozhatjuk a panel hátra lévõ részében.

CClleeaarr  BBoonnee - A kapcsolóval törölhetjük a tárgy-
ból a kiválasztott csontot. Ha ez a csont egy hierar-

chia köztes eleme
volt, akkor a lánc
megszakad, az ere-
detileg közvetlenül
belõle leszármazó
csontok önálló

csonttá válnak, magukkal hozva a lánc többi részét.
Az önállóvá váló leszármazott csont pozíciója ennek
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megfelelõen ezután közvetlenül a tárgyhoz viszonyí-
tódik. A csont törlésével törlõdik annak a tárgyra gya-
korolt hatása is, ha aktív volt, akkor ez a tárgy módo-
sított alakjának megváltozásával jár. A törlés mûvele-
tét egy biztonsági kérdés elõzi meg.

RReennaammee  BBoonnee - A csontok létrehozásukkor auto-
matikusan a Bone nevet kapják, az azonos nevûeket
egy sorszám különbözteti meg. Célszerû ezt megvál-
toztatni valami jellemzõbb névre, erre szolgál a kap-
csoló. Mivel a csontok paraméterei, így a nevei is a
scene fájlban tárolódnak, ezért a megváltoztatott ne-
vek megtartásához ki kell azt menteni.

BBoonnee  AAccttiivvee - Amíg ez a kapcsoló nincs aktivál-
va (létrehozása után ez az alapállapot), addig a cson-
tot ért változtatások nem lesznek hatással a tárgy
alakjára. A csont megfelelõ kiindulási helyzetbe állí-
tása után, a tárgy módosításainak kezdetén kell a
csontot aktiválni, ezt követõen minden azt ért vál-
toztatás kihatással lesz a vele összefüggõ tárgyra is.
Az inaktív bone a Layouterben szaggatott vonallal
rajzolódik ki.

RReesstt  PPoossiittiioonn -  A csont nyugalmi pozíciója a hi-
erarchikusan felette lévõ csonthoz, vagy a legfelsõ
csontok esetén a tárgy tengelypontjához képest. A
csontok hivatkozási pontja mindig az egyik végükre
esik. A csont aktiválása elõtt a Layouterbõl is meg-
változtatható a paraméter értéke, a csont elmozgatá-
sával. Acsont aktiválása után a Rest Position már nem
változik annak mozgatásával, hanem a tárgy alakja
változik.
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RReesstt  DDiirreeccttiioonn - A csont nyugalmi iránya hie-
rarchikusan felette lévõ csonthoz, vagy a legfelsõ
csontok esetén a tárgyhoz képest. A csont aktiválása
elõtt a Layouterbõl is megváltoztatható a paraméter
értéke, a csont elforgatásával. Acsont aktiválása után
a Rest Direction már nem változik annak forgatásával,
hanem a tárgy alakja változik.

RReesstt  LLeenngghhtt - A csont hatásos hossza, ez nem
azonos a csont fizikai hosszával, sõt attól teljesen
független. Acsont fizikai hosszának megváltoztatása
maga után vonja a tárgy méretének megváltozását is.

SSttrreenngghhtt - A csont ereje, vagyis a tárgy alakjára
hatásának mértéke. Jelentõsége akkor van, ha ugyan
arra a tárgyrészre több csont is hatással van. Ebben
az esetben az adott rész deformációjában részt vevõ
csontok egymáshoz viszonyított ereje dönti el, hogy
melyik csont mekkora deformációt okoz.

SSccaallee  SSttrreenngghhtt  bbyy  RReesstt - A kapcsoló aktiválása
után a csont erejét nem a Strenght mezõ értéke, ha-
nem a Rest Lenght fogja meghatározni, vagyis a csont
hatásos hosszának növelése maga után vonja az ere-
jének a növekedését is.

LLiimmiitteedd  RRaannggee - Alap esetben a csont a tárgy
egészére hat, de a kapcsoló aktiválása után ezt lekor-
látozhatjuk egy bizonyos távolságon belülre. Alap
esetben a deformációs hatás a csont hivatkozási
pontjában kezdõdik és a végtelenig tart, vagyis a
tárgy maradék egészére érvényes. Ha a kapcsoló akt-
ív, akkor a csont hatókörzetét egy pontvonal jelöli a
Layouterben.
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MMiinniimmuumm  RRaann--
ggee - A Limited Range
aktiválása után
használható para-
méter, azt határozza
meg, hogy a csont
hivatkozási pontjá-
tól mérten milyen
távolságra kezdõdik
a hatása.

MMaaxxiimmuumm  RRaann--
ggee - A csont defor-
mációs hatásának
maximális távolsága a hivatkozási pontjától mérve.
A csont hatása a Minimum Range távolságnál
kezdõdve folyamatosan gyengül, majd a Maximum
Range távolságot elérve nullává válik. A gyengülés
lineáris.
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Surfaces panel

EE bben a panelban a tárgyak alkotó felületei-
nek a tulajdonságait állíthatjuk be. Bár a paramétere-
ket a Layouterben adhatjuk meg, ezek mégsem ké-
pezik a scene részét, hanem a tárgyakat tároló fájlok-
ban tárolódnak el. Minden tárgy tárolja a saját jel-
lemzõ felületi beállításait, a Layouterbe töltve magá-
val hozza azokat,
hozzáadva a már
betöltött jellemzõk
listájához. Ha egy
újonnan betöltött
tárgy olyan nevû fe-
lületi tulajdonsá-
gokkal rendelkezik,
amelyek már szere-
pelnek a betöltöttek
között, akkor az új
tulajdonságok felül
írják a régieket,
megváltoztatva a
többi, ezeket a tulaj-
donságokat haszná-
ló tárgy megjelené-
sét is.
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A panel megjelenési formája kissé szokatlan,
kapcsolódik hozzá egy állandóan látható alpanel,
hat ablakkal. Ezekben az aktuális beállításokat kö-
vethetjük nyomon egy-egy kiszámított színes göm-
bön. A kiszámított previewek képe a panelból való
kilépés után is megmarad, egészen a programból va-
ló kilépésig. Az alpanelhez két kapcsoló tartozik. A
RReennddeerr-re klikkelve az aktuális surface beállítások
alapján kiszámítódik egy gömb képe, megmutatva,
hogy a renderelt képen hogyan nézne ki az adott fe-

lület. A másik, OOppttii--
oonnss kapcsolóval a
previewgenerálás
két paraméterét ál-
líthatjuk be egy kér-
dezõben.

A SSpphheerree  DDiiaammeetteerr a mintául szolgáló gömb át-
mérõje. Ez a gömb minden esetben ki fogja tölteni az
ablakot, a méret megváltoztatása csak a nem homo-
gén mintázatok ismétlõdésének számára van hatás-
sal. Nagyobb gömbön ugyanaz a minta többször, ki-
sebb méretben jelenik meg, mint a kisebb gömbön.

A BBaacckkggrroouunndd Pattern kapcsolót aktiválva a ren-
derelés során egy kockás háttér jelenik meg a mintá-
ul szolgáló gömb mögött. A kapcsoló állapotának a
változása csak az utána következõ renderingekre ha-
tásos, a már elkészült previeweket nem érinti.

A fõpanel kapcsolói sorrendben:

CCuurrrreenntt  SSuurrffaaccee - Listakapcsoló, mellyel a scené-
ben jelen lévõ surface beállítások közül választhatjuk
ki a szerkesztendõt. A tulajdonságokon történt vál-
toztatások azonnal érvénybe lépnek, nem kell hozzá
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külön funkciót használni. Ez nem jelenti azt, hogy a
megváltozott felületi jellemzõk lemezre is kerülné-
nek, ehhez az adott tulajdonságot használó tárgy,
vagy tárgyak kimentése szükséges. Érdemes erre a
célra az Objects panel Save All Objects kapcsolóját
használni, mert ha egy scenen belül azonos nevû tu-
lajdonságot használó tárgyakat különbözõ paramé-
terekkel mentünk ki, a fejezet elején leírtak miatt
megjósolhatatlan, hogy a surface beállítások milyen
paraméterekkel fognak rendelkezni.

A listakapcsoló
alatti információs
mezõben tájékoztat a
program, hogy a ki-
választott surface-t a sceneben hány poligon használja.

LLooaadd  SSuurrffaaccee - Asurface beállításokat nem csak a
tárgyakat tartalmazó fájlokban lehet eltárolni, hanem
külön, csak ezeket tartalmazó fájlokban is. A kapcso-
lóra klikkelés után megjelenõ fájlszelektorban ezek
közül a korábban kimentett fájlok közül választha-
tunk ki egyet. Az ebben a fájlban tárolt paraméterek
betöltõdnek, beállítva az éppen szerkesztés alatt álló
surface értékeit. A régi értékek elvesznek. Mivel a fe-
lületi tulajdonságok tárolásának logikája azonos az
object fájlokban tárolt felületi tulajdonságokéval,
ezért object fájlt is kiválaszthatunk a surface tulajdon-
ság betöltésekor. Ebben az esetben az object fájlban
tárolt elsõ surface adatcsoport töltõdik be.

SSaavvee  SSuurrffaaccee - Az éppen szerkesztett surface
összes tulajdonságát kimenti egy szabadon válasz-
tott fájlba. Ez a fájl és a benne tárolt értékek a
késõbbiekben függetlenek az eredeti beállításoktól,
más surfaceek beállításához is felhasználhatók. A ki-
mentett fájl nem tartalmazza az eredetiének nevét,

lw4_4.qxd  4/11/98 11:57 PM  Page 81



így máshová történõ betöltése nem okoz semmilyen
zavart. A kimentett fájl alap kiterjesztése ..ssrrff, de ez
nem kötelezõ.

RReennaammee  SSuurrffaaccee - Idõnként szükség van a surfa-
cek nevének megváltoztatására. Ez minden, a scene-
be éppen betöltött és az átnevezett surfecet használó
tárgyban átvezetésre kerül, a késõbbiekben is ugyan
arra a megváltozott nevû tulajdonságra fognak hi-
vatkozni. Természetesen ennek a lemezen történõ tá-
rolásához is szükséges a tárgyak kimentése.

A mûvelet nem érinti a be nem töltött, de azonos
nevû surfaceket használó tárgyakat. Jól használható
olyan esetben, ha pl. két azonos nevû surfacet használó
tárgyat szeretnénk ezután önálló felületi jellemzõkkel
használni. Elõször töltsük be az egyik tárgyat, változ-
tassuk meg a megfelelõ surfacek neveit, majd töltsük be
a másik tárgyat, és mentsük is ki azokat.

AAllpphhaabbeettiizzee  LLiisstt - A Current Surface kapcsoló
listájában a surfecek nevei a Layouterbe történõ be-
töltésük sorrendjében, illetve több tulajdonságot
használó tárgyakon belül a Modelerben történt meg-
határozásuk sorrendjében helyezkednek el. Sok felü-
leti tulajdonság esetén célszerûbb az ABC rendben
történõ megjelenítés, amit ennek a kapcsolónak az
aktiválásával érhetünk el. Akis és nagy betûk külön-
bözõnek számítanak a rendezéskor.

SSuurrffaaccee  CCoolloorr - A tárgy homogén színének beál-
lítására szolgáló panel jelenik meg a kapcsolóra klik-
kelve. Mivel ez egy általános színbeállító kérdezõ, a
Layouter általános ismertetésénél olvasható a ma-
gyarázata.

A kapcsoló utáni információs mezõben a beállí-
tott szín három összetevõjének értéke olvasható.

Surfaces panel
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TT - A tárgy színe nem csak homogén lehet, ha-
nem tetszõleges mintázatot is rendelhetünk hozzá. A
mintázat paramétereinek beállítását szolgálja a kap-
csolóra klikkelés után megjelenõ alpanel. Mivel
többféle felületi tulajdonság mellett a Displacement
Map-hoz és a Clip Maphoz is használhatók a textú-
rák, ezért ennek az alpanelnek a leírása az általános
panelokról szóló részben külön olvasható.

LLuummiinnoossiittyy - Százalékos érték annak meghatáro-
zására, hogy a felület mennyire tûnik fényesnek. Mi-
nél nagyobb ez az érték, a felület annál fényesebbnek
látszik, egyre inkább
úgy tûnik, mintha
önmaga is fényt bo-
csátana ki. A fénye-
sebb tárgyon kevés-
bé látszanak meg az
árnyékok, olyannyi-
ra, hogy a 100% Lu-
minosity érték ese-
tén a felület már
egyáltalán nem fogad árnyákokat.  Az itt látható ké-
pen a bal oldali tárgy luma értéke 0%, míg a jobb ol-
dalié 25%.

TT -A fényességet nem csak állandó értékkel ad-
hatjuk meg, hanem textúrával is, ennek paramétere-
it állíthatjuk be a Textura gombra klikkelve. A textú-
ra fekete színe megfelel a 0% luma, míg a fehér színe
a 100% luma értékeknek. A két határszín közötti ér-
tékek a nekik megfelelõ luma értéket rendelik a
tárgy felületének megfelelõ részéhez. Ezt pl. felhasz-
nálhatjuk fényes csempefelület közötti matt fugázás
kialakítására
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A megjelenõ alpanel a szokásos textúra paramé-
ter kérdezõ, ismertetése az általános panelokról szó-
ló részben olvasható.

DDiiffffuussee  LLeevveell - A felület fényszórásának mérté-
ke, minél magasabb ez az érték, annál jobban szét-
szóródik a felületre érkezõ fény. Fémes tárgyak ke-
vésbé, mûanyagok, lágy anyagú tárgyak jobban
szórják a fényt. Ezt a paramétert is szabályozhatjuk
textúrával, a paramétereit a TT kapcsolóval elõhívha-
tó szokásos textúra panelen állíthatjuk be.

OOuuttlliinnee  OOnnllyy - A kapcsoló aktiválása után a ren-
derelt képen nem jelenik meg a teljes felület, csak a
poligonok határoló éle, mintegy drótvázasan mutat-
va a tárgyat. A drótváz színe és egyéb tulajdonságai
összhangban állnak a hozzá tartozó felületekével.
Ha a felület nem homogén színû, a drótvázon is
megjelenik a mintázatnak a rá esõ része. A vázat al-
kotó vonalak vastagsága összhangban van az Ob-
jects panelen lévõ Particle/Line Size beállítással.

AAddddiittiivvee - A kapcsoló aktiválása után a felület
színe hozzáadódik a mögötte lévõ, általa éppen kita-
kart háttér színéhez. Minél világosabb a felület, an-
nál jobban kivilágosodik a háttér. Tehát, ha a felület
fekete, teljes egészében a mögötte lévõ háttér látszik.
Fõleg fényt kibocsátó tárgyak készítésénél, mint pl.
hajtómûsugár, robbanás, stb., használatos.

SShhaarrpp  TTeerrmmiinnaattoorr - A kapcsoló aktiválása után a
felületen élesebben válnak szét az árnyékos és jól
megvilágított területek, mint normál esetben, a felü-
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let kontrasztosabb-
nak tûnik. Fõleg
olyankor alkalmaz-
zuk, ha hangsúlyoz-
ni szeretnénk, hogy
a jelenetet éles, egy
oldalról jövõ fény
világítja meg, példá-
ul egy sötét utcán az
egy szem kandelláber. 

SSppeeccuullaarr  LLeevveell - A tárgyon kialakuló csúcsfé-
nyek mértéke. Minél magasabb ez a paraméter, a
tárgy annál csillogóbb, rajta annál erõsebb csúcsfé-
nyek jelennek meg. Nulla értéknél nem jön ilyen ef-
fektus. A csúcsfény pozíciója a felület irányától és a
fényforrás elhelyezkedésétõl függ. Aparaméter lehet
az input mezõben megadott állandó érték, de meg-
határozhatjuk textúra alkalmazásával is. A textúra
panel ismertetése az általános panelekrõl szóló rész-
ben olvasható. Általánosságban elmondható, hogy a
textúra sötétebb értékéhez a kisebb Specular Level
tartozik. Ha a textú-
ra a felületre fekete
színt határoz meg,
akkor ott a SL 0%. A
textúra által fehér
színt adó területen
lesz a SL értéke
100%. A textúra va-
lódi színe lényegtelen, csak a fényessége számít. Az
input mezõben megadható maximális érték 400%.
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TT - A Specular Level értékének textúrával tör-
ténõ meghatározásához szükséges panelt megjele-
nítõ nyomógomb. A panel leírása az általános rész-
ben olvasható.

CCoolloorr  HHiigghhlliigghhttss - Csak abban az esetben akti-
válható kapcsoló, ha a Specular Level nem nulla. Ha
a kapcsoló inaktív, a csúcsfények színe az azt okozó
fény színével egyezik meg. Aktiválása után a csillo-
gás színe a létrehozó fény és a felület színének keve-
redésébõl áll elõ (a tárgy színe a textúráknak, a meg-
világítás színének, valamint a tükrözõdéseknek a fi-
gyelembe vételével áll elõ).

GGlloossssiinneessss - Csak
abban az esetben ak-
tiválható kapcsolók,
ha a Specular Level
nem nulla. Azt állít-
hatjuk be velük,
hogy a felület üveg-

szerûen csillogjon, vagyis a rajta keletkezõ csillogás
mennyire legyen éles, vagy lágy. A LLooww jelenti a leg-
lágyabb csillogást, ekkor terül el legnagyobb felüle-
ten a csúcsfény. A HHiigghh aktiválása esetén lesz a legé-
lesebb a csillanás, ekkor pontszerû csúcsfény kelet-
kezik a tárgyon, kemény, fémes tárgy kinézetét
nyújtva.

RReefflleeccttiivviittyy - Afelület fényvisszaverõ képességé-
nek mértéke. Ha a paraméter 0%, akkor a tárgy nem
veri vissza a fényt, magasabb érték esetén fokozott
mértékben tükrözõvé válik. Ha a Reflectivity eléri a
100%-ot, akkor tökéletes tükörré válik, minden rá
esõ fénysugarat visszaver. A hatás létrejöttéhez bizo-
nyos esetekben be kell kapcsolni a Rendering pane-
len a Trace Reflection kapcsolót, a program csak eb-
ben az esetben számol valódi tükrözõdéseket.
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TT - A fényvisszaverõ tulajdonságot nem csak fix
értékkel, hanem textúrával is meghatározhatjuk. A
textúra által létrehozott fekete szín helyén a felület
Reflectivity értéke minimális, a fehér színnél maxi-
mális. A textúra konkrét színe nem számít, csak a fé-
nyessége.

RReefflleeccttiioonn  OOppttiioonnss - Csak  akkor aktiválható
kapcsoló, ha a Reflectivity nem nulla. Ebben az eset-
ben egy panelt jelenít meg, amelyen a fényvisszave-
rés paramétereit ad-
hatjuk meg. A panel
tetején a olvasható a
manipulált felület
neve. Alatta egy lis-
takapcsolót talá-
lunk, ennek az ele-
meivel lehet kivá-
lasztani a reflekciószámítás típusát.

Ettõl függ, hogy a program a ref-
lekció számítása esetén miket vesz fi-
gyelembe, miket jelenít meg a tükrözõ
felületeken. 

BBaacckkddoorroopp  OOnnllyy - Ebben a módban csak a
háttér képe jelenik meg a tükrözõdõ felületeken,
(amit az Effects panelen beállítottunk) és ehhez
nem is kell, hogy aa  TTrraaccee  RReefflleeccttiioonn kapcsolót
aktiválni a CCaammeerraa  PPaanneellen.

RRaayy  TTrraacciinngg  ++  BBaacckkddrroopp - Ebben a módban a
az EEffffeeccttss  ppaanneellen beállított háttér képén kívül a
felület a környezõ tárgyak képét is visszatükrö-
zi. Ehhez szükséges a CCaammeerraa  ppaanneellen lévõ TTrraa--
ccee  RReefflleeccttiioonnss kapcsoló aktiválása.

SSpphheerriiccaall  RReefflleeccttiioonn  MMaapp - A felület a kör-
nyezettõl és a beállított háttértõl függetlenül egy
külön megadott képet tükröz. Ezt a képet
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elõzõleg be kell tölteni az Images panelon (lásd
késõbb). A reflekció létrejöttéhez nem kell akti-
válni a Trace Reflections kapcsolót a Camera pa-
nelen.

RRaayy  TTrraacciinngg  ++  SSpphheerriiccaall  MMaapp - A felület a
környezõ tárgyakat, valamint ezek mögött lévõ
külön kiválasztott képet tükrözi. Ezt elõzõleg be
kell tölteni az IImmaaggee  ppaanneellen. A funkció mûkö-
déséhez a CCaammeerraa  ppaanneell-en aktiválni kell a TTrraa--
ccee  RReefflleeccttiioonnss kapcsolót.

RReefflleeccttiioonn  IImmaaggee - Listakapcsoló, melyben
az IImmaaggeess  ppaanneellen betöltött képek nevei vannak
felsorolva. Ezek közül választhatunk ki egyet,
melyet a SSpphheerriiccaall  RReefflleeccttiioonn  MMaapp és a RRaayy  TTrraa--
cciinngg  ++  SSpphheerriiccaall  MMaapp módokban a felület fog
visszatükrözni. A hatás olyan, mintha ez a kép
körülölelné az egész jelenetet, a kép gömbszerû-
en körülfogja a tárgyakat. Ahhoz, hogy ez a kép
megjelenjen a tükrözõdõ felületekben, a CCaammeerraa
ppaanneellen aktiválni kell a TTrraaccee  RReefflleeccttiioonnss kap-
csolót.

IImmaaggee  SSeeaamm  AAnnggllee - Amikor egy gömb alakú
tárgyat megpróbálunk becsomagolni egy papírlap-
ba, lesz egy találkozási vonal, ahol a papírlap két
átellenes széle összeér. Ugyanez történik, amikor
Spherical Map eljárással visszük fel a map képét a
tárgyra, de ebben az esetben zavaró, ha ez a vonal
meglátszik. Az Image Seam Angle paraméter azt mu-
tatja meg, hogy a tárgyon mely irányba esik a map il-
lesztéke. Az elrejtéshez szükséges érték függ attól,
hogy a kamera a tárgyhoz képest hol van, és milyen
irányba néz.
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TTrraannssppaarreennccyy - A felület átlátszóságának mérté-
ke. Ha a paraméter értéke 0%, akkor a felület teljesen
átlátszatlan, ha 100%, akkor tökéletesen átlátszó.
Utóbbi esetben a felület önmaga nem is látszik. Az
átlátszóság nem befolyásolja a felület egyéb paramé-
tereit, mint pl. a Specular Level. Ha pl. ez a paraméter
magas, akkor a teljesen átlátszó, tehát közvetlenül
láthatatlan felületen is megjelenik a csillanás.

Ha átlátszóságot alkalmazunk a tárgyra, fontos,
hogy az Double Sided felületekbõl álljon, ellenkezõ
esetben az átlátszó felületeken keresztül nem látsza-
na a tárgy túloldala, olyan látványban lenne ré-
szünk, mintha a tárgyat félbevágták volna és hiá-
nyozna a túlfele.

A program jellegzetessége, hogy Shadow Map ár-
nyékszámításkor nem veszi figyelembe a felület át-
látszóságának mértékét, a bármilyen Transparency
érték mellett átlátszatlan felületként vetõdik az ár-
nyék. Ray-trace árnyékszámításra ez nem jellemzõ,
akkor a felület átlátszóságától függ az általa vetett
árnyékok mélysége, a teljesen átlátszó felület nem is
vet semmilyen árnyékot.

A Transparency paraméter nem csak fix érték le-
het, hanem a felület egyes pontjain változó, melynek
mértékét textúrával szabályozhatjuk. A textúra által
létrehozott képnek csak a luminanciájá számít, a  szí-
nei nem. Avilágosabb helyen magasabb lesz az átlát-
szóság.

CCoolloorr  FFiilltteerr - Csak akkor aktiválható kapcsoló,
ha a Transparency nem nulla. Bekapcsolásával elér-
jük, hogy a felületen áthaladó fény színét a felület
színe módosítsa.
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RReeffrraaccttiivvee  IInnddeexx -
Csak akkor használ-
ható input mezõ, ha
a Transparency nem
nulla. Ebben az eset-
ben a fényt áteresztõ
felület fénytörési
mutatóját adja, ami
azonos a fizikából
ismert hasonló nevû
értékkel. Ha a Came-
ra panelen aktiválva
van a Trace Refracti-
on, akkor a felületen
áthaladó fény fény-

törését is kiszámítja a program. Vigyázzunk azon-
ban, ez egy nagyon idõigényes mûvelet, jelentõsen
lassítja a renderinget. 

Fontosabb fénytörési mutatók:
Víz 1.33
Kvartz 1.43
Üveg 1.50
Ólomüveg 1.65
Gyémánt 2.42

EEddggee  TTrraannssppaarreennccyy - A tárgy kontúrjának átlát-
szósága a felület általános átlátszóságához képest.
Ha a Normal az aktív, akkor a kontúr ugyan olyan

mértékben átlátszó,
mint a felület többi
része. Az Opaque
választása esetén a
tárgy kontúrja ke-
vésbé átlátszó, mint
a többi felület, a leg-

Surfaces panel

90

lw4_4.qxd  4/11/98 11:57 PM  Page 90



Surfaces panel

91

külsõ részen teljesen átlátszatlannak tûnik a tárgy. A
Transparent ennek pont ellenkezõje, a kontúr jóval át-
látszóbb, mint ami a felület Transparency értékébõl
következne, a kontúr beleolvad a környezetbe, a leg-
külsõ részen teljesen átlátszó lesz a tárgy. Amellékelt
képen balról-jobbra rendre Opaque, Normal és Trans-
parent az Edge Transparency beállítása, miközben az
átlátszóság mindegyiknél 25%.

EEddggee  TTrreesshhoolldd - Az Edge Transparency Opaque
és Transparent opcióival összefüggõ érték, a kontúr
átlátszóság értékének változását mutatja a felület
Transparency paraméteréhez képest. Ha az Edge
Treshold értéke alacsony, akkor keskeny lesz a kon-
túron az átmenet, ha nagy, akkor szélesebb, lágyabb. 

SSmmooootthhiinngg - Mivel a tárgyak modellezéséhez sík
felületeket használunk, elvileg csak végtelen számú
ilyen elemmel írhatók le tökéletesen a görbe felüle-
tek. Mivel azonban a gép sebessége és a memóriájá-
nak kapacitása véges, kénytelenek vagyunk minél
kevesebb számú felületbõl elkészíteni az alakzato-
kat. Ennek egyenes következménye, hogy a tényle-
ges és az elképzelt alak eltér egymástól, a létrehozott
tárgy szögletesnek tûnik. A kompromisszum
tmegtalálását segíti egy matematikai eljárás, a Phong
algoritmus, amely az egymással közös élben találko-
zó felületek között azok pontjainak felhasználásával
görbe ívû átmenetet hoz létre, ezáltal vizuálisan le-
kerekíti a szögletes éleket. Ez a lekerekítés csak a kép
renderelésekor megy végbe, a tárgyak valós geomet-
riájára nincs hatással, ebbõl adódóan a kontúr szög-
letességét sem képes megszûntetni. Mûködéséhez
lényeges, hogy a lekerekítendõ felületeknek azonos
pontok által alkotott közös élbõl kell állni. Ha a két
felületnek csak látszólag van közös éle, vagyis azok

lw4_4.qxd  4/11/98 11:57 PM  Page 91



egybe esnek, de külön pontok alkotják, akkor közöt-
tük nem jöhet létre az élsimítás. Ebbõl következik,

hogy csak egy tár-
gyon belüli felületek
között értelmezhetõ.
A mûvelet hatásos-
ságát szemlélteti az
itt látható ábra,
melynek bal oldalán
nincsenek simítva a
gömb felületei, míg
a jobb oldalán igen.

MMaaxx  SSmmooootthhiinngg  AAnnggllee - Az élsimítás elvileg bár-
milyen szög alatt csatlakozó felületek között végbe-
mehet, gyakorlatilag azonban ez nem kívánt. Elõáll-
hat olyan helyzet, amikor bizonyos, általában egy
adott értéknél hegyesebb szögben találkozó, felüle-
tek esetében már nem kell az élsimítás. Gyakorlati-
lag ez a derékszögek és annál kisebb szögek esetén
fordul elõ. A limitet ebben az input mezõben adhat-
juk meg. Ha azt akarjuk, hogy a derékszögtõl kezd-
ve már ne hajtsa végre a program a Phong algorit-
must, akkor célszerû az alap értékként jelentkezõ
89.5°-ot megadni.

DDoouubbllee  SSiiddeedd - A program a rendering gyorsítá-
sa érdekében a felületeknek általában csak az egyik
oldalát veszi figyelembe. Ez a legtöbb esetben ele-
gendõ is, hiszen egyszerre csak az egyik oldalát lát-
juk azoknak. Pl. ha egy gömböt kívülrõl nézünk, fö-
lösleges kiszámítani, hogy a belsõ felülete milyen
színû és mintázatú. Vannak azonban olyan esetek,
amikor a felület mindkét oldala látható a képen,
vagy az animácó során több helyzetbõl is láthatjuk a
tárgyat, ilyenkor szükség van a felületek mindkét ol-
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dalának renderelésére. Ugyan ez a helyzet, ha a
tárgy átlátszó, akkor is renderelni kell a felületek
mindkét oldalát. Ha ezt elmulasztjuk, akkor pl. egy
félig átlátszó üveggömb csak félgömbnek látszik, hi-
szen a belsõ oldalról látható felületek nem jelennek
meg. A kapcsoló aktiválásával arra utasítjuk a prog-
ramot, hogy ennél a felületnél vegye figyelembe an-
nak mindkét oldalát. Vigyázzunk azonban arra, hogy
ez plusz számításokat igényel a rendering során, emi-
att növekszik a kép elkészítéséhez szükséges idõ.

Akétoldalas felületek mindkét oldalára ugyan az
a felületi tulajdonság érvényes, ha azt akarjuk, hogy
a tárgy külsején és belsején más-más tulajdonságú le-
gyen, akkor dupla falú tárgyat kell alkalmazni.

Hogy melyik oldalról látszódnak a felületek, ha
a kapcsoló inaktív? Arról amelyrõl a felületi normá-
lisuk található. Ez a Modelerben a felület szelektálá-
sakor egy kis sárga  szaggatott vonal jelöli.

BBuummpp  MMaapp - A felület egyenetlenségének látsza-
tát keltõ textúra panel megjelenítõ kapcsolója. A töb-
bi textúra kapcsolóhoz hasonlóan ez is sárga színnel
jelzi, ha a funkció
aktiválva van. A
megjelenõ panelen a
szokásos módon
tudjuk beállítani a
textúrát, mellyel
olyan hatást kölcsö-
nözhetünk a felület-
nek, mintha az
egyenetlen volna.
Ez eltérõen a Displacement Map-tól, nem jelent a tárgy
geometriájában változást, csak a felület fény-árnyék
viszonyait módosítja, a hatás csak vizuális. Ebbõl
adódóan közömbös, hogy az adott felület hány pont-
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ból áll. Hátrányára írható viszont, hogy a tárgyak
kontúrjain nem látható, csak a szemben, ill. majd-
nem szemben lévõ felületeken. Minél inkább oldal-
ról látjuk felületet, annál kisebb a hatása.

ABump Map ideális szabályos, vagy szabálytalan
egyenetlenségû felületek utánzására, mint például a
narancshéj, repedezett talaj, egyenetlen téglafal, stb.

SShhaaddooww  AAllpphhaa - A program által készített jelenet
és a háttérkép (vagy akár élõ videójel) élethûbb
összekombinálását segítõ funkciót aktiváló kapcso-
ló. Ha aktiváljuk, akkor a felület a renderelt képen
látható lesz ugyan, de  a képhez tartozó alpha csator-
nán nem, vagyis ott átlátszóvá válik. Ennek ellenére
az alpha képen a felületre vetõdõ árnyékok megje-
lennek, így azon keresztül a jelenet árnyékai a háttér
képhez kombinálhatók. Ajelentõsége ennek az, hogy
a renderelt képet egy háttérképpel, vagy akár élõ vi-
deójellel az alpha csatorna felhasználásával egyesít-
jük, akkor a háttéren megjelennek a tárgyak által ve-
tett árnyékok. A Shadow Alpha tárgy az árnyékhordo-
zó szerepét képviseli, ez közvetíti az árnyékokat az
alpha csatornára, ezért nem kell hogy látható legyen
a kombinált képen. Ezt a tárgyat, vagy tárgyakat úgy
kell elkészíteni, hogy a jelenetben pont fedjék a hát-
tér azon részét, ahová az árnyékoknak vetülni kell.

Nézzünk alkalmazására egy példát. Tegyük fel
azt akarjuk, hogy egy tájat ábrázoló háttérkép talaján
megjelenjen a scene tárgyainak árnyéka. Elsõ lépés-
ben a Modelerben készíteni kell egy sík lapot, ez lesz
a talaj árnyékát hordozó tárgy. ALayouterben be kell
tölteni a tájképet a kamera nézet háttereként (ennek
mikéntjérõl az Effects és az Options panelról szóló ré-
szekben olvashatsz), majd a sík lapot úgy ráigazíta-
ni, hogy a háttér talajaként jelenjen meg (ha szüksé-
ges, akkor már a Modelerben, a hordozó tárgy szer-
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kesztésekor használni lehet a háttérképet). Ezután
állítsuk be a jelenet tárgyait, amelyek árnyékait el-
lenõrizhetjük a renderelésre kerülõ sík lapon. A sík
lapnak a felületi tulajdonságai között aktiválni kell a
Shadow Alpha kapcsolót (mivel ezért ez nem fog meg-
jelenni a kombinált
képen, a többi tulaj-
donsága közönbös,
de a Receive Shadows
kapcsolónak aktív-
nak kell lenni, mert
ha nem fogad árnyé-
kot, akkor nem is
tudja azokat közve-
títeni). A Record pa-
nelen aktiválni kell
az Alpha Image ki-
mentését is, majd
kezdõdhet a rende-
ring. A kész képeket
az alpha információ
segítségével ezután
a háttérre, vagy gen-
lock segítségével videójelre keverve, azon megjelen-
nek az árnyékok. Az itt lévõ kép bal felsõ sarkában
az eredeti jelenet látható, a gömb alatti sík lap a köz-
vetítõ tárgy, ezen jelenik meg az árnyék. A jobb felsõ
kép az alpha channel, ezen már átlátszó a közvetítõ
tárgy, de a rajta lévõ árnyék, annak mélységétõl
függõ mértékben átlátszatlanságként jelentkezik. A
bal alsó sarokban látható a háttérkép, a jobb alsóban
pedig ugyan ez az összekombinálás után. Gömb ár-
nyéka láthatóan megjelenik a talajon.
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SShhaaddeerr  PPlluugg--iinnss - Afelület mintázatának elkészí-
téséhez nem csak a vetített textúrák és a beépített
procedúrális textúrák használhatók, hanem külsõ
programok, un. plug-in-ek is. Egyszerre négy ilyen
mintázatot alkalmazhatunk a felületre, a plug-in-ek,
ill. a hozzájuk tartozó paraméterek leírását az adott
modul dokumentációjában találjuk meg.

A kapcsoló melletti
információs
mezõben az aktivált
külsõ shader modu-
lok száma látható.

GGllooww  EEffffeecctt - A kapcsoló aktiválása után a felü-
let kontúrja körül fényudvar, �glow� keletkezik. En-
nek kialakulásához azonban aktiválni kell az Effects
panel-en az Enable Glow kapcsolót. Ugyan ezen pane-
len a Glow intensity és a Glow Radius paaraméterekkel
szabályozhatjuk a fényudvar intenzitását és méretét.
A glow a felület színével jelenik meg, ha a felület
több színû, mintás, akkor a fényudvar is olyan lesz.
A szemléltetõ képen ugyan az a tárgy látható, de a
jobb oldalon glow effekttel.
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Images panel

EEzen a panelen azoknak a képeknek és képso-
rozatoknak a memóriába töltését végezzük, amelye-
ket a késõbbiek során felületek mappolásához, hátte-
rekhez, elõterekhez, alpha csatornákhoz akarunk fel-
használni. Minden
itt felsorolt, bitmap
képet használó mû-
velethez csak a már
betöltött képek kö-
zül választhatunk.

Nem csak álló-
képeket alkalmaz-
hatunk, lehetõség
van képszekvenciák
betöltésére is. Ezek
azonos méretû, tí-
pusú és felbontású
képek, amelyek nevében sorszám található. Felhasz-
nálásuk a sorszámuk és az éppen renderelt kép szá-
mával összhangban történik. Ha a szekvencia rövi-
debb, mint az animáció hossza, akkor megfelelõ be-
állítás esetén ismétlõdve alkalmazódhatnak a képek,
a sorozat végeztével ismét az elsõ kép következhet.
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Egyszerre legfeljebb 1000 képet tölthetünk be,
feltéve persze hogy erre elegendõ memória áll ren-
delkezésünkre. A betöltött képek bekerülnek a me-
móriába, függetlenül attól, hogy ténylegesen fel-
használjuk-e azokat. Képsorozatok alkalmazása ese-
tén mindig csak az aktuális képkocka töltõdik a me-
móriába, a következõ képkocka renderingje elõtt
mindig betöltõdik a memóriába a sorozat megfelelõ
eleme, törölve onnan az elõzõt.

Amikor egy olyan tárgyat töltünk be, amelynek
mappolásához a Layouterbe még nem betöltött ké-
pet használunk, akkor a képnek az eredeti útvonal-
ról történõ betöltését megkísérli a program. Ugyan
így jár el a scene betöltésekor is, hiszen akkor is a
scene fájlban leírt tárgyak betöltése folyik. Ha nem
sikerült a megadott kép betöltése, akkor egy kérdezõ
jelenik meg, amelyben megadhatjuk, hogy kívá-
nunk-e helyettesítõ képet megadni.

Ha YYeess-szel válaszo-
lunk, akkor egy fájl
szelektorban új ké-
pet adhatunk meg.

Természetesen ez azonos lehet az eredeti képpel is,
ha annak közben megváltozott a helye. Ha NNoo-val
válaszolunk, akkor nem töltõdik be helyettesítõ kép,
de az arra hivatkozó beállítások (Texture Size, stb.)
megmaradnak, a következõ betöltéskor ha megtalál-
ja a program a képet, vagy akkor megadjuk a helyet-
te használandót, akkor helyreáll a mappingolás.

A következõ formátumú képeket tölthetjük be
az Images panelen (némelyik formátumhoz külön
loader plug-in installálása szükséges, valamint az is-
mert formátumok függenek a használt operációs
rendszertõl is.):
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Alias
BMP
Cineon
FLIC (csak szekvenciának)
Framestore
IFF RGB (2-24 bites formátumok 

mindegyike elfogadott)
JPEG
PCX
PICT
Pixar
QRT
Raw
Rendition
SGI
SoftImage
SunRaster
Targa
TIFF
Wavefront
XWindows
YUV 

A panelen a következõ kezelõelemeket és para-
métereket találjuk:

CClleeaarr  AAllll  IImmaaggeess - Törli a memóriából (csak on-
nan, a lemezrõl nem!) az összes betöltött képet és
képsorozatot, függetlenül attól hogy manuálisan,
vagy a tárgyak betöltésével automatikusan került
oda. Ez a mûvelet nem törli a képek esetleges felhasz-
nálásának paramétereit, és nem törli a tárgyak felüle-
ti tulajdonságaiból sem az azokra való hivatkozást
sem, késõbb újratöltve a képeket, vagy más sceneben
felhasználva a tárgyakat, a kép változatlanul alkal-
mazásra kerül (feltéve, hogy közben nem töröltük).
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LLooaadd  IImmaaggee - Egy fájl szelektort jelenít meg,
amelyben kiválaszthatjuk a betöltendõ képet. Ezt a
képet a program betölti a memóriába, késõbbi fel-
használás során innen alkalmazza. Ha ugyan azt a
képet a scenen belül több helyen is alkalmazzuk, ak-
kor is csak egyszer kell betölteni, egyszer foglalja el
a memóriát. Természetesen a többlet számítási mû-
veletekhez valamivel több memóriára van szükség,
de maga a kép akkor is csak egyszer foglalja a helyet.

A betöltött képek számáról, valamint az általuk
lefoglalt memória mennyiségérõl a kapcsoló melletti
információs ablakban kapunk tájékoztatást.

LLooaadd  SSeeqquueennccee  - A kapcsolóval megjelenített
kérdezõben kell kiválasztani a betöltendõ képsoro-
zat valamelyik elemét, vagy az animációs fájl (FLIC)
nevét. Aprogram automatikusan felismeri a bázisne-
vet és a sorszámot, ha azok megfelelnek a késõbb
részletezendõ szabályoknak, majd megkeresi a soro-
zat összes elemét. Akiválasztás után nem töltõdik be
a szekvencia egyik eleme sem, az csak a rendering
kezdetekor, a konkrét elem meghatározása után tör-
ténik meg. Aképsorozatból mindig csak egy elem, az
is csak a rendering során kerül a memóriában. A be-
töltés ebben az esetben csak a szekvencia hosszának,
egyes elemei konkrét nevének meghatározásából áll.

A képsorozatok elnevezésére szigorú korlátozá-
sok vannak. Minden képnek azonos felbontásúnak
kell lenni és azonos bázisnévvel kell kezdõdni. A bá-
zisnevet egy azonos hosszúságú számlálónak kell
követni, amely a képelem sorszámát mutatja. A sor-
számozásnak nem kell folyamatosnak lenni. A nevet
szükség esetén a fájlformátumra utaló kiterjesztés
zárja, ez azonban nem kötelezõ, a program nem ez
alapján ismeri fel a kép formátumát. A fenti szabá-
lyokon kívül a névnek meg kell felelni az adott ope-
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rációs rendszer által támasztott elnevezési szabá-
lyoknak is (pl. Win 3.1 alatt a 8.3 karakter szabály-
nak).

Helyes képsorozat-nevek tehát a következõk:
Pic001, Pic002, Pic003, stb.
Pic001.tga, Pic002.tga, Pic003.tga, stb.

Helytelen nevek a következõk:
Pic1.tga, Pic2.tga, ..., Pic10.tga (nem azonos hosszú-
ságú a sorszám), és nincs legalább háromjegyû.
Pic001, Pices002, Pictur003 (nem azonos a bázisnév)
Pic001.tga, Pic002.jpg, Pic003.pcx (nem azonos a ki-
terjesztés, függetlenül a képek valódi formátumától.

Ha a képsorozat nem folytonos, akkor a hiányzó
elemek helyett a program mindig az aktuálist me-
gelõzõ utolsó meglévõ elemet használja fel. Ha nincs
ilyen, akkor nem az adott képkockában nem hasz-
nálja fel a képet. Ha a sorozat elemei elfogytak, ak-
kor újra az elsõ következik, feltéve, hogy a szekven-
cia ismétlését engedélyeztük.

Pl. ha a szekvencia a 4, 5, 8, 9 elemekbõl áll, a
hosszát 10 elemesre állítottuk és engedélyeztük az is-
métlést, akkor az 1-3 képkockákon nem lesz felhasz-
nálva a sorozat, az 5-7 képkockákon az 5. képelem
alkalmazódik, a 10-13. kockákon még mindig a 9.
kép, majd a 14. kockán ismét a 4. kép. Igaz ugyan,
hogy a 11. kockán az 1. sorszámú képnek kellene fel-
használódni, de mivel ilyen nincs a sorozatban, a
legutolsó használt elem, jelen esetben a 9-es kép fog
felhasználódni, nem úgy mint az 1. képkockában,
ahol még nem volt megelõzõ kép, ezért nem is került
semmi mappolásra.

LLooaadd  FFllyyeerr  CClliipp - Ezzel a kapcsolóval a számító-
géphez kapcsolt Flyer nonlineáris vágórendszerrõl
vehetünk képeket. A végeredmény hasonló, mintha
ezeket a képeket, amelyek egy, a Flyer-en lévõ vide-
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ófolyam alkotói, egyenként bedigitalizálnánk, majd
a szokott módon felhasználnánk. Ez a módszer ké-
nyelmesebb és nem is igényel plussz lemezterületet,
mert a képek közvetlenül a videó editor merevleme-
zérõl töltõdnek be. Miután kiválasztottuk a filmrész-
letet, két tolókával be kell állítani a felhasználandó
szakaszának a kezdetét és a végét.

CCuurrrreenntt  IImmaaggee - A betöltött képekkel kapcsolat-
ban néhány paramétert az Images panelen is beállít-
hatunk, hogy éppen melyik képen, azt ezzel a lista-
kapcsolóval tudjuk kiválasztani. Alistában a már be-
töltött képek nevei jelennek meg. A kapcsoló alatti
téglalap alakú információs mezõben a kiválasztott
kép kicsinyítve megjelenik, mellette a felbontásáról,
színmélységérõl és fizikai méretérõl is tájékoztat a
program. Ha a kiválasztott kép egy szekvencia ele-
me, csak akkor jelenik meg a kicsinyített kép, ha a
betöltése óta volt rendereltetés, ekkor az utolsónak
használt kép jelenik meg. A szekvencia egy eleme
csak rendereléskor töltõdik be a memóriába, ekkor
tud a program róla képet mutatni.

CClleeaarr  IImmaaggee - A kapcsolóra klikkelve törölhetjük
a programból az aktuális képet. A mûvelet elõtt egy
biztonsági kérdés jelenik meg, csak az erre adott
igenlõ válasz után hajtódik végre. Atörlés csak a me-
móriára vonatkozik, nem érinti a kép használatára
vonatkozó egyéb beállításokat (Surface attribútum,
stb.) és nem törli a képet tartalmazó fájlt a lemezrõl.

RReeppllaaccee  IImmaaggee  ((wwiitthh  IImmaaggee,,  wwiitthh  SSeeqquueennccee)) - Az
aktuális kép, vagy szekvencia helyett betölthetünk egy
másikat. Amûvelet annyiban több, mint egy Clear-Lo-
ad Image páros, hogy a lecserélt képre történõ egyéb
hivatkozásokat (Surface attribútum, stb.) aktualizálja,
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azok is az új képre fognak mutatni. Természetesen a hi-
vatkozás aktualizálása csak a memóriában történik
meg, a rögzítéséhez ki kell menteni a scenét, vagy a tár-
gyakat, attól függõen, hogy hol hivatkozunk a képre.

SSeeqquueennccee  DDiiggiittss - Amikor a képsorozat egyik
elemét megadjuk a betöltõ funkciók valamelyikében,
akkor a program megpróbálja automatikusan meg-
határozni a bázisnevet és a sorszámot. Ha ez sike-
rült, akkor ebben az input mezõben megjelenik a
sorszám jegyeinek száma. Ha a program a név alap-
ján rosszul határozta meg a sorszám hosszát, akkor
itt módosíthatjuk azt. Például ha a megadott kép a
Pic1001.tga nevet viseli, akkor a program úgy értel-
mezi, hogy a bázisnév a Pic, a sorszám pedig négy
digites. Ebben az esetben azonban minden bi-
zonnyal inkább Pic1 a bázisnév és a sorszám három
digites, tehát ebben az input mezõben át kell javítani
a négyet háromra. Ettõl kezdve a program már jól
fogja azonosítani ezt a sorozatot.

A sorszámnak legalább három számjegyûnek
kell lenni, hibát fog eredményezni pl. a Pic01.tga
mintájára felépülõ sorozat.

FFiilleennaammee  EExxtteennssiioonn  - A képsorozatok használa-
takor a program megpróbálja felismerni a fájlok ki-
terjesztését. Ha sikerül, akkor itt megjelenik az, ha
nem manuálisan megadhatjuk.

FFrraammee  OOffffsseett  - Aképsorozat kezdetét eltolhatjuk,
vagyis nem feltétlen szükséges, hogy az elsõ képkoc-
kában a sorozat elsõ számú eleme legyen felhasznál-
va. Az offszet lehet negatív is, pl -9 esetén csak az
animáció 10. képkockájában használódik fel a soro-
zat 1. eleme. +9 esetén már az elsõ képkockában a 10.
képelem kerül alkalmazásra.
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LLoooopp  SSeeqquueennccee - Ezzel a kapcsolóval lehet engedé-
lyezni, hogy a képsorozat ne csak egyszer, hanem is-
métlõdve kerüljön alkalmazásra. Ha a kapcsoló inak-
tív, akkor a sorozat végére érve az azt követõ képkoc-
kákon mindig a sorozat utolsó eleme lesz felhasznál-
va, ha a kapcsoló aktív, akkor az utolsó képkocka
után megint az elsõ jön, a szekvencia újraindul.

SSeeqquueennccee  LLoooopp  LLeenngghhtt  - A sorozat hossza, ez-
után kezdõdik ismét elölrõl. Ez az érték független a
sorozat tényleges hosszától attól lehet rövidebb,
vagy akár hosszabb is. Pl. egy 30 kockás sorozat ese-
tén a hossznak 15-öt megadva és az ismétlõdést en-
gedélyezve, az animáció 15. kockájában ismét a soro-
zat elsõ eleme következik. Ellenben ha ugyan ezen
sorozat hosszának 40-et adunk meg, az animáció 30-
40. kockáiban egyaránt a sorozat 30. eleme alkalma-
zódik, és csak a 41. frame kiszámolásához kerül is-
mét felhasználásra a sorozat elsõ eleme. Természete-
sen a fenti okfejtés feltételezi, hogy a sorozat sorszá-
mozása folyamatos és egytõl indul.

CCoolloorr  CCyycclliinngg - Csak regiszteres IFF formátumú
képek, illetve ilyen képekbõl álló sorozat felhasználá-
sa esetén használható kapcsoló. Aktiválva a kép,
vagy sorozat bizonyos színregisztereiben lévõ színek
ciklikus forgásba kezdenek. A kép tehát csak regisz-
teres, maximum 256 színû lehet, a forgatandó regisz-
tereknek pedig egymás mellett kell állni, kihagyás
nem lehet közöttük. A FFoorrwwaarrdd aktiválása után a re-
giszterekben lévõ színek elõre vándorolnak, a részt-
vevõ szakasz utolsó regiszterében lévõ szín kerül az
elsõ résztvevõ regiszterbe. A RReevveerrssee esetén mindez
visszafelé játszódik le, a színek hátrafelé lépnek, a
szakasz elejérõl a szakasz végére kerül a kilépõ érték.

Images panel

104

lw4_4.qxd  4/12/98 12:10 AM  Page 104



Images panel

105

Ezzel az effektussal egyetlen kép felhasználásá-
val is létrehozhatunk animációs hatású mapot. Pél-
dául egy futó fénysor elkészítéséhez elegendõ egy
képet készíteni, majd ily módon forgatni a színeit.
Ugyan így készíthetünk váltakozó színû mapot, az
egész képet egyetlen regiszterszínnel színezzük ki, a
többi regiszterbe elõfordulásuk sorrendjében betölt-
jük a kívánt színeket, majd engedélyezzük a színfor-
gást. Mivel a színértékek folyamatosan vándorolnak
a regiszterek között, az egyetlen regiszter színével
fillezett kép is váltogatja a színét. Természetesen
nem csak egy színû mapok esetén használható, több
regisztert is felhasználhatunk a kép elkészítéséhez.

A könyv CD mellékletének Images\ Cycling
könyvtárában található néhány példa a színforgatá-
sos képekre. Mellesleg ezek készítését Amiga és PC
platformon a DPaint nevû program támogatja.

LLooww  CCyyccllee  IInnddeexx - A színforgatásban részt vevõ
legalacsonyabb sorszámú regiszter. A számozás nul-
lától indul.

HHiigghh  CCyyccllee  IInnddeexx - A színforgatásban részt vevõ
legmagasabb sorszámú regiszter.
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Lights panel

AA LLiigghhttss  ppaanneellen a jelenetben szereplõ fény-
források létrehozására, törlésére, paramétereik beál-
lítására, valamint a fényforrások által létrehozott ef-
fektusok (lens flare,
árnyékok) szabályo-
zására nyílik mód.

A program a fé-
nyeket hasonló mó-
don kezeli, mint
ahogy egy valódi
filmforgatás során,
azonban jóval
bõvebb lehetõsége-
ink vannak a fénye-
ket illetõen. A prog-
ram képes szimulál-
ni a kamerába köz-
vetlenül bevilágító
erõs fény által a lencséken létrehozott kamera csilla-
nás (lens flare) effektust is, sõt ennek mértéke a valós
viszonyoktól eltérõen független a fényforrás fénye-
rejétõl.
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A panel kezelõelemei a következõk:

CClleeaarr  AAllll  LLiigghhttss - Törli a jelenetben szereplõ
összes fényforrást, azok paramétereivel együtt. A je-
lenet világítási beállítása alap helyzetbe áll, egyetlen
default paraméterekkel rendelkezõ fényforrás lesz

jelen. (Egy fényfor-
rásnak mindenkép-
pen kell lenni a jele-
netben.) A törlést
egy biztonsági kér-
dés elõzi meg.

AAdddd  LLiigghhtt - Új fényforrást ad a jelenethez, defa-
ult paraméterekkel. A scene fényforrásainak a száma
a Clear All Lights kapcsoló melletti információs ab-
lakban látható. Egyszerre legfeljebb 1000 világító ob-
jektumunk lehet, de minél több van belõlük, annál
tovább tart a rendering.

GGlloobbaall  FFllaarree  IInntteennssiittyy - A jelenetben szereplõ
fényforrások globális flare erõssége, vagyis a kamera
lencséin okozott becsillanásuk általános mértéke. A
csillanás konkrét, az adott fényforrásra vonatkozó ér-
tékét külön kell megadni. Pl. ha a lámpa saját flare
erõssége 50%, a globális pedig 100%, akkor az a fény
csak fél erõsségû csillanást okoz. Ha a globális értéket
50%-ra vesszük, akkor a szintén 50% csillanás-erõssé-
gû fény végeredményben csak 25% flare intensityt
produkál. A Global Flare Intensity paraméter nem
csak állandó lehet, hanem a szokásos módon burko-
lógörbével szabályozva változhat az animáció alatt.

Lights panel
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AAmmbbiieenntt  CCoolloorr - Amindenütt jelen lévõ szórt, in-
direkt fény színe. Beállítani a szokásos színbeállító
panellal lehet. Az aktuális paramétert a kapcsoló
melletti információs
mezõben láthatjuk.
Jelentõs hatása van
az árnyékok színére,
hiszen az árnyékos,
takart helyeket csak
ez a fény világítja meg. Az Ambient fény eredete
meghatározhatatlan, leárnyékolni nem lehet. 

AAmmbbiieenntt  IInntteennssiittyy  - Az Ambient fény erõssége.
Csökkentésével mélyülnek az árnyékok, nulla értéke
esetén teljesen fekete lesz az árnyékos, más fényfor-
rás által meg nem világított felület. A paraméter ér-
tékének emelésével az árnyékok világosabbak lesz-
nek, csökken a kontraszt a megvilágított és meg nem
világított felületek között, egészen magas értékek
esetén a kép ellaposodik, kimosódik. A paraméter
nem csak állandó, hanem idõben változó is lehet, en-
nek beállítására szolgál az EE kapcsoló, amely a szo-
kásos envelope panelt jeleníti meg.

EEnnaabbllee  LLeennss  FFllaarreess - Kapcsoló, melyet aktiválva
engedélyezzük a program számára a lens flare effek-
tus számítását. Enélkül hiába állítjuk be az egyes
fényforrásoknál a kamera csillanás paramétereit,
nem jelenik meg hatásuk a renderelt képen. A jelenet
beállításának folyamán, a preview képek készítése-
kor hasznos, mert egyetlen kapcsolóval letilthatjuk a
jelentõs rendering idõt felemésztõ lens flare számítá-
sokat, majd a végleges képek készítésekor ugyan ez-
zel a kapcsolóval szintén egyetlen mozdulattal újra
engedélyezhetjük az effektust.
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EEnnaabbllee  SShhaaddooww  MMaappss - A kapcsoló aktiválása
után a program elkészíti a Shadow Map árnyékveté-
sû fényforrások árnyékait. A kapcsolót inaktiválva
letilthatjuk az ilyen fényforrások árnyékának kiszá-
mítását, gyorsítva ezzel a preview képek elkészítését.

CCuurrrreenntt  LLiigghhtt - Listakapcsoló, melynek elemei a
jelenetben szereplõ fényforrások nevei. Ezek közül
választhatjuk ki azt, amelyiknek egyéni paramétere-
it a Lights panel további kezelõelemeivel szabályoz-
ni akarjuk.

CClleeaarr  LLiigghhtt  - Törli az aktuális fényforrást a jele-
netbõl, annak min-
den paraméterével
együtt. A mûveletet
egy biztonsági kér-
dés elõzi meg
.

RReennaammee  LLiigghhtt - Afényforrás nevének megváltoz-
tatását szolgáló kap-
csoló, az új nevet a
megjelenõ input pa-
nelen adhatjuk meg.

CClloonnee  LLiigghhtt - Megadott számú másolatot készít
az aktuális fényforrásról. Amásolatok az eredeti min-
den paraméterét � beleértve a pozícióját, mozgásfo-

lyamatait, hierarchi-
kus helyzetét, stb.�
öröklik. Amásolatok
számát egy panelen
kell megadni.
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LLiigghhtt  CCoolloorr - A fényforrás által kibocsátott fény
színe. A paramétert a szokásos color panelen kell
megadni, az aktuális érték a kapcsoló melletti infor-
mációs ablakban látható. A fény színe hatással van a
kameracsillanás színére is.

LLiigghhtt  IInntteennssiittyy - Az aktuális fényforrás fényere-
je. Értéke az input mezõben fixen, vagy az envelope
segítségével változóan is megadható. A maximális
fényerõ 400%, de a tolókával csak 100%-ig tudjuk be-
állítani. A túl magas fényerõ esetén a jelenet kimosó-
dik, a színek kifakulhatnak. 

LLeennss  FFllaarree - Az adott fényforrás kameracsillanás
effektusát engedélyezõ kapcsoló, aktiválása után ha
a fényforrás direkt belevilágít a kamerába, akkor lét-
rejön a hozzá tartozó lencse csillanás. Ehhez szüksé-
ges az is, hogy az Enable Lens Flares kapcsoló akti-
válva legyen, vagyis a programban engedélyezve le-
gyen a lens flare kiszámítása.

LLeennss  FFllaarree  OOppttiioonnss - Az elõzõ kapcsoló aktiválá-
sa után használható
kapcsoló, a kamera
csillanás paraméte-
reinek beállítására
szolgáló kezelõele-
meket tartalmazó
panelt jeleníti meg.
A panel elemeinek
részletes leírása a
Lights panelról szó-
ló fejezet végén kü-
lön található.
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LLiigghhtt  TTyyppeess - A fényforrás típusának, vagyis a
fény kibocsátás módjának kiválasztását szolgáló
kapcsolók. Három lehetõség közül választhatunk. A
DDiissttaanntt napszerû, párhuzamos sugarakból álló fé-
nyû forrást hoz létre. A fény sugarai ebben az eset-
ben nem gyengülnek, a light intensity a távolsától
függetlenül állandó, ebbõl adódóan a helyzete kö-
zömbös, csak a megvilágított felülethez viszonyított
iránya számít. Az ilyen lámpát a Layouterben egy
reflektorra hasonlító ikon jelképezi. Amerre a reflek-
tor tekint, arra terjednek a sugarai. A PPooiinntt egy pont-
szerû, minden irányban egyforma erõvel, radiálisan
sugárzó fényforrást képez. Az általa árasztott fény
ereje a távolsággal gyöngülhet, ha ez külön beállít-
juk. Mesterséges, irányítatlan fényû fényforrások,
mint pl. a gyertya, vagy izzólámpa modellezésére
használjuk elsõsorban. ALayouterben egy csillag jel-

képezi. A SSppoott irá-
nyított fényû fény-
forrást állít be. A
fény egy pontból, a
fényforrás közép-
pontjából ered, de
nem minden irány-
ban azonos erõvel,
hanem csak egy kü-
lön megadott nyí-
lásszögû kúpon be-
lül. Olyan mint az
irányított fényû ref-
lektorok, mint pl. a
színpadi reflektor,

vagy az autó fényszórója. Ezt a fényforrást a Layou-
terben egy reflektorra hasonlító ikon jelzi, amelybõl a
nyílásszögnek megfelelõ irányú sugarak mutatnak ki.

Ligths panel
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IInntteennssiittyy  FFaallllooffff - A fény ereje csökkenésének
mértéke a távolság függvényében, egy alap egység
távolságon, Point és Spot típusú fények esetén. Az
alap egység a kiválasztott mértékegység, általában a
méter. A fény intenzitása ekkora utat megtéve az itt
megadott értékkel gyengül. Ha a paraméter értéke
nulla, akkor a fény
ereje a távolságtól
függetlenül állandó.
A síknézetekben
(Top, Front, Side)
egy szaggatott vo-
nalú kör mutatja a
fény terjedésének
határát, ezen a tá-
volságon fog az in-
tenzitás nullára
csökkenni. A para-
méter burkológör-
bével is megadható.

SSppoottlliigghhtt  CCoonnee  AAnnggllee - A fénycsóva nyílásszöge
a fény hossztengelye és a kúp palástja között. Lehet-
séges értéke 0-180°, amely nem csak fix, hanem bur-
kológörbével szabályozott is lehet. A paraméter 180°
értéke esetén a fény gömbszerûen, a tér minden irá-
nyában egyformán árad.

SSppoott  SSoofftt  EEddggee  AAnnggllee - A fénycsóva lágy szélé-
nek mértéke szögfokban a fénycsóva palástja és az
azonos intenzitású mag között. Ha ez a paraméter
nulla, akkor a fénykúp teljes keresztmetszetén azo-
nos a fény ereje. Ha megegyezik a Spotlight Cone
Angle értékével, akkor a fénycsóvának nem lesz
magja, a közepétõl kifelé végig gyengül. A paramé-
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ter burkológörbével
is megadható. Az itt
látható képen a 30°
nyílásszögû fényfor-
rások Spot Soft Edge
Angle értéke balról-
jobbra 0°, 15° és 30°.

SShhaaddooww  TTyyppee - A kiválasztott fényforrás fénye
által vetett árnyékok képezésének módját kiválasztó
kapcsolók. Az OOffff aktiválása esetén a fényforrás fé-
nye nem vet árnyékot, vagyis gyakorlatilag olyan,
mintha akadálytalanul keresztülhatolna a tárgyon. A
RRaayy  TTrraaccee aktiválása azt eredményezi, hogy a fény
által vetett árnyékokat a program ray trace, azaz
fénysugárkövetéses algoritmussal számolja ki. Eh-
hez a CCaammeerraa  ppaanneellen engedélyezni kell a TTrraaccee  SShhaa--
ddooww opciót. A SShhaaddooww  MMaapp opciót csak SSppoott típusú
fényforrások esetén használhatjuk, aktiválása esetén
a program ún. shadow mapping technikával számít-
ja ki a fényforráshoz kapcsolódó árnyékokat. Ez azt
jelenti, hogy a fényforrás nézõpontjából elõbb készít

egy képet, a shadow
mapot, majd ezt
használja az árnyé-
kok elkészítéséhez,
ezt vetíti vissza a je-
lenetbe.

A ray trace és a shadow map típusú árnyékok
között több lényeges eltérés is mutatkozik. A ray tra-
ce árnyékok számításához kevesebb memória is ele-
gendõ, de a mûvelet több idõ vesz igénybe, mint a
shadow map eljárás. A ray trace árnyékok kontúrja
éles, minden átmenetet nélkülöz, ettõl kissé valósze-
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rûtlen. A shadow
map eljárással ké-
szült árnyékok széle
elmosódott, lá-
gyabb, életszerûbb.
A következõ képen
balról ray trace,
jobbról shadow map
árnyéktípusú fény-
forrás világítja meg
a tárgyakat.

SShhaaddooww  MMaapp  SSiizzee - A shadow map árnyékszá-
mítás során elkészített, az árnyékok alapjául szolgá-
ló kép mérete. Minél nagyobb ez az érték, annál na-
gyobb shadow mapot készít a program az adott lám-
pához, következésképpen annál több memóriát igé-
nyel a mûvelet. A map méretének növelése egy bizo-
nyos határon belül az árnyékok minõségének javulá-
sát eredményezi. Nincs minõségbeli hatása, ha az ár-
nyéknak a renderelt képen lévõ mérete kisebb, mint
az alapul szolgáló map. A map optimális mérete te-
hát összefügg a renderelt kép méretével.

SShhaaddooww  FFuuzzzziinneessss - A shadow map eljárással
létrehozott árnyékok kontúrjának minõsége. Alap
értéke 1, ennél kisebb paraméter alkalmazásakor az
árnyékok kontúrja keményebbé válik, míg maga-
sabb érték esetén lágyul.

UUssee  CCoonnee  AAnnggllee - A kapcsoló aktiválása után a
program a shadow map elkészítéséhez mindig az
adott fényforrás konkrét értékét használja fel, vagyis
a fénycsóva egészét figyelembe veszi az árnyék kép-
zésekor. Deaktiválása után külön megadhatjuk,
hogy a fénycsóva mekkora nyílásszögû része vegyen
csak részt az árnyékképzésben. Ennek akkor van je-
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lentõsége, ha a csóva által lefedett terület jóval na-
gyobb, mint az a terület, ahol az árnyékok megjelen-
hetnek. Kisebbre véve a vizsgált csóvaterületet mind
memóriát, mind rendering idõt megtakaríthatunk.

SShhaaddooww  MMaapp  AAnnggllee  - Az Use Cone Angle kapcso-
ló deaktiválása esetén megadható paraméter, ezzel ál-
líthatjuk be, hogy a fénycsóva mekkora, az eredetinél
kisebb részét vegye figyelembe a program a shadow
map kiszámításához. Bár beállíthatunk a Spotlight
Cone Angle paraméternél nagyobb értéket is, ennek
nincs értelme, árnyék nem keletkezhet a fénycsóván
kívüli területen. Aparaméter értékét burkológörbével
is szabályozhatjuk, így megoldható, hogy csak akkor
vegye figyelembe a program a fénycsóva nagyobb te-
rületét, ha azt ténylegesen kitölti az árnyékvetõ tárgy.

Lens Flare Options panel

Mint korábban szó volt róla, a Lens Flare Options
panelen a fényforrásnak a kamera lencséin okozott be-

csillanásának a para-
métereit szabályoz-
hatjuk. Apanel tetején
olvasható a paraméte-
rezett fényforrás neve.
Alatta a következõ ke-
zelõelemeket találjuk:

FFllaarree  IInntteennssiittyy - A
kameracsillanás
erõssége. Valós vi-
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szonyok között ez a fényforrás fényerejével arányos,
a LightWave 3D programban azonban külön para-
méterezhetõ. Akár még olyan eset is elképzelhetõ,
hogy a fényforrás egyáltalán nem áraszt fényt (Light
Intensity=0%), ennek ellenére kameracsillanást
okoz. A paraméter értéke az animáció alatt a szoká-
sos envelope panellal változtatható.

FFaaddee  OOffff  SSccrreeeenn - Aktiválása után amint a fény-
forrás kilép a kép szélén túlra, az általa okozott csil-
lanás automatikusan megszûnik. Ez az alaphelyzet,
hiszen valós viszonyok között a fény csak
közvetlenül a lencsébe világítva okoz csillanást. A
késõbb ismertetendõ Off Screen Streaks tulajdonság
használatához szintén szükséges az aktiválása.

FFaaddee  BBeehhiinndd  OObbjjeeccttss - A kapcsoló aktiválása
után a fényforrás által létrehozott kameracsillanás
automatikusan megszûnik, ha kamera látószögében
valamilyen tárgy takarja a fényt. Ha a takaró tárgy
átlátszó, akkor nem zárja ki a csillanást, csak megvál-
toztatja annak színét és erõsségét, összhangban az
átlátszó felület színével és átlátszóságával. Akapcso-
ló inaktivitása esetén a tárgyak nem takarják a kame-
ra csillanást, mintha a fényforrás mindig közöttük és
a kamera között lenne.

FFaaddee  IInn  FFoogg - A kapcsolót aktiválva a lens flare
intenzitása a fog paraméterekkel összhangban csök-
ken, a maximum fog distance határát elérve teljesen
meg is szûnik.

FFaaddee  WWiitthh  DDiissttaannccee - A kapcsolót aktiválva a
lens flare intenzitása a fényforrásnak a kamerától
vett távolságával arányosan csökken.
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NNoommiinnaall  DDiissttaannccee - Az elõzõ opcióval össze-
függõ paraméter, ezen a kamera-fényforrás távolsá-
gon érvényes a kamera csillanás beállított értéke. Ha
a fényforrás e távolság kétszeresére távolodik, inten-
zitásának felére csökken. Ahatás fordítva is igaz, e tá-
volság felénél a flare intensity duplájára növekszik.

FFllaarree  DDiissssoollvvee - A csillanás közepének átlátszó-
sága. Minél erõsebb a csillanás, annál nagyobb terü-
letet tölt be a közepe és annál nagyobbak a belõle
ágazó sugarak. Ha azt akarjuk, hogy a sugarak na-
gyok legyenek, de a csillanás közepe ne takarja le a
képet, akkor magas flare intensity mellett nagyobb
flare dissolve paramétert kell megadni. A paraméter
értékének idõbeni lefolyását az EE kapcsolóra klikke-
lés után megjelenõ szokásos envelope panelen sza-
bályozhatjuk. A100%-hoz közeli értékék nem célsze-
rûek, mivel ebben az esetben a csillanás teljesen át-
látszóvá válik, nem lesz látható.

CCeennttrraall  GGllooww - Fényudvart hoz létre a fényforrás
magjában, a fény beállított színével összhangban
lévõ színnel.

RReedd  OOuutteerr  GGllooww - Lágy vörös kontúrt visz a
fényforrás által keltett fényudvar külsõ szélére. Ter-
mészetesen csak akkor használható, ha a Central
Glow be van kapcsolva. Ez a vörös kontúr valós vi-
szonyok között a levegõ fénytörésének eredménye,
ûrbéli, vagy víz alatti képek készítésekor valószerût-
len hatást eredményez, ezért kerülendõ.

GGllooww  BBeehhiinndd  OObbjjeeccttss - A kapcsoló aktiválása
után a fényforrás és a kamera közé kerülõ tárgyak
körül fényudvar keletkezik, amikor a tárgy részben
takarja a fényforrást. Ennek a számítási módja eltér a
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normál lens flare számításétól (az effektus valós vi-
szonyok között nem a kamera lencséin, hanem a le-
vegõben lévõ anyagokon, vízpárán, porszemcséken,
stb. keletkezik), ezért a program nem is veszi figye-
lembe a panelen beállított összes paramétert. AGlow
Behind Objects kapcsoló aktiváltsága esetén csak a
Flare Intensity, Central Glow és Fade in Fog paramé-
tereknek van hatása.

Tegyük fel pl. hogy készíteni akarunk egy nap-
felkeltét ábrázoló képet, amelyen a hegyek közül
elõbukkanó napnak már akkor látszanak a sugarai,
amikor még a hegyek takarják a napot. Ha kikap-
csoljuk a Fade Behind Objects kapcsolót, akkor a nap
már akkor látszik, amikor valójában még a hegyek
takarásában van (átvilágít a hegyen), ha aktiváljuk a
kapcsolót, akkor meg csak miután teljesen kikerült a
sziklák takarásából,
jelenik meg. Ezzel
szemben a Glow Be-
hind Objects kap-
csoló aktiválása
után a csillanásnak
csak az a része lát-
szik, amelyiket nem
takarják a hegyek.
Az itt látható ábrán
a bal felsõ fényfor-
rás Fade Behind Ob-
jects kapcsolója
inaktív, a jobb felsõé
aktív. Az alsó fény
esetében viszont be-
kapcsoltam a Glow
Behind Objects-et.
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CCeennttrraall  RRiinngg - A
kapcsoló aktiválása
után kis gyûrû jele-
nik meg a fény mag-
ja körül, mintegy
glóriaként körülöl-
elve azt.

AAnnaammoorrpphhiicc  DDiissttoorrtt - Akapcsoló aktiválása után
a kamera csillanás négyzetes oldalviszonya megvál-
tozik, széthúzódik, utánozva a széles vásznú hatást.

DDiissttoorrttiioonn  FFaaccttoorr - Az Anamorphic Distort akti-
válása esetén az elliptikus lencsék oldalviszonya. Ez-
zel azonos a rajtuk létrejövõ kamera csillanás oldal-

viszonya. Nem csak
vízszintesen, hanem
függõlegesen el-
nyújtott lencsét is
létrehozhatunk, ha
ennek a paraméter-
nek 1.0-nál kisebb
értéket adunk meg.

SSttaarr  FFiilltteerr - Egy ki-
sebb és egy nagyobb
nyolcágú csillagsze-
rû képzõdményt
hoz létre a kamera-
csillanásban, még
erõsebb csillanás
képzetét keltve.
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RRoottaattiioonn  AAnnggllee - A kameracsillanásban megje-
lenõ sugarak elfordultságának mértéke. Mivel a pa-
raméter burkológörbével szabályozható, a sugarak
az animáció során forgathatók. A hatás létrejöttéhez
a Star Filter és a Random Streaks kapcsolók legalább
egyikének aktívnak kell lenni.

OOffff  SSccrreeeenn  SSttrreeaakkss - A kapcsoló aktiválása után a
kamera látómezejébõl kikerült fényforrások által kel-
tett fénycsíkok, csillagszerû fényeffektek láthatóak
maradnak.

AAnnaammoorrpphhiicc  SSttrreeaakkss - A kapcsoló aktiválása
után a program szimulálja a szélesvásznú kamera
lencséjén létrejövõ vízszintes helyzetû elliptikus, ké-
kes színû csillanást.

RRaannddoomm  SSttrreeaakkss
- A kapcsoló aktivá-
lása után a kamera-
csillanásban számta-
lan kicsi fényszál
fog kiindulni a fény-
forrásból. A látvány
hasonló, mint a Star
Filter esetében, csak
több ágú és kisebb
szálakból álló lesz.

SSttrreeaakk  IInntteennssiittyy
- A Random Streaks
által generált fény-
szálak fényessége.
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SSttrreeaakk  DDeennssiittyy - ARandom Streaks által generált
fényszálak sûrûsége, mennyisége.

SSttrreeaakk  SShhaarrppnneessss - A Random Streaks által gene-
rált fényszálak kontúrjának minõsége. A magasabb
érték élesebb kontúrú fényszálakat eredményez. Ma-
gas Streak Density mellett alacsony értékket alkal-
mazva (0.0001) a fényszálak egybemosódnak, fény-
udvart hoznak létre.

LLeennss  RReefflleeccttiioonn - A kamera lencséinek felületén
létrejövõ egyéni megcsillanásokat is utánozza a
program a kapcsoló aktiválását követõen. Ezen csil-
lanások pozíciója a fényforrás és a kamera egymás-
hoz viszonyított helyzetétõl függ, a fényforrást moz-
gatva, azzal összhangban ezek is vándorolnak. Mi-
nél inkább a kép széle felé esik a fényforrás, annál in-
tenzívebben jelentkezik a hatás.

Lights Panel
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AA Camera pa-
nelon a jelenetet fel-
vevõ kamerához
csatlakozó beállítá-
sok szerkesztésére
nyílik mód. Itt adhat-
juk meg a képkészítõ
eljárás típusát, a kép
felbontását, az antia-
liasing mértékét, a
kamera gyújtótávol-
ságát, valamint a be-
mozdulásos és mély-
ségéletlenséget. Ezen
paramétercsoportok
külön szekciókba
vannak gyûjtve.

A Camera panel kezelõelemei a következõk:

RReennddeerriinngg  TTyyppee - A képszámítási eljárás típusa.
A WWiirreeffrraammee választása esetén a tárgyaknak csak a
dródvázas modelljét készíti el a program, ahol a váz
színe megegyezik a tárgy felületének színével, de a
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többi tulajdonság (átlátszóság, tükrözés, stb.) termé-
szetesen nem érvényesül. A QQuuiicckksshhaaddee  módban
már megjelennek a tárgyakat alkotó felületek is, de

ezek árnyalása nem
történik meg, a felü-
let beállított homo-
gén színével jelen-
nek meg. Sem a tex-
túrák, sem a phong
shading, sem az
egyéb felületi tulaj-
donságok nem érvé-
nyesülnek, nem szá-
molódnak az árnyé-
kok, a fényvissza-
verõdések, stb. Fõleg

a jelenetben szereplõ tárgyak pozíciójának és mozgásfo-
lyamatainak beállításakor használjuk, mivel jóval gyor-
sabb, mint a realisztikus képszámítás. A legjobb

minõségû képet a RRee--
aalliissttiicc mód adja, ek-
kor minden felületi
tulajdonság és egyéb
kiegészítõ effektus
rendesen megjelenik.
Külön opcióként csak
ebben a módban en-
gedélyezhetõ az ár-
nyékok, fénytörések,
fényvisszaverõdések
kiszámítása.

Camera panel
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A képszámítás
minõségének emelé-
sével együtt draszti-
kusan növekszik a
renderingre fordí-
tott idõ is, sõt ezt
még tetézi, ha Rea-
listic módban be-
kapcsolunk egy
vagy több kiegészítõ
képszámítási Tra-
ce... kapcsolót.

TTrraaccee  SShhaaddoowwss - Csak Realistic módban használ-
ható kapcsoló, aktiválása után a program elkészíti a
Ray Trace árnyékvetésû fényforrásokhoz tartozó ár-
nyékokat. Az eredményhez természetesen kell lenni
legalább egy ilyen fényforrásnak és olyan tárgynak,
amely képes a felületén árnyékokat fogadni. Akapcso-
ló nem érinti a Shadow Map típusú árnyékokat, azok
a Realistic módban mindig kiszámolódnak, ha a
Lights panelen az Enable Shadow Map kapcsoló aktív.

TTrraaccee  RReefflleeccttiioonn - Csak Realistic módban hasz-
nálható kapcsoló, aktiválása után a program fénysu-
gárkövetéssel elkészíti a Reflectivity értékkel rendel-
kezõ felületekben létrejövõ tükrözõdéseket. Ezek a
tükrözõdések mindenben megfelelnek a valóságos
tükrözõdéseknek, növelik a kép élethûségét, de a
renderingre fordított idõt is.

TTrraaccee  RReeffrraaccttiioonn - Csak Realistic módban hasz-
nálható kapcsoló, aktiválása után a program figye-
lembe veszi az átlátszó felületeken áthaladó fénysu-
garak elhajlását, aminek mértéke a felület Refractive
Index értékétõl függ.
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Némely tárgy nem vesz részt a ray trace képszá-
mításokban, ezért semmilyen módon nem vethet ár-
nyékot, nem tükrözõdik és nem látszik átlátszó felü-
leteken keresztül. Ilyen tárgyak a részecskék (egyet-
len pontból álló, térbeli kiterjedés nélküli poligo-
nok), vonalak (két pontból és egyetlen élbõ álló felü-
let nélküli poligonok), az Unseen By Rays tulajdon-
ságú tárgyak, valamint az Outline Only tulajdonsá-
gú felületek.

BBaassiicc  RReessoolluuttiioonn - A renderelendõ kép méretét
elõre definiált méretek közül is kiválaszthatjuk. Ezek
a méretek szerepelnek ebben a listakapcsolóban. A

kapcsolón szereplõ feliratok nem a
felbontás konkrét értékét tartalmaz-
zák, hanem egy, a videótechnikában
szokásos felbontáshoz vett viszonyu-
kat. Az ehhez tartozó képméretek füg-
genek a Pixel Aspect Ratio kapcsoló-
tól is. A kiválasztott felbontás hatással

lehet a részecskeobjectek és a poligonok látható élé-
nek méretére is (lásd az Object panelnél a Partic-
le/Poligon Size kapcsolót).

CCuussttoomm  SSiizzee - Gyakran elõfordul, hogy a Basic
Resolutlution listájában nem találunk kedvünkre va-
ló képméretet, ekkor ennek a kapcsolónak az aktivá-
lása után manuálisan, ekzakt módon megadhatjuk,
mekkora képet rendereljen a program. Az ilyenkor
aktívvá váló WWiiddtthh input mezõben a kép szélességét,
a HHeeiigghhtt input mezõbe pedig a magasságát kell írni,
pixelben. A LightWave 3D program 16x16 pixeltõl
8000x8000 pixel méretig tud képet renderelni. (Amaxi-
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mális méretû kép tárolásához 192MByte tárolókapa-
citás szükséges!) A képméret növelésével a rende-
ringre fordítandó idõ is növekszik.

PPiixxeell  AAssppeecctt  RRaattiioo - A renderelt képet alkotó
pixelek oldalaránya. Ahhoz, hogy torzításmentes ké-
pet kapjunk, ennek meg kell felelni a kép rögzítésé-
hez használt videóeszköz hasonló paraméterének.
Nyomdai célra négyzetes oldalarányú pixeleket kell
használni. 

A DD22 a Toaster videó editor pixelarányát jelenti,
melybõl választhatunk NTSC, vagy PAL változatot.
A DD11 az Abecas, vagy más hasonló rendszerû nonli-
neáris vidó vágórendszerhez illeszkedõ pixelarányt
állítja be. Ennél is van NTSC és PAL változat. A SSqquu--
aarree  PPiixxeellss a már említett nyomdai célra készülõ ké-
pek négyzetes pixelarányát állítja be. A CCuussttoomm vá-
lasztása esetén ezektõl eltérõ, egyénileg megadott
pixel oldalarányt is beállíthatunk az AAssppeecctt input
mezõben.

A pixel aspect meváltoztatása hatással van a ren-
derelt kép méretére (NTSC, vagy PAL méret), vala-
mint a kép kivágására is. Azt, hogy az adott pixela-
rány mellett a jelenet mekkora része kerül renderelés-
re, a Layouterben egy szaggatott vonalú keret jelöli.

LLiimmiitteedd  RReeggiioonn - A jelenet beállítása során gyak-
ran elõfordul, hogy csak egy kis részletén változtat-
tunk, elég volna csak ennek a részletnek a kiszámol-
tatása, hogy ellenõrizzük a mûvelet helyességét. A
Limited Region erre ad megoldást, segítségével kije-
lölhetünk egy tetszõleges részt a kamera látómeze-
ján belül, a kapcsoló aktiválása után csak ez a kis
részlet kerül renderelésre. Ez jelentõs számítási idõ
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megtakarítást ered-
ményez. A korláto-
zott rendering terü-
letet a Layouterben
adhatjuk meg. Az ll
billentyû nyomva
tartásakor megjele-
nik egy szaggatott
vonalból álló keret,
melyet az egérrel
mozgathatunk,
vagy valamely szé-
lét megfogva mére-
tezhetünk. Az ll bil-

lentyû elengedése után a Limited Region kapcsoló
automatikusan aktiválódik, a rendering csak az így
beállított kereten belüli képtartalomra vonatkozik.

SSeeggmmeennss  MMeemmoorryy - A program a rendering so-
rán az itt beállított méretû memóriát foglalja le. Ha
ez kisebb, mint ami a teljes kép elkészítéséhez szük-
séges, akkor a képet vízszintes szegmensekre bontja
és ezeket külön-külön készíti el. Atöbb szegmensben
renderelt kép készítése tovább tart, ezért a lehetõsé-
gekhez képest törekedni kell arra, hogy annyi legyen
a szegmens memória, amellyel egy menetben képes
a program kiszámítani a képet. Ennek mértékét a
kkééppsszzéélleesssséégg  XX  kkééppmmaaggaassssáágg  XX  2244 egyenlettel kapjuk
meg. Nagyobb méretû képek és kevés memóriát tar-
talmazó gép esetében nem mindig tudunk elegendõ
memóriát biztosítani az egy szegmenses rendering-
hez, ez a kép minõségét nem befolyásolja, csak a
szegmensváltások miatt tovább tart az elkészítése.
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Nem gyorsítja, sõt kifejezetten lassítja a rende-
ringet, ha akkora szegmens memóriát adunk meg,
amely elegendõ ugyan az egy szegmenses rende-
ringre, de ehhez
nem csak fizikai, ha-
nem virtuális me-
móriát is felhasznál
az operánciós rend-
szer. A virtuális me-
móriának a merevlemezen történõ kezelése összes-
ségében jóval több idõt vesz igénybe, mint a prog-
ram rendering-szegmens váltásai.

A panel most ismertetett kezelõelemeinek kör-
nyékén találunk egy nagyobb információs ablakot,
ebben a renderelendõ kép méretérõl, pixelarányáról,
a szegmens memória méretérõl, a szegmensek szá-
máról és a kép oldalarányáról kapunk tájékoztatást.

AAnnttiiaalliiaass - Ez egy képjavító eljárás, amely a nagy
kontrasztú színek közötti durva átmenetet, a ferde
vonalak darabosságát hivatott kiszûrni. A szûrés
mértékét egy listakapcsolóból választhatjuk ki. Az
OOffff választása esetén nem történik ilyen mûvelet, a
LLooww  aktiválása után 4, a MMeeddiiuumm után 8, a HHiigghh ak-
tiválása után pedig 16 menetben megy végbe. Min-
den egyes szûrõ mûvelet lassítja a renderinget, ezért
használatukkal óvatosan kell bánni. Kisebb felbon-
tás esetén elegendõ lehet a Low eljáráás is, hiszen
ilyenkor relatíve kevesebb pixel áll rendelkezésre a
színátmenetek képzéséhez. Nagyfelbontású, fõleg
nyomdai célra készülõ képek renderingjekor indo-
kolt lehet a magasabb antialiasing, ilyenkor több
pixel áll rendelkezésre a mûvelethez.
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Az itt látható képen bal oldalt antialiasing nélkül,
jobb oldalt pedig azzal együtt készült a rendering. Re-
mélem a fekete-fehér nyomaton is jól kivehetõ, hogy
utóbbi képen jóval finomabb a ferde vonal kiképzése.

SSoofftt  FFiilltteerr - Az elõzõhöz hasonló éljavító eljárás,
de ez nem utólag, hanem azonnal megpróbálja az
éles átmeneteket csökkenteni, elnyomni a renderelt
képekre egyébként jellemzõ tiszta, valószerûtlenül
tökéletes hatást. A Soft Filter és az Antialias kombi-
nálva is használható. Mivel a rendering során valós
idõben megy végbe a hatása, nem vonatkozik a hát-
térképre, azon nem fejti ki hatását.

AAddaappttiivvee  SSaammpplliinngg - Az antialiasinggal össze-
függõ kapcsoló, aktiválása után külön megadhatjuk
azt az értéket, amelyet ha meghalad a két szomszé-
dos pixel árnyalatának különbözõsége, csak akkor
történik meg az antialiasing. Akapcsoló inaktiváltsá-
ga esetén a program minden szomszédos, eltérõ szí-
nû pixel között elkészíti a színátmenetet.

SSaammpplliinngg  TTrreesshhoolldd - Az Adaptive Sampling-hoz
tartozó paraméter, ez határozza meg, hogy mekkora
színértékbeli különbségnek kell lenni a két szomszé-
dos pixel között ahhoz, hogy létrejöjjön közöttük a
színátmenet. A treshold paraméter az egyes szín-
összetevõkre súlyozottan vonatkozik. Elõször a zöld
összetevõk vizsgálata történik meg. Ha a két pixel
zöld összetevõi között a különbség több mint a Samp-
ling Treshold, akkor megtörténik az antialias. Ha a
különbség kisebb volt, akkor a piros összetevõk
összehasonlítása következik, ezek közötti a különb-
ségnek azonban már a treshold érték  kétszeresénél
nagyobbnak kell lenni az aliasinghoz. Ha a különbség
kisebb, vagy egyenlõ volt, mint a treshold kétszeres,
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akkor vizsgálódnak meg a kék összetevõk. Ezek kö-
zötti eltérésnek a treshold négyszeresénél kell na-
gyobbnak lenni az alias megtörténtéhez. Minél maga-
sabb tehát a treshold, annál több esetben történik meg
az aliasing, viszont a rendering is annál tovább tart.
Ha a paraméter értéke nulla, mindig létre jön élsimí-
tás, ha 32, vagy nagyobb, akkor soha (8*32=256, ekko-
ra különbség nem lehet a kék összetevõk között).

ZZoooomm  FFaaccttoorr - A jelenetet rögzítõ kamera zoom
értéke, szorosan összefügg az objektív gyújtótávol-
ságával. Minél kisebb ez az érték, annál szélesebb a
kamera látószöge. A Zoom Factort növelve kislátó-
szögû teleobjektív jön létre. Ne feledjük, hogy a tele-
objektítv által mutatott kép nem azonos azzal, mint
amit a nagyobb látószögû, de közelebb lévõ kamera
mutat! Ateleobjektívek által mutatott perspektíva la-
posabbnak néz ki, a
térhatás kevésbé ér-
vényesül, mint a
széleslátószögû ob-
jektíveké.

A Zoom Factor
nem csak állandó,
hanem az animáció
során Envelope-pal
szabályozott is le-
het.

NNTTSSCC  WWiiddeesscc--
rreeeenn - Az NTSC szé-
lesvásznú felvétel
készítéséhez kamerát utánozza a program a kapcso-
ló aktiválása után. A kép 1.33-szor szélesebb, mint
normál esetben, hagyományos megjelenítõ egységen
ez a kép torzan jelenik meg. Megfelelõ megjelenítõn,
széles vásznon a kép megfelelõ aránya helyreáll. Ak-
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tiváltsága esetén a Layouterben szaggatott vonalak
mutatják a szélesvásznú felvételhez tartozó képterü-
letet.

FFiillmm  SSiizzee - A kamera által használt film mérete.
Ennek akkor van jelentõsége, ha a renderelt képet,
vagy animációt hagyományos filmszalagra rögzít-
jük, vagy arról származó képfolyammal egyesítjük.
A megfelelõ filmméret kiválasztásával lehet biztosí-
tani, hogy az eredeti filmen és a renderelt animáció-
ban azonos legyen a perspektivikus hatás. A kamera

Zoom Factor értéké-
nek is ez a beállítás
az alapja.

FFiieelldd  RReennddeerriinngg - A
gyors mozgásokat
tartalmazó animáció
videón történõ rög-
zítésekor használt
funkció, a kapcsoló

aktiválása után a mozgások nem csak a teljes framek
között, hanem már a félképeken is kifejtik hatásukat.
Köztudott, hogy a videótechnika váltott soros meg-
jelenítést alkalmaz, elõször a páratlan, majd a páros
sorok jelenítõdnek meg. Ha a tárgy nagy sebességel
mozog keresztül a képen, akkor a két félkép kirajzo-
lás között is jelentõs utat tesz meg. A Field Rende-
ring során a program elõbb elkészíti az elsõ félkép
által mutatott képet, majd a tárgyak pozícióinak ak-
tualizálása után a másik félképet, végül ajd ezt a
kettõt a váltott soros megjelenítésnek megfelelõen
egybe másolja. Az így készült képeket egyenként
megnézve elmosódott, szellemképes tárgyakat lát-
hatunk, de videóra rögzítve és folyamatában tekint-
ve sokkal finomabb, kevésbé rángató animációt ka-
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punk. A funkció mûködésébõl adódóan csak szink-
ronban futó váltott soros megjelenítéskor, vagyis
csak videóról, vagy nonlineáris videó editorról vetít-
ve ad megfelelõ eredményt, Flic, AVI animációban,
celluid szalagról nem. A mellékelt képen bal oldalt
normál, jobb oldalt field renderinges kép látható. A
tárgy mindkét esetben mozgott.

RReevveerrssee  FFiieelldd - Megegyezés kérdése, hogy a vál-
tottsoros megjelenítéskor melyik az elsõ félkép. Ha
azt találjuk, hogy a Field Renderinggel készített ani-
máció a videószalagon nem hogy simább mozgást
produkálna, hanem idegesen rángat, akkor abban a
rendszerben pont a másik az elsõ félkép. Ilyenkor se-
gít a Reverse Field, amely megfordítja a programban
a félképsorrendet, aktiválása esetén a kép a páros fél-
képpel fog
kezdõdni. Termé-
szetesen ez nincs ha-
tással a már legene-
rált képekre, azokat
a kapcsoló megvál-
toztatása után újra
le kell generálni.
Célszerû a teljes ani-
máció kiszámoltatá-
sa elõtt egy rövid
próbát tenni a vide-
órendszerrel, a kap-
csoló mindkét hely-
zetével. Amelyik a
jobb eredményt
nyújtja, azt kell
használni. Ezt a be-
állítást azután már
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bátran használhatjuk azon a rendszeren, a videó edi-
tor hardverétõl függ, menet közben nem változik
meg.

MMoottiioonn  BBlluurr - A gyorsan mozgó tárgyak bemoz-
dulásos életlenségét utánzó funkciót aktiváló kap-
csoló. Fõleg olyan esetekben érdemes használni,
amikor a kamera közeli látóterében nagy sebesség-
gel, a kamera síkjával párhuzamosan mozognak tár-
gyak. Mélységben mozgó objectek esetében nincs
akkora jelentõsége. Az eljárás lényege, hogy nem
csak egy, hanem több, stroboszkópszerûen sorakozó
képet készít a mozgó tárgyakról, majd ezeket a képe-
ket egymásra másolja. A motion blur jelentõsen nö-
veli az animáció életszerûségét, megszûnteti a szá-
mítógép által generált mozgó tárgyak valószerûtle-
nül tökéletes éles körvonalait. Hátrányára írható,
hogy jelentõsen növeli a renderingre fordítandó idõt.

BBlluurr  LLeenngghhtt - A bemozdulás hossza, minél ma-
gasabb ez az érték, annál jobban elmosódik a mozgó
tárgy, de ezzel párhuzamosan annál nagyobb a ren-
dering idõ is. A 100% hossz megfelel a tárgynak az
elõzõ képkocka óta megtett elmozdulásának. Ha a
paraméter értéke nagyobb is lehet, mint 100%, akkor
az elmosódás több, mint egy képkocányi mozgássza-
kaszon mutatkozik. Negatív érték esetén a bemoz-
dulásos életlenség látszólag visszafelé történik. Apa-
raméter burkológörbével is szabályozható, az ani-
máció során változtatható. Aktiválása csak akkor le-
hetséges, ha antialias számítás is van engedélyezve,
vagyis az Antialias legalább Low. Minél magasabb
az antialiasing minõsége, annál jobb lesz az effektus
hatása. Blur használata esetén törekedni kell arra,
hogy a rendering szegmens mérete elegendõ legyen
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az egy szegmensben történõ képszámításhoz, mert
ilyenkor a szegmensváltások különösen sok idõt
vesznek el.

PPaarrttiiccllee  BBlluurr - A kapcsoló engedélyezi a részecs-
ke objectek mozgásukból eredõ elmosódásuk kiszá-
mítását. Különösen hasznos robbanás, vagy csillagos
égen pásztázó kamera-effektusok készítésekor. A
funkcióhoz, eltérõen a tárgyak blurolásától, nem
szükséges antialisinget beállítani.

DDiitthheerreedd  mmoottiioonn  BBlluurr - Ez a funkció megnöveli a
motion blur effektus minõségét, azzal, hogy a szoká-
sos mennyiségû stroboszkóp felvételbõl kétszer
annyit készít, amitõl a bemozdulásos életlenség si-
mábbnak tûnik. Használatával jobb eredményt
érünk le, mintha magasabb antialiasing minõséget
választanánk, ami
szintén javítja ugyan
az elmosódás kiné-
zetét, de jóval
hosszabb rendering
idõt eredményez.
Hátránya viszont a
magasabb aliasing-
gal szemben, hogy
rossz eredményt ad
a Field Rendering-
gel együtt alkalma-
zása esetén.

DDeepptthh  ooff  FFiieelldd -
A mélységélesség hatását utánozó funkciót aktiváló
kapcsoló, csak a MMeeddiiuumm, vagy magasabb antialia-
sing eljárás mellett választható. A számítógéppel ge-
nerált képek legfõbb hibája a túlzott tökéletesség.
Ebbe a körbe tartozik az is, hogy a kamerától való tá-
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volságától függetlenül minden tárgy egyformán éles
kontúrokkal jelenik meg, ami a valóságban elképzel-
hetetlen. A funkció aktiválása után a tárgyak képe
csak egy külön meg-adott fókusztávolságon és an-
nak környezetében lesz éles, ettõl a térrésztõl a ka-
mera felé közeledve és attól távolodva a kontúrok
egyre életlenebbé válnak. Az életlenné válás a kame-
ra felé közeledve nagyobb mértékû, mint attól távo-
lodva. Erre is igaz, hogy a jó dolgok általában hízlal-
nak, károsak az egészségre, vagy növelik a rendering
idõt. A beállítások során a previewek gyorsítására
használhatunk Quickshade rendering típust is.

Az mélységélesség konkrét mértéke függ a fó-
kusztávolságtól, a kamera rekeszértékétõl, a zoom
faktortól (kamera gyújtótávolság) és a használt film
méretétõl. Mindezeket a program a valós viszonyok-
nak megfelelõen modellezi.

FFooccaall  DDiissttaannccee - A kamera fókuszpontjának tá-
volsága az aktuális mértékegységben (általában mé-
terben). A kamerától ekkora távolságra lévõ tárgyak
legélesebben láthatóak. A paraméter animálható is
az EE envelope kapcsoló hatására megjelenõ burkoló-
görbe beállításaival.

LLeennss  FF--SSttoopp - A jelenet leképezéséhez használt
elméleti kamera rekeszértéke, közvetlen befolyása
van a mélységélességre. Minél nagyobb a rekeszér-
ték, annál nagyobb lesz az a távolság, amellyel még
eltérhet a tárgy pozíciója a beállított fókusztávolság-
tól, anélkül, hogy életlenné válna. Ez az eltérés a a
kamera felé közeledve mindig kisebb mértékû, mint
attól távolodva. A szabványos rekeszérték-soron kí-
vül (1, 1.4, 2, 2.8, 4, 5.6, 11, 16, 22, 32, 45, 64) bármi-
lyen köztes értékeket alkalmazhatunk, sõt, ezeket
burkológörbével animálhatjuk is.
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Effects panel

AAz Effects pa-
nelen a renderelt
kép hátterét, elõte-
rét, a jelenetben sze-
replõ ködöt, a lég-
kör paramétereit,
amely a fényudva-
rok keletkezésében
mutatkozik meg,
valamint az utómó-
dosító effektusokat
állíthatjuk be. 

A panel kezelõelemei a következõk:

IImmaaggee  CCoommppoossiittiinngg - A kapcsolóra klikkelés
után megjelenik az Image Composition Panel,
amelyben a jelenet elõ- és háttérképét adhatjuk meg.
Ezek a képek természetesen lehetnek animációs kép-
sorozatok is, de elõbb az Images panelon be kell azo-
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kat tölteni. A panel
kezelõelemeinek a
leírása a fejezet vé-
gén külön található.
A beállított elõ- és
háttérképekrõl a
kapcsoló utáni in-
formációs mezõbõl
tájékozódhatunk.

DDaattaa  OOvveerrllaayy - A
kapcsoló aktiválása
után egy legfeljebb
20 karakterbõl álló,
külön megadott feli-
ratot, valamint a kép

sorszámát helyezhetjük el a LLooww, vagy MMeeddiiuumm  RRee--
ssoolluuttiioonn felbontással renderelt képek alsó részén. A
funkció nagyban megkönnyíti az egyes animáció-
változatok azonosítását a beállítás során. Természe-
tesen a végsõ képeken nem kell alkalmazni. Arende-
relés során a rendering információs panelban megje-
lenik, hogy a funkció aktív.

DDaattaa  OOvveerrllaayy  LLaabbeell - A Data Overlay Label kap-
csoló aktiválása esetén az itt szereplõ legfeljebb 20
karakteres felirat, valamint a kép sorszáma megjele-

nik a LLooww, vagy MMee--
ddiiuumm  RReessoolluuttiioonn fel-
bontással renderelt
képek alsó részén.
Ha aktiváljuk a
funkciót, de nem

adunk meg címkefeliratot, akkor csak a sorszám ke-
rül a renderelt képre. Jelentõsége a beállítások kez-
deti szakaszában az egyes változatok azonosítható-
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ságában van. Amikor egy scenét megváltoztatott né-
ven mentünk ki, miközben a funkció aktív, a prog-
ram felajánlja, hogy a scene új nevét beírja Data
Overlay Label-nak.

BBaacckkddrroopp  CCoolloorr - Ha egyéb beállítást nem te-
szünk, az itt beállított szín jelenik meg a jelenet hátte-
rében. Ha az Image Composition panelen Backgro-
und képet adunk meg, vagy színátmenetes hátteret
állítunk be, akkor azok letakarják a Backdrop Color-t.

GGrraaddiieenntt  BBaacckkggrroouunndd - A kapcsoló aktiválása
után Background Image híján nem a Backdrop Color
fogja a háttér színét meghatározni, hanem egy külön
megadott négy szín közötti átmenet. Ezeket a kap-
csolóval együtt akti-
válódó négy színbe-
állító kapcsolóval le-
het megadni. Ez a
színátmenet tulaj-
donképpen kettõ,
egy a Zenit és a Sky
színek között, egy
pedig a Ground és a
Nadir között jön lét-
re. A két átmenet a
horizontvonalon a
Sky és a Ground szí-
neivel érintkezik.

ZZeenniitt  CCoolloorr - Azenit, vagyis az ég tetejének a szí-
ne. Ha a program munkaterületét egy óriási, belül
üres gömbnek képzeljük el, amelynek a közepén van
a kamera és a tárgyak, akkor a Zenit Color a gömb-
nek kamera felett lévõ legfelsõ pontjának (Északi
sark) színe.
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SSkkyy  CCoolloorr - Az ég színe, az elõbb említett Zenit Co-
lor és a képzeletbeli gömb egyenlítõje között terül el.

GGrroouunndd  CCoolloorr  - A talaj, vagyis a munkaterületet
ölelõ gömb egyenlítõje alatti rész színe.

NNaaddiirr  CCoolloorr - Amunkaterületet övezõ gömb leg-
alsó pontjának (Déli sark) a színe.

GGrraaddiieenntt  SSqquueezzee - A Gradient Background akti-
válása esetén használható kapcsoló, az általa megjel-
nített panelen a színátmenetek mértékét szabályoz-
hatjuk. A SSkkyy  SSqquueeeezzee a Zenit Color és a Sky Color
közötti átmenet mértéke, minél nagyobb ez a para-
méter, az átmenetben annál inkább a Zenit Color Do-
minál, ha értéke nulla, akkor átmenet nélkül egyedül
a Sky határozza meg az ég színét. A GGrroouunndd  SSqquueeee--
zzee a Ground és a Nadir Color közötti átmenet mérté-
ke, minél nagyobb ez a paraméter, annál inkább a
Nadir színe dominál az átmenetben, ha a paraméter

értéke nulla, akkor
átmenet nélkül
egyedül a Ground
color jelenik meg.
Az itt látható képen
balról a Sky Squeeze

5, középen a Sky és a Ground Squeeze egyaránt 2, a
jobb oldalon pedig a Ground Squeeze értéke 5.

FFoogg  TTyyppee - Listakapcsoló, melybõl a jelenetben
szereplõ globális köd típusát tudjuk kiválasztani. A
köd a kamerától meghatározott távolságra kezdõdik
és attól minden irányban egyforma mértékben je-
lentkezik. Az OOffff választása esetén nem keletkezik
köd, ennek megfelelõen a köd paramétereinek beál-
lítását szolgáló elemek is inaktívak. A LLiinneeaarr egyen-
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letes ködöt jelent, aminek fedése a távolsággal egye-
nes arányban növekszik. A NNoonnlliinneeaarr  11 és NNoonnlliinnee--
aarr  22 sûrûbb, a távolabbi területein egyre erõsebb kö-
döt eredményez. A
köd paramétereinek
a sûrûségre, a kö-
dön belüli látható-
ságra gyakorolt ha-
tását a paramétermezõk mellett jobbról elhelyez-
kedõ grafikonon követhetjük nyomon. A grafikon
nem jelenik meg, ha a köd nincs aktiválva.

MMiinniimmuumm  FFoogg  DDiissttaannccee - A köd kezdetének tá-
volsága a kamerától a használt mértékegységben (ez
általában a méter). Ezen a távolságon a köd erõssége
a Minimum Fog Amounttal egyenlõ. Ha a paraméter
értéke nulla, akkor a köd közvetlenül a kameránál
kezdõdik. Negatív érték is használható, ekkor a köd
már a kamera mögött elkezdõdik. A paraméter ani-
málható, ennek beállítására szolgál az EE kapcsoló.

MMaaxxiimmuumm  FFoogg  DDiissttaannccee  - Az a maximális távolság,
amelyen még van köd, ezen a távolságon a köd sûrûsé-
gét a Maximum Fog Amount adja meg. A paraméter
animálható, ennek beállítására szolgál az EE kapcsoló.

MMiinniimmuumm  FFoogg  AAmmoouunntt - Aköd erõssége a kame-
rához közeli részen, a Minimum Fog Distance távol-
ságon. A paraméter változtatásának hatása megjele-
nik a grafikonon. Értéke animálható, ennek beállítá-
sára szolgál az EE kapcsoló.

MMaaxxiimmuumm  FFoogg  AAmmoouunntt - A köd erõssége a ka-
merától távoli részen, a Maximum Fog Distance tá-
volságon. A paraméter változtatásának hatása meg-
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jelenik a grafikonon. Ha értéke kisebb, mint 100%,
akkor a köd sohasem nyeli el a tárgyakat. Animálha-
tó, ennek beállítására szolgál az EE kapcsoló.

BBaacckkddrroopp  FFoogg - A
kapcsoló aktiválása
után a köd színét a
háttér színe (Backg-
roun Image, Backd-
rop Color, vagy Gra-
dient Background)
fogja meghatározni.

FFoogg  CCoolloorr - A globá-
lis köd színe. Csak a Backdrop Color kapcsoló inak-
tivitása esetén használható.

DDiitthheerr  IInntteennssiittyy - A dithering egy olyan eljárás,
aminek során a szomszédos, egymástól eltérõ színû
pixelek közötti színátmenetet mérsékeljük köztes szí-
nek képezésével, a színek keverésével. Dithering nél-

kül a program által generált színátme-
netek színsávokként jelennek meg, a
dithering ezeket a sávokat mossa egy-
be, valódi színfutást létrehozva. Minél
nagyobb a dithering mértéke, annál na-
gyobb lesz az egymásba mosódó sáv
mérete, annál finomabb átmenetek jön-
nek létre. Jelentõsége csak akkor van,
ha a képet nem 24 bites, true color meg-

jelenítõn akarjuk láthatóvá tenni, ebben az esetben
ugyan is nincs mindig elegendõ szín a finom átmene-
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tek leképezésére. True color megjelenítõn mindig ren-
delkezésre áll annyi színárnyalat, amellyel a színátme-
netek dithering nélkül is leképezhetõk. Az itt látható
kép bal felsõ részén nincs dithering, jobb felül normál,
bal alul kétszeres, jobb alul pedig négyszeres van.

AAnniimmaatteedd  DDiitthheerr - A kapcsoló aktiválása után a
program minden képkockán más, véletlenszerûen
létrehozott dithering mintázatot használ, nem ugyan
azt a sablont. Ez az eljárás segít abban, hogy az ani-
mációban ne legyen felfedezhetõ a képsorozatokon
az azonos, szabályos dithering mintázat.

CCoolloorr  SSaattuurraattiioonn - A jelenet, azon keresztül pe-
dig a renderelt kép színtelítettségének szabályzását
szolgáló paraméter. Ha a paraméter 100%, akkor
minden szín eredeti értékének megfelelõen jelenik
meg, csökkentve a színek telítettsége csökken, egyre
tompábbak lesznek, míg 0% esetén a kép fekete-fe-
hér lesz. A paraméter animálható is.

EEnnaabbllee  GGllooww  EEffffeecctt - Ezzel a kapcsolóval enge-
délyezhetjük a Glow effektusok kiszámítását a prog-
ramban. A glow a tárgyak bizonyos felületei körül
létrejövõ fényudvar, az egyes felületekre a Surfaces
panelen kapcsolhatjuk be.

GGllooww  IInntteennssiittyy - Afényudvar erõssége. Aparamé-
ter globális felhasználású, minden fényudvarral ren-
delkezõ felületre egyformán érvényes. Animálható is.

GGllooww  RRaaddiiuuss - A fényudvar külsõ határának su-
gara pixelben megadva. Mivel a felbontástól függet-
lenül mindig azonos pixelméretû, ugyanaz az érték a
különbözõ képméretek esetén más-más látványt
eredményez. Ez a paraméter is animálható.
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FFiilltteerr  PPlluugg--IInnss - A kapcsolóval külsõ programo-
kat, un. Plug-In-eket használhatunk a renderelt kép
utómódosítására. Aprogram a kép renderingjének be-

fejezése után meg-
hívja a megadott
külsõ programot,
vagy programokat
és azok beállításai-
nak megfelelõen mó-
dosítja a képet. A
plug-inek használa-

tának mikéntje az adott plug-in dokumentációjából
derül ki, általános útmutatást adni nem lehet.

Egyszerre legfeljebb négy külsõ modult használ-
hatunk a képek módosítására, az éppen használt
modulok számát a kapcsoló utáni információs
mezõben láthatjuk.

A következõ képen az EEnnbboossss modul hatása lát-
ható.
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Image Compositing Panel

Ezen a panelen,
mint ahogy már volt
is róla szó, az elõ- és
háttér képeket, vala-
mint a hozzájuk
kapcsolódó paramé-
tereket állíthatjuk
be. Ahhoz, hogy itt
képet választhas-
sunk ki, elõbb azt be
kell tölteni az Ima-
ges panelen. Termé-
szetesen képek he-
lyett képsorozatokat
is alkalmazhatunk.
A kiválasztott képek
fõbb adatait (felbontás és színmélység) a kapcsolók
alatti információs mezõkben látjuk. Ettõl balra egy-
egy ablakban megjelennek a képek is.

A panel kezelõelemei a következõk:

BBaacckkggrroouunndd  IImmaaggee - A listakapcsolóval kivá-
lasztható a jelenet háttérképe, ami minden esetben a
tárgyak mögött, eredeti méretétõl függetlenül a ka-
mera látóterét teljesen kitöltve jelenik meg. Nem cél-
szerû a használata mozgó kamera esetén, mivel a
háttér ebben az esetben is mozdulatlannak fog lát-
szani, amitõl az egész jelenet valószerûtlenné válik.

FFoorreeggrroouunndd  IImmaaggee - A listakapcsolóval kivá-
lasztható az elõtér képe, ami minden esetben a tár-
gyak elõtt, méretétõl függetlenül a kamera látóterét
teljesen kitöltve jelenik meg. A kép teljesen lefedi a
háttérképpel együtt renderelt képet, ezért alkalmazá-
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sa feleslegesnek tûnhet, de a képhez átlátszóságot is
megadhatunk, amely lehet számszerû paraméter,
vagy alpha image. Ezekkel az elõtér kép átlátszósága,
a mögötte lévõ jelenet megjelenése szabadon állítható.

FFGG  AAllpphhaa  IImmaaggee - Az elõtér képhez tartozó alpha
image, amellyel az elõtér átlátszóságát szabályozhat-
juk. Az alpha image fehér területei teljesen átlátszat-
lanná teszik az elõteret, az teljesen letakarja a jelene-
tet és a hátteret, a fekete területei teljesen átlátszóak,
ott a jelenet és a háttérkép látszik. A köztes árnyala-
tok a nekik megfelelõ átlátszóságot eredményezik.

FFoorreeggrroouunndd  DDiissssoollvvee - Az elõtér átlátszóságának
meghatározásához nem csak alpha képet, hanem an-
nak egészére érvényes egyetemleges átlátszóságot is
megadhatunk. Ha ezzel együtt alpha csatornát is
használunk, akkor az itt megadott átlátszóság lesz ér-
vényes az alpha image fehér területeire, az ennél sö-
tétebb alpha területek ennél nagyobb átlátszóságot
definiálnak. Pl. ha a Foreground Dissolve 50%, akkor
az alpha fehér területén 50% lesz, a feketén 100%, a
köztes árnylatokban pedig e két határ között arányo-
san alakul a kép átlátszósága. Aparaméter animálha-
tó is, pl. egy fekete elõtérképet használva az animáció
végén néhány képkocka alatt 100%-ról 0%-ra állítva e
paramétert, az animot feketébe lekeverhetjük.

FFGG  FFaaddeerr  AAllpphhaa - Alap esetben a program az
elõtér kép átlátszó színeit additív módon keveri a
mögötte lévõ renderelt képre, ami azon elszí-
nezõdést okoz, hasonlóan ahhoz, mintha egy színes
üvegen néznénk keresztül. Pl. egy teljesen átlátszó
zöld elõtér zöld elszínezõdést okoz a háttéren és a
renderelt jeleneten. A kapcsoló aktiválása után a
program nem additív módon alkalmazza az átlát-
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szóságot, az átlátszó részek nem színezik el a mögöt-
tük lévõ képet. Az itt látható képeken egy beállítás és
a vele készült rendering látható.

FFoorreeggrroouunndd  KKeeyy
- Az elõtér kép átlát-
szóságát nem csak
alpha csatornával és
egyetemleges átlát-
szósággal adhatjuk
meg, hanem bizo-
nyos intervallumba
esõ színeket is kije-
lölhetünk átlátszó-
nak. A kapcsoló ezt
a funkciót aktiválja.

LLooww  CClliipp  CCoolloorr
- Az átlátszó színek
intervallumának leg-
sötétebb tagja.

HHiigghh  CClliipp  CCoolloorr
- Az átlátszó színek
intervallumának leg-
világosabb tagja. Az
elõtér kép azon szí-
nei, amelyek a Low
és a High Clip Color
által meghatározott
intervallumba esnek,
teljesen átlátszóak
lesznek, függetlenül
az alpha képtõl és az
egyetemleges átlát-
szóságtól.
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Records panel

AA Record panelen a program által renderelt ké-
pek kimentésével és rögzítésével kapcsolatos infor-
mációkat adhatjuk
meg. Ugyan itt állít-
hatjuk be az animá-
ciós palettára vonat-
kozó esetleges korlá-
tozásokat, itt akti-
válhatjuk az alpha
csatorna elkészíté-
sét, valamint innen
vezérelhetjük a szá-
mítógéphez csatolt
single frame contro-
lert, vagyis a koc-
kánkénti felvételt
végzõ videómagnót. 

A panel kezelõelemei a következõk:

RReennddeerr  DDiissppllaayy - Ezzel  a listakapcsolóval vá-
laszthatjuk ki, hogy a program a renderelt képeket el-
készültük után milyen megjelenítõn mutassa meg. A
listakapcsoló elemei az adott gépen elérhetõ, instal-
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lált meghajtóval rendelkezõ megjelenítõk nevei. Ha a
((nnoonnee)) opciót választjuk, akkor a képek nem jelennek
meg, ezzel is gyorsítva a renderinget. Akép meg nem
jelenítése nem befolyásolja annak kimentését.

SSaavvee  AAnniimmaattiioonn - A kapcsolóra klikkelve egy file
szelektor jelenik meg, amelyben megadhatjuk, hogy
mi legyen a renderelt animáció neve és elérési útvo-
nala, amit a program meg is jelenít a kapcsoló utáni
információs ablakban. Ha megadtuk, akkor a funkció
aktivitását a kapcsoló sárga színe jelzi. Anév és az út-
vonal a scene fájllal együtt kimentõdik, de visszatöl-
tés után biztonsági okból a kapcsoló inaktív marad. 

AAnniimmaattiioonn  TTyyppee - A program által támogatott
animációs formátumokból álló listakapcsoló, ezek
közül választhatjuk ki, hogy milyen formátumba
szeretnénk az animációt kimenteni. A lehetõségek az
egyes platformok között különbözõek, pl. a VT4000
csak Amiga számítógépeken érhetõ el. Ez a formá-
tum a Video Toaster hardver saját formátuma. Az
animációs formátum esetleg szükséges paramétereit
a rendering elindítása után megjelenõ panelon állít-
hatjuk be. A program által ismert formátumok plug-
in-ekkel bõvíthetõk.

Records panel
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LLoocckk  PPaalleettttee - Csak VT4000 anim formátum ese-
tén használható kapcsoló, aktiválása után egy mega-
dott képkocka palettáját rögzíti a program és az ani-
máció minden koc-
kájának elkészítésé-
hez ezt a 262 000
színt fogja használni.

LLoocckk  PPaalleettttee  FFrraammee - Csak VT4000 anim formá-
tum esetén használható paraméter, annak a képkoc-
kának a sorszáma, amelyiket a program a rögzített
paletta alapjául használ a Lock Palette esetén. Cél-
szerû olyan képkockát kijelölni, amely a lehetséges
színekben gazdag, ellenkezõ esetben nem biztos,
hogy minden fontos szín reprezentálva lesz a palet-
tába, ami hamis színek feltûnését eredményezi.

LLoooopp  AAnniimmaattiioonn - Csak VT4000 anim formátum
esetén használható kapcsoló, aktiválása után a prog-
ram az animáció végére két extra képkockát illeszt,
amelyek biztosítják az anim zökkenõmentes ismétel-
hetõségét.

BBeeggiinn  LLoooopp  aatt  FFrraammee - Csak VT4000 anim formá-
tum esetén használható paraméter, annak a képkoc-
kának a sorszáma, ahonnét az animáció ismétlõdése
kezdõdik. Pl. egy 100 kockás anim esetén ide 50-et
megadva, elõször lejátszódik a teljes animáció, majd
az 50. képkockától az utolsóig terjedõ szakasz kezd
ismétlõdni.

OOuuttppuutt  FFiilleennaammee  FFoorrmmaatt - A kimentendõ képek
nevének és sorszámozásának formátumát kiválasztó
listakapcsoló. ANNaammee000011 kiterjesztés nélküli, három
sorszámjegyes formátum, a NNaammee00000011 ugyan ez, de
négyjegyû sorszámmal. A NNaammee000011..xxxxxx és a NNaa--
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mmee00000011..xxxxxx annyiban különbözik ezektõl, hogy a
név mögé a kimentett fájl formátumának megfelelõ
három karakteres kiterjesztés kerül. Utóbbiakra
fõleg PC platformon van szükség, ahol a programok
többsége a kiterjesztés alapján azonosítja a kép for-
mátumát.

SSaavvee  RRGGBB  IImmaaggeess - A kapcsolóra klikkelve egy
fájl szelektor jelenik meg, amelyben megadhatjuk a
kimentendõ képek bázisnevét és elérési útvonalát,
amit a kapcsoló utáni információs mezõben a prog-
ram meg is jelenít. Ha ez megtörtént, a funkció akti-
vitását a kapcsoló sárga színe jelzi. Ha a kapcsoló
inaktív, a program nem menti ki a renderelt képeket.
A kép neve és útvonala a scene fájllal együtt ki-
mentõdik, de betöltés után biztonsági okból a kap-
csoló inaktív marad.

RRGGBB  IImmaaggee  FFoorrmmaatt - Aprogram által ismert kép-
formátumokból álló listakapcsoló, ezek közül lehet

kiválasztani a kimentett képfájl formátumát.
A listakapcsoló elemei platformonként kü-
lönbözõek lehetnek, plug-in használatával
azonban a lehetõségek bõvíthetõk.

SSaavvee  AAllpphhaa  IImmaaggeess - A kapcsolóra klikkelve egy
fájl szelektor jelenik meg, ahol megadhatjuk a képek-
hez generálandó alpha image bázisnevét és elérési
útvonalát. Ezek a képek ugyan olyan elv szerint kap-
ják a sorszámukat és kiterjesztésüket, mint az RGB
képek, vagyis az Output Filename Format szerint.

PPoorrtt  NNaammee - A soros port neve, amelyre a single
frame controlert kapcsoltuk.
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AAllpphhaa  IImmaaggee  FFoorrmmaatt - Az alpha csatorna képfor-
mátuma. Elvileg ez egy 8 bites, 256 szürke árnyalatú
kép, de kimenthetjük 24 bites formátumban is.

FFaaddeerr  AAllpphhaa  MMooddee - Az alpha csatorna képzésé-
nek módja. Ha videó keverõ eszközön egyesítjük a ge-
nerált képeket a hátterükben futó videó folyamattal,
akkor aktiválni kell, ha viszont digitális úton, pl. szá-
mítógépes képfeldolgozó programmal, akkor nem.

SSeerriiaall  PPoorrtt  RReeccoorrddiinngg - A számítógép soros port-
jára kötött videómagnó vezérlést aktiváló kapcsoló.
Aktiválása után a program képes úgy vezérelni a
hozzá kapcsolt single frame controlleres videómag-
nót, hogy az rögzítse is a renderelt képeket.

SSttaarrttiinngg  PPoossiittiioonn - Az elsõ kép rögzítésének sza-
lagpozíciója, a program automatikusan ide tekerteti
a magnóval a szalagot, amikor az elsõ képkocka rög-
zítésre kész.

SSeettuupp  CCoommmmaanndd  11 - Asingle frame controller be-
állításához szükséges parancs. A konkrét érték a
controller doku-
mentációjából derít-
hetõ ki.

SSeettuupp  CCoommmmaanndd  22 - Asingle frame controller be-
állításához esetleg szükséges második parancs. A
konkrét érték a controller dokumentációjából derít-
hetõ ki.

lw4_4.qxd  4/12/98 12:19 AM  Page 153



RReeccoorrdd  CCoommmmaanndd -
Arendering elkészül-
te és a renderelt kép
megjelenítése után

küldendõ parancs, célszerûen egy kocka felvételére
történõ utasítás.

FFrraammee  RReeccoorrdd  DDeellaayy - A record parancs elküldé-
se utáni várakozás, másodpercben megadva. A re-
cord parancs után a videómagnónak vissza kel te-
kernie a szalagot, szinkronizálni kell és utána indít-
hatja a felvételt, ez mind idõbe telik, ezért kell a ké-
pet egy megadott ideig kinntartani a megjelenítõ
eszközön.

EExxttrraa  FFiirrsstt  FFrraammee  DDeellaayy - A felvétel elsõ képkoc-
káját hosszabban szokás felvenni, hogy legyen meg-
felelõ felfutó a film elején, ez a paraméter az elsõ kép-
kocka felvételének hossza képkockákban megadva.
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Options panel

Az Options pa-
nelben a Layouter
mûködésével, meg-
jelenésével kapcso-
latos paramétereket
állíthatjuk be. Az itt
megjelenített ele-
mek csak a Layou-
terben láthatóak, a
renderelt képre
nincs hatásuk. 

A panel kezelõelemei a következõk:

SShhooww  RReennddeerriinngg  iinn  PPrrooggrreessss - Akapcsoló aktivá-
lása után a renderinget egy preview ablakban folya-
matosan nyomon követhetjük. A funkció mûködése
lassítja a renderinget, mivel folyamatosan rajzolnia
kell a képernyõre, erre figyelmeztet is a program.
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Amiga platformon
ez a kapcsoló nem
jelenik meg, ott egy
külön képernyõn
mindig látható a
rendering folyama-
ta.

LLaayyoouutt  IInntteerrffaaccee -
Csak Amiga platfor-
mon futó progra-
moknál megjelenõ
listakapcsoló, ele-
meivel a program
képernyõjének fel-
bontását és színei-
nek számát választ-
hatjuk ki. Más géptí-

pusokon mindig a rendszer beállított képernyõjén,
annak színeit használva fut a program.

LLaayyoouutt  GGrriidd - A Layouterben megjelenõ segéd-
rács aktiválását és méretének meghatározását végzõ
listakapcsoló. Ez a segédrács csak a tervezést, beállí-
tást segíti, a renderelt képen nem jelenik meg.

GGrriidd  SSqquuaarree  SSiizzee - A Layout Grid rácsközének
mérete. Ez az érték befolyással van a Layouterben
végzett interaktív mûveletekre is. Pl. ha a rács osztá-
sa nagy, akkor a tárgyak mozgatása is nagyobb mér-
tékben történik meg ugyanakkora egérmozdításra,
mint kis osztású rács esetében. Ez független attól,
hogy a rács valójában meg van-e jelenítve. Természe-
tesen a rács mérete nem befolyásolja a beállított ani-
mációs folyamatokat, azok ettõl függetlenek.
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LLaayyoouutt  BBaacckkggrroouunndd - Ezekkel a kapcsolókkal ha-
tározhatjuk meg, hogy a Layouterben a Camera né-
zetben mi jelenjen meg háttérként. A BBllaannkk az üres,
szürke hátteret jelenti, ez az alapbeállítás. ABBGG  IImmaaggee
kapcsolót aktiválva a
kamera nézet hátte-
rében megjelenik az
Effects panelen beál-
lított háttér kép 2 bi-
tes vázlata. Ez a mód
megkönnyíti a jele-
netnek a háttérre tör-
ténõ igazítását. A
PPrreevviieeww aktiválása
esetén a legutóbb ge-
nerált Preview jele-
nik meg a háttérben,
az azóta történt vál-
toztatásokat össze-
vethetjük a jelenlegi beállításokkal. A jelenet képkoc-
kái között mozogva a preview mindig frissítõdik. Ez
a funkció megköveteli, hogy legyen generált, vagy
egy korábban kimentett és most visszatöltött preview
a memóriában.

SShhooww  MMoottiioonn  PPaatthh - A kapcsoló aktiválása után
a Layouter minden nézetében megjelenik a tárgyak
mozgásának útvonala. Ezen kis ++ jelek mutatják a
kulcspontok helyzetét.

SShhooww  SSaaffee  AArreeaass - A kapcsoló aktiválása után a
Camera nézetben két lekerekített sarkú téglalap jele-
nik meg, amelyek a TV képernyõjén biztonságosan
megjeleníthetõ területeket mutatják. A belsõ téglalap
a feliratok határát, a külsõ a jelenet aktív részeinek
határát mutatja. Az ezen kívüli területekre feliratot,
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ill. aktív mozgásfo-
lyamatot tervezni
nem érdemes, mert
némely TV ké-
pernyõjén nem,
vagy csak a képcsõ
szélére esve, torzí-
tottan jelennének
meg.

SShhooww  FFiieelldd  CChhaarrtt - A filmezésben használt beál-
lító keresztet jeleníti meg a kamera nézetben, segítve
ezzel a jelenet pontos beállítását.

SShhooww  FFoogg  RRaaddiiuuss - A kapcsoló aktiválása után a
Top, Front és Side
nézetekben egy
szaggatott vonallal
rajzolt kör mutatja a
kamera körül a Ma-
ximum Fog Distan-
ce távolságot. Ter-
mészetesen ehhez
az kell, hogy az Ef-
fects panelen akti-
válva legyen a köd.
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SShhooww  RReeddrraaww - A kapcsoló aktiválása után a
program a Layouterben folyamatosan mutatja a tár-
gyak újrarajzolását. Ha ez a kapcsoló inaktív, min-
daddig csak a befoglaló keretek láthatóak, míg a
program a memóriában fel nem építette a drótvázas
megjelenítéshez szükséges információkat, majd ezek
alapján egyszerre rajzolja ki a drótvázat.

AAuuttoo  KKeeyy  AAddjjuusstt - A kapcsoló aktiválása után a
kulcskockákban végzett mûveletek automatikusan
aktualizálódnak a kulcsok paraméterei között. Ha a
kapcsoló inaktív, akkor a beállítások eltárolásához új-
ból létre kell hozni a kulcsot, ellenkezõ esetben a régi
paraméterek maradnak érvényben. A funkció
meggyorsítja ugyan a jelenet beállítását, de mivel
minden beállítás azonnal érvényesül, elveszítjük az
Undo lehetõségét.

CCoonntteenntt  DDiirreeccttoorryy - A LightWave 3D program a
mûködéséhez szükséges fájlokat, sceneket, objecte-
ket, képeket, stb., kiindulásként egy meghatározott
könyvtárstruktúrában keresi. Ezeket a alkönyvtára-
kat tartalmazó kiin-
dulási könyvtár a
Content Directory. A
fájlok általában az
ezen belül lévõ En-
velope, Hiip, Ima-
ges, Motions, Ob-
jects, Plugins, Previ-
ews, Programs,
Psfonts, Scenes, Sur-
faces könyvtárak-
ban helyezkednek
el. Ez azonban nem
kötelezõ, az alapér-
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telmezéseket a config fájlban megváltoztathatjuk,
vagy a fájl szelektorokban más elérési utat is megad-
hatunk.

AAdddd  PPlluugg--IInnss - A program lehetõségeit bõvítõ
külsõ programmodulok, a Plug-In-ek betöltését
végzõ kapcsoló. A megjelenõ fájl szelektorban kell
kiválasztani a betöltendõ Layouter Plug-Int, amit a
program betölt és a rá való hivatkozást elhelyezi a
configurációs fájlba, a program következõ indulása-
kor már nem kell külön aktiválni a modult. Minden
Plug-In a neki megfelelõ helyrõl hívható, pl. az utó-
módosítók az Effects panelról.

GGeenneerriicc  PPlluugg--IInnss - Olyan Plug-Inek betöltését
szolgáló kapcsoló, amelyek nem közvetlenül kommu-
nikálnak a LightWave környezetével. Hogy az adott
Plug-In ilyen-e, az a saját dokumentációjából derül ki.

Options panel

160

lw4_4.qxd  4/12/98 12:20 AM  Page 160



161

ScreamerNet panel

AA Screamer-
Net panel eredetileg
a programhoz ké-
szült célhardverek, a
Screamerek, vagy
Raptorok hálózati
vezérlésére készült,
de a ScreamerNet II
már bármilyen háló-
zatba kötött gépen
képes hálózati ren-
deringet folytatni.
Természetesen en-
nek feltétele, hogy
az adott gépeken
fusson egy speciális példánya a programnak, a
LLiigghhttWWaavvee  SSccrreeaammeerrNNeett  RReennddeerr. Egyetlen vezérlõ
gép akár 1000 hálózati gépet képes vezérelni, ezek
között megosztani a renderinget, majd az elkészült
képeket összegyûjteni.

Az eredeti Screamernet csak a NewTek speciális,
Screamer, vagy Raptor hardverén, különleges szoft-
verváltozattal használható. Ez a program legfeljebb
nyolc processzort volt képes vezérelni.
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A panel kezelõelemei a következõk:

NNeett  RReennddeerriinngg  MMeetthhoodd - Ahálózati rendering el-
járás típusa, OOrriiggiinnaall  SSccrreeaammeerrnneett, vagy SSccrreeaammeerr--
nneett  IIII lehet. Az elsõ lehetõséget Screamer, vagy Rap-
tor célhardverek vezérlése esetén használhatjuk.
Ezek a hardeverek direkt a LightWave programhoz
készültek, egyenként több RISC processzort tartal-
maznak, valamint hatalmas mennyiségû memóriát.
Nagyobb érdeklõdésre inkább utóbbi hálózati rende-
ring típus számíthat, ezért a továbbiakban csak ezzel
foglalkozunk. A Screamernet II eljárással maximum
1000 processzornyi hálózatba kötött gépet vezérelhe-
tünk, amelyeknek nem szükséges célhardvereknek
lenni, megfelelnek a célra közönséges asztali PC-k is,
feltéve hogy fut rajtuk egy példány a LLiigghhttWWaavvee
SSccrreeaammeerrNNeett  RReennddeerr programból, amely több pro-
cesszortípusra is kapható (Motorla, Intel, MIPS, Alp-
ha). A hálózat gépein elvileg többféle processzor is
lehet, gyakorlatilag azonban érdemesebb egyfélével,
a vezérlõ gép processzorával azonosakkal dolgozni,
mivel így a Plug-Inek is megoszthatók. Ellenkezõ
esetben nem minden gépen fognak futni a külsõ mo-
dulok.

CCoommmmaanndd  DDiirreeccttoorryy - A hálózat gépei között
zajló kommunikáció parancskönyvtára. A program
ide helyezi el utasításait, a hálózat gépei innen olvas-
sák azokat ki, valamint ide küldik a válaszaikat,
amelyeket a vezérlõ program feldolgoz. Ugyan ebbe
a könyvtárba mentik a hálózati gépek az elkészült
munkáikat is. Értelemszerû, hogy ennek a könyvtár-
nak megosztottnak, minden hálózati egységrõl elér-
hetõnek kell lenni. Ebbõl a könyvtárból kell nyílnia a
scenekhez tartozó fájlokat tartalmazó könyvtárak-
nak is, ellenkezõ esetben a hálózati egységek nem
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tudják azokat elérni. Ha az eredeti jelenet több, kü-
lönbözõ forrásból használ elemeket (objectek, képek,
stb.), akkor azokat ide össze kell gyûjteni.

MMaaxxiimmuumm  CCPPUU  nnuummbbeerr - Ahálózati renderingre
használt processzorok maximális száma (nem a gé-
pek száma, pl. egy dual Pentium két processzornak
számít!). Ha nagyobb értéket adunk meg, mint ami a
processzorok tényleges száma, akkor a  program fel-
esleges idõt fog eltölteni amikor a nemlétezõ por-
cesszorokat próbálja initializálni. Ha kevesebbet
adunk meg, csak ennyi processzort fog a program
használatba venni.

SSccrreeaammeerr  IInniitt - Miután a hálózat gépein elindí-
tottuk a LightWave ScreamerNet Render programot,
ennek a kapcsolónak a hatására a vezérlõ program
felveszi velük a kapcsolatot és a felügyelete alá von-
ja a gépeket, felké-
szíti azokat a kom-
munikációra. Ha a
hálózat valamely
gépe nem elérhetõ,
vagy nem fut rajta a LightWave ScreamerNet Render
program, akkor a program nem képes inícializálni az
adott processzort, vagy processzorokat. A kapcsoló
melletti információs mezõben az inicializálás állapo-
táról, valamint a rendering indítása után az éppen
futó folyamatról kapunk tájékoztatást.

CCPPUU  SSttaattuuss  WWiinnddooww - A hálózaton elérhetõ pro-
cesszorok típusának, az általa számolt scenenek, va-
lamint a mûvelet állapotának kijelzésére szolgáló ab-
lak. Ebben függetlenül a hálózat tényleges processzo-
rainak számától, csak a Maximum CPU number-nak
megfelelõ számú inicializált processzor szerepel.
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CClleeaarr  LLiisstt - A kapcsoló törli a rendering egysé-
gek feladatai, eltávolítja róluk a sceneket.

AAdddd  SScceennee  ttoo  LLiisstt - Renderelendõ scenet ad a fel-
adatok listájához. A program a rendering indítása
után ezeket a scenet megpróbálja kiadni a hálózat
egységeinek elkészítésre. A jelenetben elmentett kez-
deti és végsõ képkocka, lépésköz, a kép és animáció
kimentési útvonala, stb. lesz érvényes, a jelenethez
tartozó fájlok a vezérlõ géprõl származnak, a kimen-
tés szintén erre a gépre történik. Egyszerre legfeljebb
16 scene lehet a feladatok között.

RReemmoovvee  SScceennee - Afeladat listának törli azt az ele-
mét, vagyis annak a scenenek a rendereltetését, ame-
lyik az ablak elsõ sorában látható. Alistában a bal ol-
dalt lévõ tolókával mozoghatunk, ezzel állíthatjuk
legfelülre a törlendõ feladatot. A mûvelet nem érinti
az eredeti scene fájlt, sem annak bármely elemét,
csak a rendereltetésére elõírt feladatot.

SScceennee  SSttaattuuss  WWiinnddooww - A renderelésre elõírt jele-
netek listája, ebben látható a scene neve, kezdeti és
utolsó képkockája, a lépésköz, valamint a rendering
elkészültének mértéke.

SSccrreeaammeerr  RReennddeerr - A kapcsoló elindítja a hálóza-
ti renderinget. Ettõl kezdve a vezérlõ program nem
használható, az csak a hálózat egységeinek vezérlé-
sét végzi. Afolyamatot megszakítani a vezérlõ gépen
az EEsscc.. billentyû lenyomásával lehet. A megszakítás
csak akkor lehetséges, amikor a Screamer Init utáni
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információs mezõben a WWaaiittiinngg  ffoorr  CCPPUUss  ttoo  ffiinniisshh
rreennddeerriinngg üzenet olvasható, de ebben az esetben is
megvárja a program, hogy minden CPU befejezze a
rá kirótt feladatot.

SSccrreeaammeerr  SShhuuttddoowwnn - A CPU-k feladatának el-
végzése után megszakítja a kapcsolatokat és kilépteti
a net render programokat a hálózatból. Újabb rende-
ring csak az ismételt Screamer Init után lehetséges.
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Általános panelek a Layouterben

EEbben a fejezetben a Layouter azon alpanelei-
nek leírása található, amelyek több helyrõl, vagy
több panelból is elérhetõk. Ezek a panelok valame-
lyest általánosak, ezért, hogy ne kelljen minden
elõfordulási helyükön ismertetni azokat itt össze-
vontan kerülnek bemutatásra.

Envelope panel

Ez a panel valamilyen paraméter idõbeli szabá-
lyozását szolgálja, a fõ panelekrõl az EE jelû EEnnvveellooppee
bbuuttttoonn-ra klikkelve hívható elõ. Rendszerint egy in-
put mezõvel állnak kapcsolatban, annak értékét vál-
toztatják az animáció folyamán. Ha a paramétert
nem fix érték, hanem a hozzá tartozó envelope, bur-
kológörbe határozza meg, akkor az input mezõben
nem az aktuális érték, hanem az ((eennvveellooppee)) felirat ta-
lálható.
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Az Envelope panel-
ba belépve, annak
tetején találjuk a pa-
nel funkciójának és
a szerkesztett elem-
nek a nevét. Az
alábbi képen ez az
Object Dissolve pa-
nel és a Ghost nevû
tárgy.
Az elsõ sor kapcso-
lói a burkológörbe
egészére hatással
vannak.

CClleeaarr  EEnnvveellooppee - segítségével törölhetjük az en-
velope beállításait, minden paramétert alapértékre
hozva. A mûvelet nem érinti a korábban kimentett
burkológörbe-beállításokat.

LLooaadd  EEnnvveellooppee - A kapcsolóra klikkelve egy szo-
kásos fájl szelektor jelenik meg, amelyben kiválaszt-
hatunk egy elõzõleg kimentett burkológörbe-beállí-
tást. Az ebben tárolt paraméterek lesznek az aktuáli-
sak, a korábbi beállítások elvesznek.

SSaavvee  EEnnvveellooppee - Az elõbbi folyamat fordítottja, a
panel jelenlegi beállításait menti ki, amit azután
késõbb betölthetünk. Utóbbi két funkcióval könnye-
dén átvihetünk burkológörbe beállításokat külön-
bözõ elemek között. Mivel a panelek egyformák,
nincs jelentõsége, hogy az envelope fájlt milyen célt
szolgáló panelbõl mentettük ki, bármelyik másikba
betölthetõ.
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FFrraammee  OOffffsseett - A Load Envelope funkcióval kap-
csolatos paraméter, ebben az input mezõben mega-
dott képkocától kezdõdik a betöltött envelope hatá-
sa. Például, ha korábban kimentettünk egy 10 kép-
kockán át tartó burkológörbét, majd azt szeretnénk,
hogy egy a jelenlegi beállításban a 15. képkockától
fejtse ki a hatását, akkor a Frame Offsetnek 15-öt kell
megadni. A kimentett envelope 0. kockáján lévõ ér-
ték kerül a jelenlegi beállítás 15. kockájába, a 25. koc-
kába a korábban a 10. kockában lévõ paraméter ke-
rül. Nincs hatással az offszet az ismétlõdõ burkoló-
görbére, csak az elsõ ismétlés belépési pontja tolódik
el az itt megadott értékkel, utána az ismétlés folya-
matos, a görbe végetérte után azonnal újrakezdõdik.

EEnndd  BBeehhaavviioorr - A listakapcsolóból a burkológör-
be végére vonatkozó tulajdonságokat választhatjuk
ki. Három lehetõség van, a RReesseett hatására a burkoló-
görbe elérve az utolsó kulcspontját resetelõdik, érté-
ke minden külön beavatkozás nélkül nullára áll. A
SSttoopp lehetõséget választva a utolsó kulcs után végig
megmarad az ott beállított érték. ARReeppeeaatt opciót ak-
tiválva az utolsó kulcs után újrakezdõdik a burkoló-
görbe, annak alakja
minden külön beál-
lítás nélkül az ani-
máció folyamán is-
métlõdik.

CCrreeaattee - A kapcsolóra klikkelve kulcsot hozha-
tunk létre a burkológörbére. A kulcs idõben az ani-
máció képkockájához kötõdik, ezt a megjelenõ panel
input mezejében adhatjuk meg. Az animáció nulla-
dik képkockája mindig kulcskocka, ennek státusza
nem is törölhetõ.
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A kulcsban meghatározhatjuk, hogy a görbe ál-
tal befolyásolt paraméter milyen értéket vegyen fel.
A kulcsok között a görbe határozza meg ezt az érté-

ket, csakúgy mint az
animáció mozgásfo-
lyamatainál. A bur-
kológörbe kulcsai
függetlenek az ani-

mácós mozgásfolyamatok, valamint más burkoló-
görbék kulcsaitól, teljesen önállóan manipulálhatók.

DDeelleettee - Az elõzõ funkció ellenkezõje, a burkoló-
görbe kulcsát töröl-
hetjük vele. Csa-
kúgy, mint a létreho-
zásnál, a képkocka
számát meg kell ad-
ni a megjelenõ pane-

lon. Anulladik képkockában lévõ kulcs soha nem tö-
rölhetõ, az mindig kulcskocka.

CCooppyy//PPaassttee  KKeeyyss - A görbe egy szakaszára, vagy
akár egészére esõ kulcsok átmásolását végzi az ezzel a
gombbal aktiválható funkció. Aktiválása után megjele-

nik egy kérdezõ há-
rom input mezõvel.
A LLooww  FFrraammee input
mezõben a görbe át-
másolandó szakaszá-
nak kezdetét, a HHiigghh
FFrraammee mezõben pe-

dig a végét kell meghatározni. A PPaassttee  FFrraammeess  aatt
mezõbe annak a kockának a száma kell hogy kerüljön,
amelyiktõl kezdõdõen be akarjuk másolni a fentebb
kijelölt szakaszt. Ha a másolandó szakasz nem tartal-
maz kulcsot, a funkciónak nincs hatása.

Általános panelek a Layouterben
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SShhiifftt  KKeeyyss - Ezzel a funkcióval a görbe egy, a LLooww
FFrraammee és a HHiigghh  FFrraammee paraméterekkel megadott
szakaszok közé esõ kulcsait mozgathatjuk el idõben,
és/vagy változtathatjuk meg értéküket azonos mér-
tékben. A SShhiifftt  FFrraa--
mmeess  bbyy input mezõ
értéke a kulcsok
idõbeli mozgatásá-
nak értéke, pozitív
paraméter esetén a
kijelölt szakaszra
esõ kulcsok idõben
késõbbre tolódnak, negatív érték esetén korábbra ke-
rülnek. A SShhiifftt  VVaalluueess  bbyy input mezõben lévõ érték a
kijelölt szakasz kulcsainak értékéhez hozzáadódik,
vagy negatív paraméter esetén abból levonódik.

SSccaallee  KKeeyyss - Ezzel a funkcióval a burkológörbe
egy, a LLooww  FFrraammee és a HHiigghh  FFrraammee paraméterekkel
megadott szakaszának, vagy az egész burkológörbé-
nek az idõbeli hosszát, és/vagy az azokon lévõ kul-
csok értékét változ-
tathatjuk meg. A
változtatása egy
szorzó értékekkel
történik. A SSccaallee
FFrraammeess  bbyy input
mezõben megadott
értékkel szorzódik
meg a szakasz hossza. Például egy 20 frame hosszú
szakaszt kijelölve, azt 3-as faktorral módosítva egy
60 frame hosszú animációs szakasz jön létre. Tört ér-
ték esetén nem minden esetben sikerül a görbe pon-
tos módosítása. ASSccaallee  VVaalluuss  bbyy paraméterrel ugyan
ilyen módon módosíthatjuk a kijelölt szakaszra esõ
kulcsok értékét.
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MMoouussee  FFuunnccttiioonn - Ebbe a csoportba négy kapcsoló
tartozik, ezekkel tudjuk kiválasztani hogy az egérrel a
kapcsolók alatt lévõ grafikonon milyen mûveletet haj-

tunk végre. A grafi-
konon vízszintes
irányban a képkoc-
kák, vagyis az ani-
mációs idõ, függõle-
gesen pedig a görbe
által befolyásolt pa-

raméter értéke reprezentálódik.Agrafikonon egy fehér
vonal jelképezi a burkológörbét, a rajta lévõ keresztek a
kulcsokat mutatják. Az aktív kulcsot egy kis négyzet
jelzi.

CCrreeaattee - Ebben a módban az egérrel a grafikon
területén belül klikkelve a klikkelésnek megfelelõ
kockában és értékkel új kulcs keletkezik. Az újonnan
létrehozott kulcs automatikusan aktívvá válik, a gör-
be alakja megfelelõen módosul.

DDeelleettee - Ebben a módban a grafikon egy kulcsá-
ra klikkelve az a
kulcs törlõdik a gör-
bérõl, a görbe alakja
megfelelõen módo-
sul. A nulladik koc-
kában lévõ kulcs

nem törölhetõ, ilyen irányú próbálkozásaink ered-
ménye egy hibaüzenet.

DDrraagg - Ebben a módban ez egérrel megragadhat-
juk és elmozgathatjuk a kulcsokat jelképezõ kockákat,
megváltoztatva értéküket, idõbeni helyzetüket. A bal
gombbal mozgatva a kulcs értékét változtathatjuk
meg, jobb gombbal pedig az idõbeni helyzetét a szom-
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szédos kulcsok, mint határok között. Ha egy kulcs
helyzetét az idõben úgy szeretnénk megváltoztatni,
hogy az kívül kerüljön a szomszédos kulcsokon akkor
elõbb a Copy/Paste Keys funkcióval el kell másolni
azt az új helyére, majd törölni az eredetit. Abban az
esetben, ha az elmozgatatandó kulcsnak nem kell át-
ugrani másik kulcsot, használhatjuk a Shift funkciót is.

SSccrroollll - Hosszabb animáció beállítása esetén nem
fér be a teljes görbe a grafikon ablakba. 
Ezt a kapcsolót aktiválva elmozgathatjuk az ablak-
ban a görbét, megváltoztatva a megjelenített idõsza-
kaszt. Amûvelet nem érinti a görbe beállításait, a kul-
csok helyükön maradnak és értékük sem változik. 

CCuurrrreenntt  KKeeyy  FFrraammee - Ebben az információs ab-
lakban az aktuális kulcskocka száma jelenik meg.
Ezt a kockát a görbén egy kis négyzet mutatja. Az
aktív kulcs megvál-
toztatható az infor-
mációs mezõ mellet-
ti nyilakkal, ame-
lyekkel az egyel ko-
rábbira, vagy egyel késõbbire ugorhatunk. Az aktív
kulcs megváltoztatható Drag módban a kulcsra klik-
keléssel is. Az újonnan létrehozott kulcs automatiku-
san aktívvá válik.

CCuurrrreenntt  VVaalluuee - Az input mezõ az aktuális kulcs
értékét mutatja, ezt a paramétert közvetlenül át is ír-
hatjuk, módosítva ezzel a kulcs értékét.

PPlloott  LLiimmiittss - A kapcsolóval elõhozható panelban
a grafikon által egyszerre megjelenített animáció-
szakasz határait adhatjuk meg. Lehetõség van tehát
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arra, hogy egy
hosszabb animáció
görbéjét egészben
áttekintsük és egyes
részleteit közelrõl is
megvizsgáljuk. A

megjelenített szakasztól függetlenül a grafikon Scroll
módban mindig görgethetõ.

AAuuttoommaattiicc  LLiimmiittss - A kapcsolóra klikkelve a gra-
fikon automatikusan úgy áll be, hogy a görbéhez tar-
tozó összes kulcs láthatóvá váljon, egészben áttekint-
hessük azt.

SSpplliinnee  CCoonnttrrooll - A burkológörbének a kulcspon-
tokon való áthaladását, alakját szabályozhatjuk a

kapcsolóra klikkelés
után megjelenõ pa-
nelban. Mindhárom
paraméter -1 és +1
közötti értéket vehet
fel. A TTCCBB értékek
görbére gyakorolt
hatása azonos a tár-

gyak mozgáspályájának szabályozásánál leírtakkal,
részletes magyarázatuk ott található.

UUssee  EEnnvveellooppee - Aburkológörbén történt beállítá-
sokat hagyja jóvá, azok érvénybe helyezésével lép ki
a kérdezõbõl. A panelhez tartozó EEnnvveellooppee kapcsoló
aktívvá válik, színe sárgára vált.

RReemmoovvee  EEnnvveellooppee - Törli a burkológörbe beállí-
tásait és úgy lép ki a panelból, hogy a hozzá tartozó
EEnnvveellooppee kapcsoló inaktív marad.

Általános panelek a Layouterben
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CCaanncceell  CChhaannggeess - Kilép a panelból, de az abban
végrehajtott változások nem kerülnek érvényesítés-
re. A hozzá tartozó EEnnvveellooppee kapcsoló min-
den esetben aktív állapotú lesz.

Motion Graph panel

A panel a LLaayyoouutteerr fõképernyõjérõl a
MMoottiioonn  GGrraapphh kapcsolóval hívható elõ, ben-
ne az aktuális tárgy mozgásfolyamatait tud-
juk grafikusan és numerikusan kontrolálni.

Apanel tetején a
MMoottiioonn  GGrraapphh  ffoorr
CCuurrrreenntt  IItteemm felirat
olvasható, a befolyá-
solt elem neve nem
derül ki a panelból.

Eggyel lejjebb
három kapcsolót ta-
lálunk, ezekkel tud-
juk a beállításokat
kimenteni, betölteni,
törölni.

CClleeaarr  MMoottiioonn - Törli a panel összes paraméterét,
minden értéket alaphelyzetbe állítva. A lemezre
mentett mozgásbeállításokat a mûvelet nem érinti.

LLooaadd  MMoottiioonn - Betölti a korábban lemezre men-
tett mozgásbeállításokat. Ezek a beállítások mind
azonos logika szerint épülnek fel, ezért lényegtelen,
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hogy kimentéskor milyen típusú elemhez (object,
bone, stb.) tartoztak. A mozgásokat tartalmazó fájl
szabványos kiterjesztése ..mmoott, de ez nem kötelezõ.

SSaavvee  MMoottiioonn - Kimenti a panel összes paraméte-
rét, azok beállításait. Ezek a beállítások késõbb
visszatölthetõk, így a mozgásfolyamatok a scenétõl
függetlenül tárolhatók.

AAlliiggnn  ttoo  PPaatthh -  A kapcsoló aktiválása után a befo-
lyásolt tárgy nem csak pozíciójával, hanem irányával is
követni fogja az utat, mint ahogy pl. egy autó fordul az
úton. Ez a funkció felülbírálja az adott elem kulcsaiban
tárolt elfodulás-értékeit, amíg aktív, addig nem is tud-
juk a forgáskulcsokat befolyásolni. Ennek ellenére az
eredeti forgásértékek tárolódnak, a funkció kikapcsolá-
sa után ismét érvénybe kerülnek és módosíthatók.

LLooookk--aahheeaadd  ((ffrraammeess)) - Az elõzõ funkcióval szoro-
san kapcsolatos paraméter, azt adja meg, hogy a befo-
lyásolt elem hossztengelye az aktuális helyzethez ké-
pest hány képkockával elõbbre, vagy negatív érték

esetén hány kocká-
val hátrébb lévõ po-
zícióra mutat.
Az itt látható képen
az elsõ tárgy Align
to Path nélkül mo-
zog, a második Lo-
ok-ahead értéke 1, a
harmadiké 10, a ne-
gyediké pedig -10.
Látható, hogy utób-
bi tárgy visszafelé
tekint az útja során,
hiszen a 10 képkoc-
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kával korábbi pozícióját figyeli. Ha a Look-ahead ér-
téke 0, akkor a tárgy iránya meghatározhatatlan, mi-
vel pont oda nézne, ahol áll.

MMoottiioonn  PPlluugg--iinnss - Akapcsolóra klikkelve egy lis-
takapcsoló jelenik meg, amelyben egy mozgásve-
zérlõ plug-in programot rendelhetünk a mozgáshoz.
Ilyen programmal létrehozhatunk például kaotikus,
rendezetlen mozgást, vagy valamilyen automatikus
mozgássort. A konkrét leírást az adott plug-in doku-
mentációjában találjuk.

CCrreeaattee - Akapcsolóra klikkelés után megjelenõ kér-
dezõben megadott képkockában kulcsot hoz létre a pa-
nelhez tartozó elem
számára. Nem hiba
ha olyan kockát adunk
meg, amely már eddig
is kulcs volt, ebben az esteben aktualizálódik annak értéke.

DDeelleettee - A kapcsolóra klikkelés után megjelenõ
kérdezõben megadott képkockából törli a panelhoz
tartozó tárgy kulcsát. Nem hiba ha olyan kockát
adunk meg, amely nem volt kulcs. Anulladik kocká-
ban lévõ kulcs nem törölhetõ, az mindig kulcskocka.

CCooppyy//PPaassttee  KKeeyyss - A mozgás egy szakaszára,
vagy akár egészére esõ kulcsok átmásolását végzi az
ezzel a gombbal aktiválható funkció. Aktiválása
után megjelenik egy kérdezõ három input mezõvel.

A LLooww  FFrraammee
input mezõben a
mozgásgörbe átmá-
solandó szakaszá-
nak kezdetét, a HHiigghh
FFrraammee mezõben pe-
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dig a végét kell meghatározni. A PPaassttee  FFrraammeess  aatt
mezõbe annak a kockának a száma kell hogy kerüljön,
amelyiktõl kezdõdõen be akarjuk másolni a fentebb
kijelölt szakaszt. Ha a másolandó szakasz nem tartal-
maz kulcsot, a funkciónak nincs hatása. A kulcs min-
den csatornája átmásolásra kerül, nem csak az aktív.

SShhiifftt  KKeeyyss - Ezzel a funkcióval a mozgás aktív
csatornájának egy, a LLooww  FFrraammee és a HHiigghh  FFrraammee pa-
raméterekkel megadott szakaszok közé esõ kulcsait
mozgathatjuk el idõben, és/vagy változtathatjuk

meg értéküket azo-
nos mértékben. A
SShhiifftt  FFrraammeess  bbyy in-
put mezõ értéke a
kulcsok idõbeli
mozgatásának érté-
ke, pozitív paramé-

ter esetén a kijelölt szakaszra esõ kulcsok idõben
késõbbre tolódnak, negatív érték esetén korábbra ke-
rülnek. ASShhiifftt  VVaalluueess  bbyy input mezõben lévõ érték a
kijelölt szakasz kulcsainak értékéhez hozzáadódik,
vagy negatív paraméter esetén abból levonódik.

SSccaallee  KKeeyyss - Ezzel a funkcióval a mozgásgörbe
egy, a LLooww  FFrraammee és a HHiigghh  FFrraammee paraméterekkel

megadott szakaszá-
nak, vagy az egész
mozgássornak az
idõbeli hosszát,
és/vagy az azokon
lévõ kulcsok értékét
változtathatjuk meg.
A változtatása egy

szorzó értékekkel történik. A SSccaallee  FFrraammeess  bbyy input
mezõben megadott értékkel szorzódik meg a sza-
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kasz hossza. Például egy 20 frame hosszú szakaszt
kijelölve, azt 3-as faktorral módosítva egy 60 frame
hosszú animációs szakasz jön létre. Tört érték esetén
nem minden esetben sikerül a mozgások pontos mó-
dosítása. A SSccaallee  VVaalluuee  bbyy paraméterrel ugyanilyen
módon módosíthatjuk a kijelölt szakaszra esõ kul-
csok értékét.

MMoouussee  FFuunnccttiioonn - Ebbe a csoportba négy kapcso-
ló tartozik, ezekkel tudjuk kiválasztani hogy az egér-
rel a kapcsolók alatt lévõ grafikonon milyen mûvele-
tet hajtunk végre. A
grafikonon vízszin-
tes irányban a kép-
kockák, vagyis az
animációs idõ,
függõlegesen pedig
a görbe által befo-
lyásolt paramétercsatorna értéke reprezentálódik.
A grafikonon egy fehér vonal jelképezi az aktuális
csatorna paraméterének alakulását, a rajta lévõ ke-
resztek a kulcsokat mutatják. Az aktív kulcsot egy
kis négyzet jelzi.

CCrreeaattee - Ebben a módban az egérrel a grafikon
területén belül klikkelve a klikkelésnek megfelelõ
kockában új kulcs keletkezik. Az újonnan létrehozott
kulcs automatikusan aktívvá válik, a görbe alakja
megfelelõen módosul. Az aktív csatornának a para-
métere az új kulcsban az egérpointer által meghatá-
rozott értékét veszi fel, a többi csatornában pedig a
két szomszédos kulcs közötti görbe által meghatáro-
zottat. Kivétel a Velocity csatorna, melynek értéke a
többi csatornától függ.
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DDeelleettee - Ebben a módban a grafikon egy kulcsá-
ra klikkelve az a kulcs törlõdik a görbérõl, a görbe
alakja megfelelõen módosul. A nulladik kockában

lévõ kulcs nem tö-
rölhetõ, ilyen irányú
próbálkozásaink
eredménye egy hi-
baüzenet.

DDrraagg - Ebben a módban ez egérrel megragadhat-
juk és elmozgathatjuk a kulcsokat jelképezõ kocká-
kat, megváltoztatva értéküket, idõbeni helyzetüket.
A bal gombbal mozgatva a kulcs értékét változtat-
hatjuk meg (csak az aktuális csatornáét, valamint a
Velocity-ét, amely értéke a többi csatornáéból követ-
kezik, illetve az is visszahat a többire), jobb gombbal
pedig az idõbeni helyzetét (a kulcs minden csatorná-
jának) a szomszédos kulcsok, mint határok között.
Ha egy kulcs helyzetét az idõben úgy szeretnénk
megváltoztatni, hogy az kívül kerüljön a szomszé-
dos kulcsokon akkor elõbb a Copy/Paste Keys funk-
cióval el kell másolni azt az új helyére, majd törölni
az eredetit. Abban az esetben, ha az elmozgatandó
kulcsnak nem kell átugrani másik kulcsot, használ-
hatjuk a Shift funkciót is.

SSccrroollll - Hosszabb animáció beállítása esetén nem
fér be a teljes görbe a grafikon ablakba. 
Ezt a kapcsolót aktiválva elmozgathatjuk az ablak-
ban a görbét, megváltoztatva a megjelenített idõsza-
kaszt. Amûvelet nem érinti a görbe beállításait, a kul-
csok helyükön maradnak és értékük sem változik. 

CCuurrrreenntt  CChhaannnneell - Az animációs kulcsokban kü-
lönbözõ paramétereit tároljuk a tárgynak, a kulcsokon
keresztülvonuló azonos típusú étékek alkotják a csator-
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nákat. Amikor a mozgásgörbét szerkesztjük, a kulcs ér-
tékének megváltoztatása csak az aktuális, az itt lévõ lis-
takapcsolóval kiválasztott csatorna értéke változik, va-
lamint esetleg a Velo-
city csatornáé, mely-
nek értéke a többi
csatorna értékétõl is
függ, vagy visszahat
a többire. A kulcsok-
nak az elemeknek a
szerkesztõben való
beállításával történõ szerkesztése egyszerre több csa-
torna értékére is befolyásolhatja. A panelon szerkesz-
tendõ csatornát, mint említettem, a Current Channel
listakapcsolóval lehet kiválasztani. Ezek a következõk: 

VVeelloocciittyy - A tárgy sebességgörbéje, szoros kap-
csolatban áll a pozíciócsatornákkal. A kulcsok érté-
keit nem változtathatjuk meg, az minden esetben a
pozícióváltozástól függ, erre utal a Current Value
mezõben lévõ �(velocity)� felirat is. A kulcsok
idõbeni helyzetét megváltoztatva a mozgás sebessé-
ge állítható be, miközben a mozgáscsatorna kulcsa-
inak értéke nem változik. Általában csak ellenõrzõ
szerepet tölt be az animáció beállítása során.

XX//YY//ZZ  PPoossiittiioonn - A csatornák a hozzájuk tar-
tozó elem pozíciójának megfelelõ összetevõjét
tartalmazzák. Szerkesztésük hasonló ered-
ménnyel jár, mintha az elemet egyszerre egy
irányban mozgatnánk a szerkesztõben. Ugyan itt
van lehetõség a pozíció pontos, számszerû beállí-
tására is.

HHeeaaddiinngg//PPiittcchh//BBaannkk  AAnnggllee - Az elem elfor-
dulás-értékei, tengelyek körüli bontásban, a szer-
keszõbõl a Rotate mûvelettel azonos hatású.
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XX//YY//ZZ  SSccaallee - A tárgy méretváltoztatása ten-
gelyek mentén történõ bontásban, értéke a szer-
kesztõbõl a Size, vagy a Strech funkciókkal befo-
lyásolható.

CCuurrrreenntt  KKeeyy  FFrraammee - Ebben az információs ab-
lakban az aktuális kulcskocka száma jelenik meg.
Ezt a kockát a görbén egy kis négyzet mutatja. Az

aktív kulcs megvál-
toztatható az infor-
mációs mezõ mellet-
ti nyilakkal, ame-

lyekkel az egyel korábbira, vagy egyel késõbbire
ugorhatunk. Az aktív kulcs megváltoztatható Drag
módban a kulcsra klikkeléssel is, valamint az újon-
nan létrehozott kulcs automatikusan aktívvá válik.

CCuurrrreenntt  VVaalluuee - Az input mezõ az aktuális kulcs
értékét mutatja, ezt a paramétert közvetlenül át is ír-
hatjuk, módosítva ezzel a kulcs értékét. Aváltoztatás
az Enter leütése után lép érvénybe.

PPlloott  LLiimmiittss - A kapcsolóval elõhozható panelban
a grafikon által egyszerre megjelenített animáció-
szakasz határait adhatjuk meg. Lehetõség van tehát

arra, hogy egy
hosszabb animáció
mozgásgörbéjét
egészben áttekint-
sük vagy egyes rész-
leteit közelrõl is

megvizsgáljuk. A megjelenített szakasztól függetle-
nül a grafikon Scroll módban mindig görgethetõ.
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AAuuttoommaattiicc  LLiimmiittss - A kapcsolóra klikkelve a gra-
fikon automatikusan úgy áll be, hogy a görbéhez tar-
tozó összes kulcs láthatóvá váljon, egészben áttekint-
hessük azt. 

SSpplliinnee  CCoonnttrrooll - A mozgásgörbének a kulcspon-
tokon való áthaladását, alakját szabályozhatjuk a
kapcsolóra klikkelés
után megjelenõ pa-
nelban. Mindhárom
paraméter -1 és +1
közötti értéket vehet
fel. A TTCCBB értékek
görbére gyakorolt
hatása azonos a tár-
gyak mozgáspályájának szabályozásánál leírtakkal,
részletes magyarázatuk ott található.

UUssee  MMoottiioonn - Aburkológörbén történt beállításo-
kat hagyja jóvá, azok érvénybe helyezésével lép ki a
kérdezõbõl.

CCaanncceell  CChhaannggeess - Kilép a panelból, de az abban
végrehajtott változások nem kerülnek érvényesítésre.

Color panel

Ebben az egy-
szerû panelban va-
lamilyen RGB alapú
színt állíthatunk be.
A panel bal oldalán
egy kis téglalapban
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a beállított színt követhetjük nyomon. Ha a video-
kártyánkon beállított színmélység nem 24 bites, kis
eltérés adódhat az itt látható és a valóságban beállí-
tott színek között.

Az RR, GG és BB input mezõkben a szín három
összetevõjét adhatjuk meg 8 bit mélységben 0-255
határok között. Az eredményül létrejövõ szín tehát
24 bit mélységgel van meghatározva.

A panel legnagyobb részét elfoglaló tolókákkal
grafikusan is beállíthatjuk az egyes színösszetevõk
értékét.

Texture panel

A Texture panellal Surfaces panel fontosabb szín
és százalékos értékû paraméterei mellett az Objects
panel Displacement és Clip map funkcióinál talál-
kozhatunk. Az egyes Textura panelek között az álta-

luk szabályozott pa-
raméterek függvé-
nyében adódhatnak
apróbb eltérések,
ezek azonban az
adott panellel való
találkozás során
azonnal nyilvánva-
lóvá válnak. A pa-
nelt elõhívó TT kap-
csolóra klikkelés

után egy, az itt láthatóhoz hasonló panel jelenik meg.
A panel tetején minden esetben annak funkciója és
az általa befolyásolt tárgy, vagy surface neve olvas-
ható, így mindig tudhatjuk egy panelról, hogy az ho-
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va tartozik és mit szabályoz. Ha az adott paraméter-
hez van textúra rendelve, akkor a textúra kapcsolója
sárga színnel jelzi ezt. A Texture panelból két féle
módon lehet kilépni, az UUssee  TTeexxttuurree kapcsolóra klik-
kelve a beállított paraméterek érvénybe lépnek, a
textúra aktívvá válik, és a RReemmoovvee  TTeexxttuurree kapcsoló-
val pedig törölhetjük a textúrát, annak minden para-
méterével együtt.

A textúrákat a mintázat létrehozása szempontjá-
ból két fõ csoportra oszthatjuk, a vetített és a proce-
durális textúrákra. Elõbbiek valamilyen, az Images
panelen már betöltött képet, vagy képsorozatot visz-
nek fel a felszínre, utóbbiak egy beépített matemati-
kai eljárás segítségével a paramétereiket figyelembe
véve alakítják ki a rájuk jellemzõ mintázatot. Öt kü-
lönbözõ vetített textúra van a programba integrálva,
ezek között a fõ különbség a képnek a felületre tör-
ténõ vetítésének módjában van. Procedurális textúra
jóval több van, ezek között a különbség a felhasznált
matematikai eljárásban és a hozzájuk tartozó para-
méterekben van. Természetesen emiatt más a jel-
lemzõ mintázat is. Aprocedurális textúrák többségé-
nek paramétereit változtatva az alapként jelentkezõ,
azaz jellemzõ mintázaton kívül sok más, hasonló
elvre épülõ, de megjelenésben nagyon eltérõ mintát
is kialakíthatunk.

A textúrákat felhasználásuk szerint szintén két
csoportra bonthatjuk, Color és Value felhasználású-
akra. Ez nem a textúrákban, hanem felhasználásuk
módjában jelent különbözõséget. A Color textúrák a
felület Surface Color paraméterét befolyásolják, a fe-
lület színét változtatják meg. Ebben az esetben a tex-
túra kimenete egy színminta. Value felhasználás ese-
tén a mintázatnak nem a színe, hanem a luminanciá-
ja számít, az határozza meg a textúra értékét. Ha egy
value értékhez felhasznált vetített textúrához színes
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képet használunk, annak színei közönbösek, csak a
kép pixeleinek fényessége számít. Ebbõl adódóan
elegendõ gray scale képek használata, ami memória
és háttértár megtakarítást is jelent. Minél magasabb
a mintázat luminenciája, annál nagyobb lesz az ah-
hoz a ponthoz tartozó paraméterérték. Ha a minta
színe fehér, akkor a luminanciája 255, ehhez a 100%
paraméterérték tartozik. Afekete szín lumája 0%, eh-
hez a 0% paraméterérték kapcsolódik. A köztes szí-
nek luma értéküknek megfelelõ paraméterértéket je-
lentenek, pl. a luma 128 50%-ot, függetlenül attól, hogy
vetített, vagy procedurális textúra hozta azt létre.

A procedurális textúrák általában két paraméte-
rértékkel dolgoznak, egyik a háttérérték, amit a Sur-
faces panelen lehet megadni, a másik a textura saját
értéke, amit a Texture Value mezõben, a textúra pa-
raméterei között adunk meg. Abban az esetben, ha a
textúrát Displacement, vagy Clip mapként használ-
juk, akkor a háttérértéket a tárgy geometriája szol-
gáltatja. Ebben az esetben a textúra nem csak egy
megnevezett felületre hat, hanem a tárgy egészére.

A procedurális textúrák térbeli mintázatot állíta-
nak elõ, a tárgy belsejében, vagy metszetein is meg-
jelennek.

Atextúrák némelyikénél fontos az elhelyezkedé-
se, ezeknél a tárgy eredeti tengelyeihez  (a Modeler-
ben meghatározottakhoz) képest megadhatjuk a
minta fõ irányát. Ez fõleg a vetített textúráknál, a ve-
títés elsõdleges irányának meghatározását jelenti, de
pl. a fa erezetet produkáló Wood textúránál is meg
kell adni, hogy az évgyûrûk mely tengely körül ala-
kuljanak ki.

A textúrák minden esetben a tárgy eredeti geo-
metriája szerinti felületre kerülnek fel, függetlenül
attól, hogy vetített, vagy matematikai textúráról van
szó. A tárgynak a Layouterben történt torzítása
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(Displacement Map, Strech, Bones) magával vonja a
rajta lévõ mintázat torzítását is. Pl. egy kígyószerû
objektumra pikkelyes mintázatot vetítve, majd a tár-
gyat csontokkal mozgatva, a mintázat bõrszerûen
követi annak mozgását, mint a valóságban.

Bizonyos szempontból a textúrák különleges al-
kalmazásának számít a Bump mapping, amikor a
textúra mintázata a felület egyenetlenségét alakítja
ki. Ez az egyenetlenség csak látszólagos, a felület
fény-árnyék viszonyainak, a felület színének mani-
pulálásával hoz létre olyan látványt, mintha a felület
egyenetlen lenne, holott valójában a geometria válto-
zatlan. Az eljárás igen számításigényes, ez a leglas-
sabb textúra alkalmazás. Ha a geometria tényleges
megváltoztatása szükséges, akkor a Displacement
Map eljárást kell használni az Objects panelen. Ez
hasonló a bump mappinghoz, de mivel a geometriát
változtatja, a megfelelõ hatás eléréséhez a tárgynak
elegendõen sok pontból kell állnia.

A Bump, Displacement és Clip maphoz használt
procedurális textúráknál is igaz, hogy két paraméte-
rérték között alakítják ki a mintázatot, függetlenül
attól, hogy ehhez nem tartozik Value paraméter a
Surfaces, vagy Objects panelon. Ezekben az esetek-
ben a tárgy eredeti jellemzõi képviselik az alapérté-
ket. A textúra színe nem, csak a luminanciája számít,
ezért elegendõ szürkeárnyalatos kép vetített textú-
rák alkalmazásakor. A mintázat fehér értékéhez tar-
tozik a legnagyobb kiemelkedés. Clip map esetén az
50%-nál nagyobb luminenciájú helyeken vágódik ki
a felület.

A textúrák némely paramétere mindegyik min-
tázatra jellemzõ, de többségük csak egy-két mintázat
sajátja. A következõkben ABC rendben felsorolásra
kerül minden textúra paraméter, függetlenül az
elõfordulásuk helyétõl.
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AAnnttiiaalliiaassiinngg - A kapcsoló aktiválása után az éles
színváltásokat csökkentõ antialiasing eljárás a textú-

ra mintázatára is ki-
terjed. Lényegesen
különbözik a Came-
ra panelen bekap-
csolható hasonló ne-
vû funkciótól, mivel
az csak a tárgyak
kontúrjára van ha-
tással, ez pedig csak
a mintázatukra. Ap-
rólékos mintázatú
vetített kép haszná-
lata esetén az apró
részletek áldozatul
eshetnek az antialia-

sing eljárásnak, ezért ilyen esetben nem célszerû a
használata. Az itt látható képen balról nincs bekap-
csolva a textúra antialiasing.

AAuuttoommaattiicc  SSiizziinngg - A kapcsolóra klikkelés után a
vetített textúra mérete úgy állítódik be, hogy épp
fedje a hozzá tartozó felületet. A mûvelet végrehajtá-
sát egy figyelmeztetés elõzi meg. Csak vetített textú-

ránál alkalmazható.
Textúra típus váltás-
kor ez a paraméter
nem változik meg,
és mivel minden

textúra esetén meghatározó, procedurális textúrák
alapméretének beállításához úgy használható, hogy
Planar Image Map kiválasztásakor alkalmazzuk az
automatikus méretezést, majd átváltunk a kívánt
textúrára.
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BBaanndd  SShhaarrppnneessss - Az Underwater textúra mintá-
zata és a háttere közötti színátmenet mértéke, tulaj-
donképpen a minta kontrasztja.

BBuummpp  SSttrreenngghhtt - A bump mintázat intenzitása,
vagyis az egyenetlenség mértéke. Minél nagyobb ez
a paraméter, annál nagyobbak lesznek a kiemelkedé-
sek, vagy bemélyedések. Negatív értéke is lehet, ek-
kor az egyenetlenség fordított lesz.

CCoonnttrraasstt - A Fractal Noise mintázat kontrasztja.

CCoovveerraaggee - A Crust és a Vein textúrák által létre-
hozott mintázatok aránya a teljes felülethez képest.
Például, ha ez az érték 25%, akkor a mintázat összes-
ségében a teljes felületmennyiség negyedét teszi ki.

DDoott  DDiiaammeetteerr - A Dots textúra pöttyeit létrehozó
gömbök átmérõje.

FFrreeqquueenncciieess - A Fractal Bumps, Fractal Noise,
Marble és Wood textúrák mintázatának részletessé-
ge, mintázatuk aprólékossága. Egy bizonyos szint
fölött már nem ad nagyobb részletességet, mert a
kép felbontása nem teszi lehetõvé, ennek ellenére a
renderelési idõ növekszik. Az optimális értékek te-
hát a renderelt kép méretétõl is függenek, próbálko-
zással állapíthatók meg.

FFuuzzzzyy  EEddggee  WWiiddtthh - A Dots textúra pöttyei kör-
vonalának kontrasztja, minél magasabb ez az érték,
annál lágyabbak lesznek a pöttyök.
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HHeeiigghhtt  WWrraapp  AAmmoouunntt - A vetítéshez felhasznált
képek ismétlõdésé-
nek száma az
elsõdleges tengelyre
merõlegesen, a tex-
túra megadott mére-
tén belül ennyiszer
ismétlõdik a felhasz-
nált kép a Texture
Axis-ra merõlege-
sen. Negatív értéke
is lehetséges, ekkor
ebben az irányban
fordított állásban je-
lenik meg a kép,
vagy a képek.

LLeeddggee  LLeevveell - ACrust és a Veins textúrák kiemel-
kedései élletörésének magassága. Minél magasab ez
az érték, a minta tetejérõl lefelé annál nagyobb dara-
bon lesz jelen az éltompítás.

LLeeddggee  WWiiddtthh - A Crust és a Veins textúrák ki-
emelkedései élletörésének szélessége. Minél na-
gyobb ez az érték, a minta körvonalán annál széle-
sebb rész vesz részt az éltompításban, annál lágyabb
lesz az egyenetlenség.

LLiinnee  TTiicckknneessss - A Grid textúra által létrehozott
vonalak szélessége a mintázat egy oszásához, vagy-
is a Texture Size-hoz képest. Pl. ha a paraméter érté-
ke 0.5, akkor a vonalak pont olyan szélesek lesznek,
mint a közöttük lévõ terület.

NNeeggaattiivvee  IImmaaggee - A kapcsoló aktiválása után a
vetített textúra alapját képezõ képet negatívba for-
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dítva használja fel a program. Ez a mûvelet nem
érinti a betöltött, a textúra alapját képezõ mapot, az
más helyeken normál módon felhasználható.

NNuummbbeerr  ooff  SSccaalleess - A Crumple textúra által oko-
zott fõ horpadások száma. Minél nagyobb ez az ér-
ték, annál több horpadás van ugyan akkora felüle-
ten, mintha kisebb kalapáccsal verték volna össze.

PPlliixxeell  BBlleennddiinngg  - Csak vetített textúránál hasz-
nálható kapcsoló, aktiválása után a program a kö-
zelrõl mutatott tex-
túrák pixeleit egybe-
mosással tünteti el,
megszûntetve az
ilyen esetekben fel-
lépõ zavaró elszem-
csésedést. Az itt lát-
ható képen balról
nincs, jobbról van
Pixel Blending.

RRaaddiiuuss - A Bump Array textúra kör alakú horpa-
dásainak sugara.

RRiinngg  SSppaacciinngg - A Wood textúra által létrehozott
évgyûrûk közötti terület mértéke. Minél kisebb, an-
nál sûrûbben helyezkednek el a gyûrûk. Abszolút
méret, vagyis független a Texture Size paramétertõl.

RRiinngg  SShhaarrppnneessss - A Wood textúra évgyûrûinek
kontrasztja, minél nagyobb, annál élesebb a kontúr-
juk.
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SSmmaallll  PPoowweerr - A Crumple textúra egyenetlensé-
geinek kialakításához használt kalapácsütések
erõsségének szórása. Magasabb érték esetén a ki-

sebb, sûrûbb beha-
tások dominálnak,
míg alacsonyabb ér-
ték esetén inkább
csak nagy erejû üté-
sek alakítják a felü-
letet, kevesebb, de
nagyobb méretû
horpadások kelet-
keznek rajta.

SSppaacciinngg - ABump Array textúra bemélyedései kö-
zötti távolság. Ha ez pont kétszerese a Radiusnak, ak-
kor az egyenetlenséget kialakító gömbök összeérnek.

TTeexxttuurree  AAmmpplliittuuddee - A Crumple, Ripples és
Fractal Bumps textúrák által létrehozott egyenetlen-
ségek magassága, illetve mélysége. Minél nagyobb
ez az érték, annál magasabbak, illetve mélyebbek
lesznek az egyenetlenségek. Negatív érték használa-
ta esetén a mintázat fordított lesz.

TTeexxttuurree  AAxxiiss - A textúra vetítésének fõ tengelyét
kiválasztó kapcsolók, ezek határozzák meg a mintá-
zat felületre történõ vetítésének módját.

TTeexxttuurree  CCeenntteerr - A textúra középpontja a tárgy,
vagy  a Word Cordinates aktiváltsága esetén a világ
tengelyéhez képest. Amennyiben a textúra közép-
pontját a tárgyhoz kötjük, akkor annak az eredeti
tengelypontja a hivatkozási alap. Ez a pont azonos
azzal, ahol a modelerben a szerkesztõ terület tenge-
lyei metszették egymást és független a tárgy pivot
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pontjától, ami kez-
detben szintén egy-
be esik az eredeti
középponttal, de a
Move Pivot funkció-
val elmozgatható.

TTeexxttuurree  CCoolloorr - A tárgy színéhez rendelt proce-
durális textúrák esetén megadható paraméter, a min-
tázat elsõdleges színe. A mintázat hátterének színe a
textúrához tartozó paraméternek a Surfaces panelen
megadott értékébõl ered.

TTeexxttuurree  FFaallllooffff - A textúra mintázatának az el-
halványulása a három tengely mentén. Ha valamely
paraméter értéke nulla, akkor abban az irányban a
textúra méretén belül mindenütt egyformán megje-
lenik a mintázat. Ha ettõl magasabb értéket adunk
meg, akkor egységnyi távolságon ennyi százalékkal
csökken a textúra intenzitása a Texture Center által
megadott középpontjától távolodva, egyre kevésbé
fedve le a felület eredeti mintáját.

TTeexxuurree  IImmaaggee - A vetített textúrák alapjául szol-
gáló kép, vagy képsorozat kiválasztását szolgáló lis-
takapcsoló, elemei
az Images panelen
betöltött képekbõl
kerülnek ki. A vá-
lasztott kép egy kis
ablakban megjelenik, mellette a felbontásáról és
színmélységérõl kapunk tájékoztatást.

TTeexxttuurree  SSiizzee - A textúra mérete a három tengely
mentén. Nem minden típusú vetítés esetén van értel-
mezve mindhárom tengely. Ezen a méreten belül je-
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lenik meg a vetített képbõl egy darab, vagy procedu-
rális textúra esetén ekkora egy minta. A textúrák

végtelen távolságig
ismétlõdnek, ha a
textúra mérete ki-
sebb, mint a lefe-
dendõ felület, akkor
ez az ismétlõdés ész-
revehetõ. A Texture

Size lehet negatív is, ekkor abban az irányban fordí-
tott lesz a kép állása.

TTeexxttuurree  TTyyppee - A textúra típusának kiválasztását
szolgáló listakapcsoló, az egyes paramétereknél nem

érvényes minden típus. A textúrákat
két fõ csoportra oszthatjuk, a vetített
és a procedurális textúrákra. Avetített
textúrák közé tartozik a Planar Image
Map, Cylindrical Image Map, Spheri-
cal Image Map, Cubic Image Map és a
Front Projection Image Map. Procedu-
rális textúra a Checkerboard, Grid,
Dots, Marble, Wood, Underwater,
Fractal Noise, Ripples, Fractal Bumps,
Bump Array, Crust, Veins és a Crump-
le. A procedurális textúrák általában
két szín, vagy két paraméter variálá-
sával hozzák létre a mintázatot. Ha a
textúra nem a Surface Color attribú-

tumhoz tartozik, akkor a mintázat csak szürkeskálás
képként ábrázolódik. A minta egyes pontjainak az
intenzitása határozza meg a felület hozzá tartozó
pontján a paraméter értékét.

TTeexxttuurree  VVaalluuee - A tárgy nem szín alapú paramé-
teréhez rendelt procedurális textúra elsõdleges érté-
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ke, a másik paraméter az általa befolyásolt értéknek
a Surfaces panelen megadott értékébõl ered. Vannak
olyan esetek, amikor nincs a textúrának másodlagos
értéke, ilyenek a Displacement és a Clip map.

TTeexxttuurree  VVeelloocciittyy -  A textúra mozgásának sebes-
sége. Az egyes képkockák között ennyi egységnyivel
mozdul el a textúra középpontja elõzõ helyzetéhez
képest. Ha valamely irányban nulla a paraméter ér-
téke, akkor abban az irányban nem mozdul a mintá-
zat. Mozgatott minta esetén a Texture Center para-
méter az animáció elsõ képkockájára érvényes.[RTF
bookmark start: tv][RTF bookmark end: tv]

TTuurrbbuulleennccee - A Marble és a Wood textúrák min-
tázatának kuszasága. Minél magasabb a paraméter
értéke, annál zavarosabb lesz a minta.

VVeeiinn  SSppaacciinngg - A Marble mintázat szálai közötti
távolság, minél nagyobb, annál távolabb esnek egy-
mástól a minta elemei. Abszolút méret, vagyis füg-
getlen a Texture Size paramétertõl.

VVeeiinn  SShhaarrppnneessss - A Marble mintázat szálainak a
kontrasztja, minél magasabb, annál élesebben válik
el a minta és a háttér.

WWaavvee  SSoouurrcceess - Az Underwater és a Ripples min-
tázat hullámai forrásának száma, minél magasabb,
annál több pontból bocsájtódnak ki a hullámok.

WWaavveelleenngghhtt - Az Underwater és a Ripples min-
tázat hullámainak hossza,  vagyis az egyes hullámok
közötti távolság. Minél magasabb a paraméter érté-
ke, annál ritkábbak lesznek a hullámok. Abszolút
méret, vagyis független a Texture Size paramétertõl.
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WWaavvee  SSppeeeedd - Az Underwater és a Ripples min-
tázat hullámainak sebessége, minél magasabb, annál
gyorsabban terjednek a hullámok az animáció során.
A Wave Speed/Wavelenght hányadosa a hullámok
ismétlõdésének idõtartama képkockákban számol-
va. Ha ez osztója az animáció hosszának, akkor a
hullámzás az animációval zökkenõmentesen ismé-
telhetõ.

WWiiddtthh  WWrraapp  AAmmoouunntt - A vetítéshez felhasznált
képek ismétlõdésének száma az elsõdleges tengely
mentén, a textúra megadott méretén belül ennyiszer
ismétlõdik a felhasznált kép a Texture Axis irányá-
ban. Negatív értéke is lehetséges, ekkor ebben az
irányban fordított állásban jelenik meg a kép, vagy a
képek.

WWoorrlldd  CCoorrddiinnaatteess - Alap esetben a textúra pozí-
ciója a tárgy tengelyének origójához van viszonyít-
va, a tárgyat mozgatva a mintázat együtt mozog az-
zal. A kapcsoló aktiválása után a mintázat közép-
pontjának viszonyítási alapja a virtuális világ moz-
díthatatlan középpontja. Ez azt eredményezi, hogy a
tárgy mozgatása során a minta a világhoz képest
mozdulatlan marad, de a tárgy felületén annak moz-
gásával ellentétesen elmozdul.

A textúrák paramétereinek általános ismertetése
után következzen az egyes textúra típusok részletes
bemutatása. Elõször nézzük a vetített mintázatokat.

PPllaannaarr  IImmaaggee  MMaapp - Ennél az eljárásnál a tárgy-
nak a Texture Axis kapcsolók egyikével meghatáro-
zott tengelyének pozitív iránya felõl vetíti a program
a Texture Image listából kiválasztott képet. A vetítés
párhuzamos sugarakkal történik, közömbös tehát a
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felületek távolsága, mindössze az irányuk számít. A
vetítés méretét a Texture Size paraméterrel adhatjuk
meg, a vetítés tengelyére merõleges síkon a vetített
kép ekkora méret-
ben fog megjelenni.
A vetítés áthat a tár-
gyakon, két oldalas
felületek hátoldalán,
vagy a tárgy túlsó
felén szintén megje-
lenik a kép, csak for-
dított állásban. Az
eljárás lényegébõl
adódóan fõleg sík
felületek mappolá-
sára alkalmazzuk,
mivel görbe felületeken a mintázat torzul. Ha a vetí-
tett képnek a Texture Size kapcsolóval beállított mé-
rete kisebb, mint a lefedendõ felület mérete, a mintá-
zat ismétlõdni fog.

Az itt látható képen a kockák ugyan azzal a képpel,
de különbözõ tengelyek irányából vannak mappolva.

CCyylliinnddrriiccaall  IImmaaggee  MMaapp - Ennél az eljárásnál a
vetítés egy, a Textu-
re Axis kapcsolóval
kiválasztott ten-
gelyrõl sugárirány-
ban vetül, hengere-
sen beburkolva a fe-
lületeket. Fõleg hen-
geres tárgyak map-
polásánál használ-
juk, a henger hossz-
tengelye legyen a
vetítés elsõdleges
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tengelye, ezzel párhuzamos a vetített kép függõleges
tengelye. A henger kerületén a vetített kép a Width
Wrap Amount paraméternek megfelelõ számban fog
ismétlõdni. Pl. ha ez az érték 1.5, akkor a kerületen a
kép másfélszer jelenik meg. Hogy a kép a henger
magasságán hányszor jelenik meg, az a Texture Size
paraméternek a Texture Axissal összhangban lévõ
értékétõl függ. A másik két tengely irányába esõ mé-
ret paraméternek nincs jelentõsége, azok szerepét a
Width Wrap Amount veszi át.

SSpphheerriiccaall  IImmaaggee  MMaapp - Gömbszerû mappolási
eljárás, a Texture Image a gömb Texture Center kö-

zéppontjából sugá-
rirányban vetítõdik.
A kiválasztott kép
függõleges tengelye
párhuzamos lesz a
Texture Axis kap-
csolóval kiválasztott
tengellyel. Fõleg
gömbszerû tárgyak
mappolásánál alkal-
mazuk. A kép a
gömb felületén az
elsõdleges tengely
irányában a Height
Wrap Amount, erre

merõlegesen pedig a Width Wrap Amount értéké-
nek megfelelõ számban fog ismétlõdni.

CCuubbiicc  IImmaaggee  MMaapp - Hasonló eljárás a Planar
Image Maphoz, de itt mind a három pozitív irány-
ból végrehajtódik a vetítés, ami áthat a felületeken,
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tehát a túloldalt for-
dított állásban meg-
jelenik. Fõleg kocka
alakú tárgyak map-
polásánál alkal-
mazzuk. A vetített
kép mindhárom
irányban azonos
méretû.

FFrroonntt  PPrroojjeeccttiioonn  IImmaaggee  MMaapp - Ez egy speciális
vetítési eljárás, a Texture Image minden esetben a
kamera nézõpontjából vetül a felületekre, akkora
méretben, mint a renderelt kép. Ennek akkor van je-
lentõsége, ha ugyan azt a képet alkalmazzuk az Ef-
fects panelen a jelenet hátterének is, mert így a felü-
leten megjelenõ kép pontosan azonos lesz a háttér
képével, vagyis a tárgy önmaga nem is látható, bele-
veszik a háttérbe. Kitûnõen használható olyan ese-
tekben, ha a háttérkép valamely elemét látszólag ki
akarjuk emelni a sík háttérbõl és mögé vinni egy tár-
gyat. Pl. ha egy ûrfelvételt háttérként alkalmazva az
azon lévõ bolygót egy Front Projection Mappinggal
ellátott gömbbel kitakarjuk, akkor a gömb mögött el-
haladó tárgyak látszólag a háttérben lévõ bolygó
mögött haladnak el. Ugyan így használható élõ vide-
ójel blue boxolására is.

A gömbnek a háttérhez való pozícionálását segí-
ti, ha az Options panelen bekapcsoljuk a Layout
Background kapcsolói közül a BG Image-t. Az itt
lévõ képen az UFO látszólag az asztronauták és az
ûrállomás mögött halad el. A Texture Center para-
méter csak a Texture Falloff kiinduló pontjának meg-
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határozásában ját-
szik szerepet. A Soft
Filter funkció kifejti
hatását a mapon, de
a háttéren nem,
ezért használatát a
Front Projection
Map alkalmazása-
kor legtöbb esetben
kerülni kell. 

A vetített textúrák ismertetése után következzen
a procedurális textúrák leírása ABC sorrendben. Az
ismertetésekben az elsõdleges mintázatokról esik
szó, de a legtöbb esetben a paraméterek változtatásá-
val más megjelenésû hasonló elvre épülõ mintázato-
kat is kialakíthatunk.

BBuummpp  AArrrraayy - Sza-
bályos gömbölyû
horpadásokból álló
mintázat képzésére
alkalmas textúra, de
nevével ellentétben
nem bumpként al-
kalmazható, hanem
a Color paraméter
befolyásolására.
Golflabda készítésé-
re ideális.

Általános panelek a Layouterben
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CChheecckkeerrbbooaarrdd -
Kockás mintázatot
létrehozó textúra,
ahol a kockák térbe-
liek. A mintázat
egyik színét, vagy
paraméterét a Surfa-
ces panelen kell
megadni, a másikat
a Textures panelen a
Texture Color, vagy
Texture Value
mezõben. Ha a min-
tázatot Clip map-
ként alkalmazzuk,
akkor csak a textura értéke számít. A mintázat a Tex-
ture Size méretén túl - amely méret egy mintaelem
méretét jelenti - ismétlõdik.

CCrruummppllee - Hor-
padt, gyûrött felüle-
tek kialakítását szol-
gáló bump textúra.
Az általa létrehozott
felület hasonló ah-
hoz, mint a kala-
pácsütésekkel
összehorpasztott bá-
doglemez, de a pa-
raméterek változta-
tásával utánozha-
tunk vele gyûrött
papírt, sõt, akár ha-
bos felületeket is.
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CCrruusstt - Ragyás, fol-
tos felületet létreho-
zó textúra. Véres
húscafat, béka bõre
és más hasonló
szépségek elõállítá-
sára kiváló. Negatív
Bump Strenght
használatával kráte-
rek szaggatta boly-
gófelületet állítha-
tunk elõ.

DDoottss - Pöttyös mintázatot létrehozó textúra. A
pöttyöket térbeli elhelyezkedésû gömbök hozzák
létre, ez jól látható görbe felületre alkalmazáskor. A
pöttyök színét, vagy paraméterértékét a Texture Co-
lor, vagy  a Texture Value mezõben lehet megadni. A

Texture Size a göm-
bök középpontja kö-
zötti távolság, a Dot
Diameter ehhez ké-
pest a gömb át-
mérõje. Ha pl. utób-
bi érték 1.0, akkor a
gömbök összeérnek.
Ez lehet nagyobb is,
mint 1.0. akkor a
gömbök egymásba
nyomódnak.

Általános panelek a Layouterben
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FFrraaccttaall  BBuummppss -
Szabálytalan egye-
netlenségeket gene-
ráló bump textúra.
Segítségével egye-
netlen, durva felüle-
teket kreálhatunk,
megszüntethetjük a
tárgyak tökéletes si-
maságát. E textúra
méretét egy irány-
ban nagyságrendek-
kel nagyobbra véve,
mint a többi irány-
ban, barázdákat vi-
hetünk a tárgyak
felszínére.

FFrraaccttaall  NNooiissee -
Egy fraktál eljáráson
alapuló mintázat,
talán a legsokolda-
lúbban használható
textúra. Segítségével
utánozhatunk fé-
nyes fémes felülete-
ket, mint pl. a kró-
mé, felhõs eget, tü-
zet, stb.
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GGrriidd - Vonalas min-
tázat, a vonal színét,
vagy paraméterérté-
két a Texture Color,
vagy Texture Value
adja meg, a háttérét
a Surface panelról
származik. A von-
alak a tárgy mind-
három fõ tengelyé-
vel párhuzamosan
megtalálhatók, vas-
tagságukat a Line
Tickness határozza
meg. A Texture Size

a rácsok közötti térköz, a mintázat végtelen távolsá-
gig ismétlõdik.

MMaarrbbllee - Márvány-
szerû mintázatot lét-
rehozó textúra, pa-
neljén a márvány
erezetének tulajdon-
ságai állíthatók be.
Az erezet a Texture
Axissal kiválasztott
tengely körül jön
létre. Aminta részle-
tességét a Frequen-
cies, változatosságát
pedig a Turbulence
szabályozza.

Általános panelek a Layouterben
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RRiipppplleess - Hullá-
mos egyenetlensé-
get kialakító bump
textúra. A hullámok
több forrásból is
eredhetnek, ezt a
Wave Sources
mezõben lehet beál-
lítani. A hullámok
magassága, hullám-
hossza, valamint az
animáció során vég-
rehajtott mozgásuk
sebessége megad-
ható.

UUnnddeerrwwaatteerr -
Hullámos mintázat,
amely a víz alatti
fényjátékot utánozza.
A paraméterek vál-
toztatásával sok más
mintázat, pl. felhõs
ég is elõállítható vele.
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VVeeiinnss - Levélerezet-
re, mozaiküvegre
hasonlító mintázat.
A minta nem csak
színével, hanem ki-
emelkedésével is el-
üt a hátterétõl.

WWoooodd - Fa erezetet
produkáló mintázat,
az erezet paraméte-
reit a textúra, míg a
köztes anyagét a fe-
lület egyéb tulajdon-
ságai között szabá-
lyozhatjuk. Az év-
gyûrûk egy, a Textu-
re Axissal kiválasz-
tott tengely körül
jönnek létre. A minta
részletességét a Fre-
quencies, változatos-
ságát pedig a Turbu-
lence szabályozza.

Általános panelek a Layouterben
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AA  LightWave 3D programban a tárgyak szer-
kesztését egy önálló programmodulban, a Modeler-
ben végezzük. Ez teljesen független az animációs
szerkesztõtõl, egy-
magában is futtatha-
tó. Az Amiga számí-
tógépen mûködõ
változatban van arra
lehetõség, hogy a
Modelerbõl közvet-
lenül vigyünk át,
vagy hozzunk be a
Layouterbõl adato-
kat.

A Modeler ke-
zelõfelülete minden
platformon azonos,
eltér az adott operá-
ciós rendszeren szokásos kezelõfelület designtõl, a
NewTek saját szabványait követi. Ennek jelentõsége
abban áll, hogy így minden géptípuson és operációs
rendszer alatt azonos a program kezelése.

A Modeler képernyõje hét fõ részre osztható. A
képernyõ (vagy ablak, oprendszertõl függ, pl. Ami-
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gán egész képernyõn, PC-n ablakban fut a program,
a továbbiakban a képernyõ kifejezést használjuk rá)
tetejének bal oldalán helyezkednek el a mûveletcso-
portok kiválasztását szolgáló kapcsolók, ezekkel vá-
laszthatjuk ki, hogy a képernyõ bal oldalán lévõ osz-
lopban milyen funkciócsoport kapcsolói jelenjenek
meg. Mivel ezek megjelenésükben és funkciójukban
némileg hasonlítanak a menükhöz, a továbbiakban
mi is így nevezzük õket. Az oszlop kapcsolóival ak-
tiválhatjuk az egyes szerkesztõ mûveleteket. Hogy
éppen mely csoport mûveletei közül választhatunk,

azt a menükapcsolók
közül sárgával jel-

zett mutatja. Valamely funkció aktiválása után álta-
lában nem csak egy mûveletet végezhetünk vele, ha-
nem egymás után többet is. Mindaddig érvényben
marad a funkció, amíg egy másikat nem választunk,
vagy nem klikkelünk ismét a kapcsolójára, vagy át
nem térünk egy másik menüre. Utóbbi két esetben
az deaktiválódik és semmilyen mûvelet nem lesz
aktív. Csak ebben a helyzetben tudunk a tárgyon ki-
választásokat eszközölni.

A programban a tárgyak szerkesztését elsõsor-
ban az egér segítségével, interaktív módon végez-
zük, de a legtöbb szerkesztõ mûvelet numerikus ér-
tékekkel a billentyûzetrõl is irányítható. Ezzel le-
hetõvé válik a mérnöki pontosságú modellezés. A
numerikus értékek megadását szolgáló kapcsolót ál-
talában a funkciók kapcsolói alatt NNuummeerriicc felirattal
találjuk. Az egyes mûveleteknek más-más paraméte-
reik vannak, a kapcsoló mindig az aktív mûveletre
jellemzõ panelt jeleníti meg. Pl. mozgatás esetén az
elmozdulásokat, forgatás esetén az elfordulásokat
adhatjuk meg a numerikus panelen. A panel RReesseett
feliratú kapcsolója a mûvelethez tartozó alapérté-
kekre állítja a paramétereket. Ha úgy próbáljuk elér-
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ni a panelt, hogy nincs aktiválva mûvelet, akkor egy
hibaüzenetet kapunk. Ugyan ez a figyelmeztetés je-
lenik meg akkor is, ha az adott mûveletnek nincs nu-
merikusan megadható paramétere.

A Modeler funkcióinak leírása so-
rán mindig utalni fogok azok numeri-
kus paramétereire.

Szintén a képernyõ tetején találjuk az elõtér és
háttér rétegek aktiválását szolgáló kapcsolókat.
Amelyik rétegen van geometriai elem, azt egy pont
jelöli. A program tíz önálló szerkesztõ réteget tud
egy idõben kezelni. Az azonos rétegen lévõ elemek
egy tárgyhoz tartoznak, együtt menthetõk ki és tölt-
hetõk be újra.

A rétegek úgy helyezkednek el egymás felett,
mint az átlátszó fóliák egy írásvetítõn és teljesen füg-
getlenek egymástól. Hogy a szerkesztõ mûveletek, ki-
mentés, betöltés, stb. mely rétegen lévõ
tárgyra vonatkozzanak, azt a felsõ kap-
csolósorral lehet kiválasztani, amelyik
kapcsoló aktív, vagyis sárga színû, azon a rétegen
szerkesztünk. A szerkesztés megkönnyítése érdeké-
ben olyan rétegeket is láthatóvá tehetünk, amelyeken
éppen nem szándékozunk mûveleteket végrehajtani.
Ezeket a rétegeket az alsó kapcsolósorral lehet megje-
leníteni, aktivitásukat szintén sárga szín jelöli. A hát-
térrétegeken lévõ elemek fekete színnel jelennek meg,
szemben az elõtérrétegek világosszürke színével.
Egyszerre nem csak egy elõtér és egy háttérrétegünk
lehet, hanem ha a Shift billentyû lenyomott helyzeté-
ben klikkelünk a kapcsolókra, akkor több is. Ugyan az
a réteg nem lehet egyszerre elõtér és háttér is. Ha több
elõtér rétegünk van, akkor is csak egyen jelenik meg a
betöltött, vagy a frissen létrehozott tárgy, de a további
szerkesztésben már részt vesz a többi aktív elõtér ré-
teg is, feltéve, hogy van rajta tárgy.
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Aképernyõ bal alsó sarkában találunk egy infor-
mációs ablakot, ebben a kurzor pillanatnyi pozícióját
és a szerkesztõ rács osztásméretét mutatja a prog-
ram. Mivel a kurzornak a pozíciója csak sík nézet
esetén határozható meg pontosan, a perspektivikus
preview nézetben nincs koordináta kijelzés, a sík né-
zetekben is egyszerre csak két tengely mentén.

Ugyan itt jelenik meg az egyes szerkesztõ mûve-
letek során az adott mûveletre jellemzõ tájékoztató
érték, pl. a Size mûveletkor a méretváltoztatás ará-
nya, vagy Rotate mûveletnél az elfordulás szöge.

A szerkesztési segédrács osztásmérete dinami-
kusan változik, a nézettávolságtól függ, és mindig
akkora, hogy az adott Zoom mellett is segítse a szer-
kesztést.

A Modeler képernyõjének legnagyobb részét a
szerkesztõ terület teszik ki, ebben három sík és egy
perspektivikus nézeten szerkeszthetjük a tárgyakat.
Ez a terület alap esetben négy egyforma méretû rész-
re van osztva. Abal felsõ a felülnézet, a bal alsó az el-
ölnézet, a jobb alsó a bal nézet (amerikai nézetrend
szerint) a jobb felsõ pedig a perspektivikus preview
nézet. Utóbbi ablakban a megjelenítést szabályoz-
hatjuk egy késõbb ismertetendõ módon. A program
indulása után alap esetben nincs megjelenítés a pre-
view nézetben, ami lassabb gépet használók számá-
ra elõnyös.

A szerkesztõterület ablakai nem csak egyforma
méretûek lehetnek, az ablakok között lévõ elválasztó
vonalat az egér bal gombjának lenyomásával elhúz-
hatjuk, tetszõleges ablakméret-arányokat beállítva.
Ha a perspektíva ablakban nincs bekapcsolva a meg-
jelenítés, azt ugyan úgy megfoghatjuk és elmozgat-
hatjuk, mint az elválasztó vonalat.

Modeler
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A szerkesztõ né-
zetekben a tengelye-
ket X, Y és Z betûjel-
lel különböztetjük
meg, amelyet a szer-
kesztõrácsok mellett
megjelenít a prog-
ram.

Alul középen a
kiválasztó kapcso-
lók találhatók, ezek-
kel tudjuk meghatá-
rozni, hogy a kivá-
lasztó mûveletek a
tárgy mely elemeire, pontjaira, vagy felületeire has-
sanak. A kapcsolók utáni információs mezõben a ki-
választott elemek számát mutatja a program.

A tárgyak szerkesztése során gyakran elõfordul,
hogy nem az egészüket, hanem csak egy részüket
akarjuk alávetni a szerkesztõ mûveleteknek. Ilyen
esetekben szükség van arra, hogy a szerkeszteni kí-
vánt részt a tárgy egészébõl kiválasszuk. Azt is el
kell dönteni, hogy a mûvelet a tárgyakat alkotó pon-
tokra, vagy a közöttük feszülõ felületekre vonatkoz-
zon. Természetesen a két alkotóelem-típust ért mû-
veletek hatással lehetnek egymásra, pl. a tárgy pont-
jainak pozícióváltozása megváltoztatja a felületek
helyzetét is, ellenben a felületek átne-
vezése nem hat a pontok pozícióira.

Amikor kiválasztás-típust változtatunk, pl. Po-
int-ról átkapcsolunk Polygon-ra, az eredetileg kivá-
lasztott elemek szelektáltsága nem szûnik meg,
visszakapcsolva arra típusra továbbra is aktívak ma-
radnak.

A LightWave 3D program többféle kiválasztási
metódust kínál fel, az elemeket kiválaszthatjuk az
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egérrel interaktívan, a felületek nevei alapján, a tárgy
statisztikájából, vagy a kiválasztott elemekkel kap-
csolatban állókat is kiválasztottá tehetjük. A prog-
ram kényelmi szolgáltatásai közé tartozik, hogy ha
nincs kiválasztva egyetlen elem sem, akkor azt úgy
tekinti, mintha minden elem ki lenne választva,
vagyis a tárgy egészének manipulálásához nem kell
elõbb az összes alkotóelemét szelektálni. Mivel a
modellezés fontos részét képezik az alkotóelemek ki-
választásának módjai, részletesen meg kell ismer-
kednünk ezen eljárásokkal. A mûveletek csak gya-
korlati alkalmazásuk során érthetõek meg maradék-
talanul, ezért javaslom, hogy tölts be elõbb egy tár-
gyat, pl. a program OObbjjeeccttss//AAnniimmaallss könyvtárából a
TTrriicceerraatt..llwwoo-t. A betöltés módját az OObbjjeecctt  ccssooppoorrtt
LLooaadd parancsának leírásánál találod.

PPoonnttookk  kkiivváállaasszzttáássaa - Talán a leggyakoribb eset,
hogy a tárgy mûveletbe vonandó pontjait kell kivá-
lasztani. Ehhez a kiválasztó kapcsolók közül a PPooiinntt

feliratúra kell klikkelni, amelynek ak-
tivitását sárga szín fogja jelölni. 

Ezután a pointer keresztjét a kiválasztandó pont
fölé kell vinni, majd klikkelni a bal gombbal. A mû-
velet hatására a takarásban lévõ pontok is szelektá-
lódnak, színük megváltozik. Ha újabb pontokat aka-
runk felvenni a kiválasztottak csoportjába, akkor a
SShhiifftt billentyût lenyomva kell tartani. Ha a Shift
nincs lenyomva, akkor a kiválasztott pontokon klik-
kelve, azok kiválasztottsága megszûnik, más ponton
való klikkelésnek nincs hatása. Ki nem választott
ponton történõ Shift nélküli klikkelésnek csak akkor
van hatása, ha ez lesz az elsõ szelektált pont. Ez a
módszer felhasználható arra, hogy a takarásban lévõ
és emiatt egyszerre kiválasztódó pontok közül a
nem szükségeseket más nézetbõl deaktiváljunk.
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Ha a bal gombot folyamatosan nyomva tartjuk
és az egeret mozgatjuk, akkor több
pontot is aktiválhatunk, vagy deakti-
válhatunk egyszerre. Amint a bal gombot felenged-
tük, újabb pontok hozzávétele már csak a Shifttel
együtt lehetséges.

Több pont egyszerre történõ kiválasztására a
lasszó is alkalmazhatjuk. Ehhez a jobb gomb folya-
matos nyomva tartása mellett kell a pointerrel beke-
ríteni a megfelelõ pontokat. Az ismételt kiválasztat-
lanná tétel, illetve a kiválasztottak csoportjához tör-
ténõ hozzáadás a lasszóval is ugyan úgy zajlik, mint
azt a bal gombos eljárásnál említettem.

Az összes pont kiválasztatlanná tételéhez ele-
gendõ a képernyõ bal oldalán, vagy alján, a szer-
kesztõ területen kívül bárhol egy üres területen a bal
gombbal klikkelni.

PPoollyyggoonnookk  kkiivváállaasszzttáássaa - A szerkesztõ mûveletek
nem csak a tárgyakat alkotó pontokra, hanem a közöt-
tük lévõ polygonokra is alkalmazhatók. Ehhez szük-
ség van a megfelelõ polygon kiválasztására, amit a ké-
pernyõ alján lévõ PPoollyyggoonn feliratú kap-
csoló aktiválása után tehetünk meg. 

A módszerek azonosak a pontok szelektálásánál
elmondottakkal, használhatjuk a bal egérklikket, a bal
gomb folyamatos nyomva tartását, vagy a jobb gom-
bos lasszót. A Shift is ugyan úgy funkcionál. A poly-
gon kiválasztásához valamely alkotóelemét, élét,
vagy pontját kell a kiválasztásba bevenni. Ha lasszó-
val választjuk ki a felületeket, akkor azok minden
pontjának bele kell esni a bekerített területbe. Az
összes polygon deszelektálásához a képernyõ jobb ol-
dalán, vagy az alján egy üres területen kell klikkelni.

A szelektált polygonok színe megváltozik, ha fe-
lületet zárnak közre, akkor közepükbõl a felületre
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merõlegesen egy szaggatott vonaldarab áll ki. Ez a vo-
nal mutatja a felület normálisát, azt az irányát, amer-
re a felület látható. A program általában a felületeket

csak egy oldalról lát-
hatónak kezeli,
vagyis a rendering
során csak az egyik
oldaluk felõl számol-
ja ki a látványát.
Amikor egy felületre
ránézünk, általában
csak az egyik oldalát
látjuk, ezért az egy
oldalas számítás je-
lentõs idõmegtakarí-
tást eredményez.
Elõfordulnak azon-

ban olyan esetek, amikor a felületet mindkét oldaláról
meg szeretnénk tekinteni, pl. mert körbejárjuk a tár-
gyat. Ebben az esetben dupla falú tárgyat kell készíte-
ni, a fal mindkét oldalán kifelé mutató normálisokkal.
Vannak olyan esetek, amikor ez sem vezet eredmény-
re, pl. átlátszó felületeknél. Ilyenkor utasíthatjuk a
programot, hogy az adott felület esetében mindkét ol-
dalt vizsgálja és jelenítse meg. Erre a Layouterben, a
felületi tulajdonságok beállításánál van mód (lásd a
Surfaces panel leírását). (Megjegyzem, igazán élethû,
helyes fénytörésû üveg felületet akkor kapunk, ha
nem csak kétoldalas felületû, hanem dupla falú is a
tárgy, mivel csak így biztosítható, hogy a tárgyon át-
haladó fény kétszer törjön meg, mint a valódi, vastag-
sággal rendelkezõ üvegtárgyak esetén.)

VVoolluummee  SSeelleeccttiioonn  - A tárgy alkotóelemeit nem
csak pontonként, vagy polygonként szelektálhatjuk,
hanem aszerint is, hogy beleesnek, avagy kívül es-
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nek egy bizonyos területen. Ezt az eljárást nevezzük
Volume Selection-nak, használatához a VVoolluummee kap-
csolót kell aktiválni. A kapcsolónak nem csak a színe
változik meg, ha ráklikkelünk, hanem a felirata is,
elõször EExxcclluuddee, majd ismételt ráklikkelés után IInncc--
lluuddee lesz. További klikkelésekkel e két állapot között
váltogathatunk. A két mód között az egyetlen kü-
lönbség, hogy az Exclude a megadott területen kívü-
li, míg az Include az azon belüli elemeket vonja kivá-
lasztás alá.

A kiválasztási mód aktiválása után kétfélekép-
pen tudjuk a befolyásolandó területet megadni. Az
egér bal gombjának folyamatos nyomva tartása mel-
lett egy befoglaló keretet húzhatunk, amelynek mé-
retét térben is szerkeszthetjük, ha a keretet jelzõ vo-
nalat megragadjuk és arrébb húzzuk.

Jobb gombbal
lasszót húzhatunk,
ez azonban nem
szerkeszthetõ, a né-
zet tengelyével pár-
huzamosan a tárgy
teljes mélységében
hat.

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

A kiválasztás a
keret megadásával
még nem ér véget, sõt, épp hogy csak elkezdõdik. A
DDiissppllaayy menü SSttaatt kapcsolójára klikkelve egy sta-
tisztika jelenik meg a kereten belüli, ill. kívüli ele-
mekrõl.
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Itt láthatjuk, hogy hány pont és felület esik bele
a keretbe, vagy marad kívül azon. A pontok száma
Include és Exclude módok esetén is azonos, ellenben

a felületek száma általában külön-
bözõ. A statisztika mezõi elõtt lévõ
��++��  kapcsolókkal tehetjük az adott
elemeket kiválasztottá, a ��--�� kapcso-
lóval pedig kiválasztatlanná. A mûve-
let a statisztika panelbõl való azonna-
li kilépéssel jár együtt. Pl. a PPoollyyggoonn

iinn  VVoolluummee információ elõtti + jelre klikkelve a Volu-
me keretén belüli polygonok kiválasztottak lesznek.
A hatást csak a Polygon kiválasztási módra áttérve
érzékeljük.

A statisztika panelt nem csak a Volume kiválasz-
tási móddal használhatjuk együtt, hanem a Point, il-
letve Polygon módokkal is. Ez esetben azonban más
tartalmú a megjelenõ kérdezõ. Point módban az
alapján csoportosítódnak a pontok, hogy hány poly-
gonhoz tartoznak egyszerre. Az itt látható panel sze-
rint a tárgy 3151 pontból áll, amibõl egy sem önálló,
polygonhoz nem tartozó, 60 pont tartozik 1, 252 pont
tartozik 2, 98 tartozik 3, 1315 tartozik 4 és 1426 pont
tartozik több mint 4 polygonhoz.

Polygon kiválasztási módban a poly-
gonok több szempont alapján csopor-
tosítódnak. A TToottaall  PPoollyyggoonn az összes
poligonok száma, a FFaacceess a felülettel
rendelkezõké. A CCuurrvveess  azok száma,
amelyek görbékbõl, és nem egyenes
vonalszakaszokból állnak. Az xx  VVeerr--
tteexx mezõiben azon polygonok száma
található, amelyeket x számú pont al-
kot. A wwiitthh  SSuurrffaaccee azon polygonok
száma, amelyek a lentebb található
listakapcsolóval kiválasztott nevû fe-
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lülethez tartoznak. Akapcsolót legördítve a felületek
nevei után láthatjuk az ezekhez tartozó polygonok
számát. A nnoonn--PPllaannaarr a nem sík felületeket jelenti.

A Stat panelen keresztül történõ
kiválasztás összeadódik a már meg-
lévõ kiválasztásokkal, de ellentétben a
manuális szelekcióval, az ismételt ki-
választás nem törli a kiválasztottságot.
Mivel a panel a +, vagy a - kapcsolók-
ra klikkelés után azonnal eltûnik, több
szempont szerinti választáshoz a pa-
nelt többször kell megjeleníteni.

Aprogram képernyõjének jobb al-
só sarkában kaptak helyet azok a kap-
csolók, amelyekkel a CCuutt, CCooppyy, PPaass--
ttee, UUnnddoo és RReeddoo mûveleteket tudjuk
aktiválni. Ezek a szokásos szerkesztõ
mûveleteket végzik, az aktív elõtér ré-
tegeken fejtik ki hatásukat. A Copy és
a Cut funkciók a kiválasztott alkotóelemekre, vagy
ha nincs semmi kiválasztva, akkor az egész elõtér ré-
tegre, vagy rétegekre hatásosak. A Paste több aktív
elõtér réteg esetén is csak az elsõ rétegre másolja be
az elemeket. Ha a tárgyon pontok voltak kijelölve és
Point kijelölõ módban vagyunk, akkor csak ezek a
pontok másolódnak a clipboardra a Cut és a Copy
után, a közöttük lévõ felületek nem. Ha nincs kijelöl-
ve pont és Point módban vagyunk, akkor az összes
pont másolódik, valamint a közöttük lévõ felületek
is.

Az Undo bufferben eltárolt mûveletek számát
külön megadhatjuk a program paraméterei között.
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Objects menü

AAz Objects menüben elsõsorban a tárgyak ki-
mentésével, betöltésével és a primitív tárgyak létre-
hozásával kapcsolatos funkciók kaptak helyet.

AAbboouutt - A program szoká-
sos About paneljét jeleníti meg,
ezen láthatjuk a program ver-
ziószámát, valamint a Copy-
right információt.

NNeeww - A funkció törli a szerkesztõben lévõ tárgya-
kat, felkészítve azt egy új project készítésére. Amûvelet
végrehajtását egy figyelmeztetõ panel elõzi meg, mely-
ben három választási lehetõségünk van. ACCaanncceell  gon-
dolom nyilvánvaló, a OOKK gombra klikkelve a szer-
kesztõben lévõ tárgyak törlõdnek, a szerkesztõ
alaphelyzetbe áll, a kontrol paneleken beállított értékek
resetelõdnek. ADDaattaa  OOnnllyy lehetõséget választva csak a
tárgyak törlõdnek a Modelerbõl, ellenben az egyéb be-
állítások (Zoom, nézõpont, stb.) megmaradnak.
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LLooaadd - Aprogramot futtató operációs rendszeren
szokásos Open kérdezõt jeleníti meg, amelyben az
aktív elõtér rétegre betöltendõ tárgyat választhatjuk
ki. Több aktív elõtér réteg esetén a tárgy egyre, közü-
lük az elsõre töltõdik be. A kérdezõben az alap ob-
jects könyvtár, vagy a legutóbb használt könyvtár
tartalma jelenik meg. A betöltött tárgy nem törli a
már meglévõt, hanem hozzáadódik ahhoz.

A Modelerbe nem csak LightWave formátumú
tárgyakat tölthetönk be. A más modellezõ progra-
mok object formátumait a program külsõ program-
modulokon, PPlluugg--IInn-eken keresztül ismeri fel. Az
adott formátum felismerésének feltétele, hogy a hoz-
zá tartozó plug-in aktiválva legyen a programban,
ezt a konfigurációs fájlban, vagy az AAdddd  PPlluugg--IInn
funkcióval tehetjük meg. 

SSaavvee - Kimenti az aktív réteg, vagy rétegek tar-
talmát egyetlen fájlba. Több aktív réteg esetén azok

tartalma is egy fájlba kerül, elvesztik
önállóságukat, egy tárggyá válnak. A
kimentett fájl neve azonos a legutoljá-
ra betöltöttel, de a felülírásra figyel-
meztet a program.

Ha új tárgyat mentünk ki vele, de még nem volt
betöltött object, akkor automatikusan a Save As
funkcióval helyettesítõdik. 

A tárggyal együtt kimentõdik a pozíciója, a szer-
kesztõ terület tengelyeihez viszonyított távolsága is.
A Layouterbe betöltve a tárgyat, ugyan ezt a pozíci-
ót és irányt fogja felvenni. A tárgy Pivot pontja egy-
be esik a Modeler tengelyeinek origójával, innen
azonban a Move Object Pivot paranccsal elmozgat-
ható, ez azonban nem változtatja meg az eredi kö-
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zéppont helyét, ami mindig azonos a Modeler origó-
jának pozíciójával. Az eredeti középpontot, mint hi-
vatkozási alapot némely textura használja.

Akimentés a LightWave 3D saját object formátu-
mában történik, más object formátumba exportálni
nem lehet ezzel a funkcióval.

SSaavvee  AAss - Kimenti az aktív elõtér réteg, vagy ré-
tegek tartalmát egy, a megjelenõ fájl szelektorban
megadott néven. Több réteg kimentésekor alap eset-
ben az egyes rétegeken elhelyezkedõ tárgyak egybe
másolódnak és egyként mentõdnek ki. Van azonban
arra is lehetõség, hogy a rétegeket egy fájlba, de a ré-
tegek tartalmát azon belül elkülönítve mentsük ki.
Ehhez az AAlltt billentyû nyomva tartása mellett kell
ráklikkelni a Save As kapcsolóra. Az ilyen multilayer
tárgyat visszatöltve minden kimentéskor aktív réteg
a neki megfelelõ helyre töltõdik vissza, törölve azok
eredeti tartalmát (nem multilayer tárgyak nem törlik
a layer tartalmát, hanem hozzáfûzõdnek ahhoz).

A multilayer kimentésû objectek nem tölthetõk
be a Layouterbe, csak az egy rétegûek. A funkció
ezért az összetett tárgyak szerkesztésekor hasznos,
amikor a tárgy egyes alkotóelemei még külön rétege-
ken vannak.

IImmppoorrtt  - Csak a LightWave Amiga változatában
meglévõ listakapcsoló, elemei a programmal párhu-
zamosan futó Layouterbe betöltött tárgyak. A listá-
ból kiválasztott tárgy közvetlenül a Layouterbõl
töltõdik be a Modelerbe.

EExxppoorrtt - Csak a LightWave Amiga változatában
meglévõ listakapcsoló, elemei a programmal párhu-
zamosan futó Layouterbe betöltött tárgyak, plusz a
<<New>> felirat. Segítségével közvetlenül a Layou-
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terbe menthetünk át tárgyat. Két lehetõségünk van,
vagy egy már meglévõ, a Layouterbe betöltött tár-
gyat választunk a listából és lecseréljük azt a tárgyak
az aktív réteg, vagy rétegek tartalmával, vagy a
<<New>> feliratot választjuk és akkor egy Save fájl-
szelektorban kimenthetjük az elõteret lemezre, amely
object rögtön be is töltõdik a Layouterbe. Fontos kü-
lönbség a két eljárás között, hogy meglévõ tárgy fe-
lülírásakor az új object nem mentõdik ki lemezre,
csak a Layouter memóriájában cserélõdik le, ezért ha
azt akarjuk, hogy a változtatások megmaradjanak,
akkor a Layouter/Objects panelról a Save Object,
vagy a Save All Objects kapcsolóval ki kell menteni a
tárgyat. Mivel a <<New>> választásakor eleve ki-
mentettük a tárgyat, ott erre nincs külön szükség.

CCuussttoomm - A program lehetõségeinek bõvítését
szolgáló makrók, scriptek, külsõ programok elérését
szolgáló listakapcsoló. Elemei néhány fix és tetszés
mennyiségû szerinti felhasználói parancsokból áll-
nak. A listához hozzáadhatjuk a rendelkezésünkre
álló Modeler plug-ineket, Arexx, Rexx scriptjeinket.
Ezeknek a scripteknek és programoknak a használa-
tába nem mélyedünk bele, az teljesen az adott mo-
dulon múlik, részletek a saját dokumentációjukból
derülnek ki. Itt csak a kapcsoló saját, általános pa-
rancsaival foglalkozunk.

CCoonnffiigguurree  LLiisstt - A lista elemeinek beállítását
szolgáló funkciót indító parancs, hatására egy panel
jelenik meg, amelyben a parancs jellemzõit, paramé-
tereit megadhatjuk. Ugyan itt adhatunk meg olyan
parancssorozatokat is, amelyek a Modeler indítása-
kor automatiksan végrehajtódnak.

A program a Custom listába betöltött felhaszná-
lói parancsokat egy külsõ állományban tárolja. A lis-
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ta megszerkesztése után ezt az állományt kimenthet-
jük, az utoljára kimentett lista a Modeler indítása
után automatikusan betöltõdik, elemei a Custom
kapcsolóban megjelennek. A CCoommmmaanndd  LLiisstt
mezõben a jelenleg
betöltött listaállo-
mány neve olvasha-
tó. A LLooaadd, SSaavvee és
CClleeaarr kapcsolókkal
kezelhetjük a listá-
kat. A LLiisstt  EEnnttrryy
kapcsolóval lehet ki-
választani az aktuá-
lis listából azt az ele-
met, amelyiknek a
paramétereit a panelban szerkeszteni szándékozzuk.
A kiválasztott elem neve a NNaammee mezõben is megje-
lenik, itt akár meg is változtathatjuk, de új bejegyzés
létrehozásakor is ide kell írni a listában megjeleníte-
ni szándékozott nevet. A CCoommmmaanndd az aktuális lista-
elemhez tartozó mûvelet típusának kiválasztását
szolgálja, lehet Arexx, Rexx, vagy C. Nem minden
esetben és minden gépen választhatjuk mindhárom
lehetõséget. Az AArrgguummeenntt a listában szereplõ névhez
tartozó külsõ program, vagy script fájlneve, ha szük-
séges (nem azonos a programével) elérési úttal
együtt. Az input mezõ melletti >>>> jelre klikkelve egy
fájl szelektor jelenik meg, amelyben kiválaszthatjuk
a listanévhez rendelendõ modult, ennek neve és el-
érési útvonala megjelenik az argumentum helyén. A
CCrreeaattee gombra klikkelve új bejegyzés hozhatunk lét-
re a listában a megadott paraméterek szerint, a
CChhaannggee segítségével megváltoztathatjuk a már meg-
lévõ elem valamely paraméterét, a DDeelleettee segítségé-
vel pedig törölhetjük az aktuális elemet. A SSttaarrttuupp
CCoommmmaanndd és a SSttaarrttuupp  AArrgguummeenntt a Modeler indítá-

lw5_2.qxd  4/11/98 9:58 PM  Page 223



sakor végrehajtandó külsõ modul típusa és neve, ha-
sonlóan a Commandnál és az Argumentnél leírtak-
hoz. Ez a program mindig végrehajtódik, amikor a
Modelert elindítjuk. Ha nem akarunk startup prog-
ramot, akkor a Commandnak (none)-t kell megadni.

CCoonnffiigguurree  KKeeyyss - A program funkcióbillentyûi-
hez rendelhetünk parancsokat, makrókat a hatására
megjelenõ kérdezõben. A módszer azonos a Confi-

gure List panel
Command és Argu-
ment paraméterénél
leírtakkal, azzal a
különbséggel, hogy
listakapcsolókból
kiválaszthatjuk a
Modelerbe már be-
töltött plug-ineket
is. Utóbbiakhoz nem
tartozik argument.
Az adott funkcióbil-

lentyû lenyomása azonos lesz azzal, mintha a Cus-
tom menüjébõl kiadtuk volna a megfelelõ parancsot,
vagy lefuttatunk volna a hozzá tartozó plug-int.

AAdddd  PPlluugg--IInn - Ezzel a funkcióval a megjelenõ
kérdezõben adhatunk új plug-int a Modelerhez,
amelyek többsége megjelenik a Custom listájában is.
Van olyan plug-in, amelyik nem iratkozik fel erre a
listára, többnyire azért, mert nincs jelentõsége az ön-
álló meghívásának. Ilyenek a különbözõ object for-
mátumból konvertáló modulok, amelyeket nem
szoktunk önállóan meghívni, a Modeler Load funk-
ciójának aktiválásáva automatikusan mûködésbe
lépnek, ha a betöltendõ fájl nem LightWave object.
Ilyenkor a program kipróbálja a loader modulokat,
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hogy valamelyik felismeri-e a fájlt, ha igen, akkor az-
zal betölteti, ha nem akkor hibát jelez. A betöltött
modulok közül is választhatunk a Configure Keys
panelon.

Az Objects menü funkcióinak következõ cso-
portját a primitív, alapvetõ geometriai formájú tár-
gyak létrehozásához való kapcsolók képezik.
Ezekbõl az egyszerû tárgyakból, illetve tovább szer-
kesztett változataikból egészen bonyolult tárgyak is
elõállíthatók. A tárgyak paramétereit meghatároz-
hatjuk egérrel interaktívan, vagy billentyûzetrõl nu-
merikusan. Az interaktív létrehozás során általában
egy befoglaló keretet adunk meg a bal egérgomb le-
nyomott helyzetében. A keret széleit megfogva és el-
mozgatva térben szerkeszthetjük, majd csak a meg-
felelõ alak elérése után véglegesítjük. Akereten belü-
li, a tárgy  középpontját jelölõ kis keresztet megra-
gadva a létrehozandó tárgy elmozgatható (Boxnál
nincs ilyen jel). Akeret megrajzolására használható a
jobb gomb is, ennek eredménye mindössze annyiban
különbözik a  bal gombos eljárástól, hogy a gombot
elengedve azonnal létrejön a tárgy. Az is lehetséges,
hogy a keret rajzolását a bal gombbal kezdjük, majd
az utolsó igazítást a jobb gombbal tegyük meg, ami-
nek befejeztével azonnal létrejön a tárgy, nem kell
külön használni a Make-et. Numerikus szerkesztés-
kor a funkció aktiválása után kell a NNuummeerriicc kapcso-
lóra klikkelni, minek hatására megjelenik az adott
primitívre jellemzõ paramétereket tartalmazó panel,
ahol megtehetjük a beállításokat. A kérdezõt elhagy-
va a primitív még nem jön létre, így a befoglaló kere-
tét interaktívan akár tovább is szerkeszthetjük. A
tárgy paramétereinek a véglegesítése megtörténhet
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egy jobb egérklikkel, az Enter billentyû lenyomásá-
val, vagy a MMaakkee  kapcsolóra klikkeléssel. Ezzel még
nem lépünk ki a primitívkészítõ módból, a befoglaló
keret változatlan paraméterekkel jelen marad, meg-
változtatva újabb tárgyak létrehozására is használ-
ható. A primitívkészítési módból más funkció vá-
lasztásával, vagy a funkció kapcsolójára történõ is-
mételt klikkeléssel léphetünk ki.

A pritív tárgyaknak nem csak a pontjaik és poli-
gonjaik jönnek létre, hanem a felületeik is, így azok
létrehozásával nem kell külön törõdni.

BBooxx - Téglatest alakú primitív tárgyak létrehozá-
sát szolgáló funkció.  Abefoglaló keret mutatja a tég-
latest kiterjedéseit a három tengely irányában. Csak
a Modeler tengelyeivel párhuzamos élû téglatesteket

készíthetünk, de
ezeket késõbb tet-
szés szerint elforgat-
hatjuk. Arra is van
lehetõség, hogy a
tárgynak egy irány-
ban ne adjunk meg
kiterjedést, akkor
sík lap keletkezik. A

Box numerikus paraméterinél két térátlós sarokpont-
jának koordinátáit kell megadni a LLooww és a HHiigghh in-
put mezõkben, valamint az egyes tengelyekkel pár-
huzamos éleiket alkotó vonalszegmensek számát a
SSeeggmmeennttss  mezõiben. Utóbbiakat interaktívan nem
lehet megadni. A RReesseett alap értékekre állítja a panel
paramétereit.

BBaallll - Elsõsorban gömbölyû térbeli alakzatokat,
szabályos, vagy lapított gömböket létrehozó funkció,
de valamely irányban kiterjedést nullának megadva
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használható körök, vagy ellipszisek készítésére is. A
tárgyat most is befoglaló keretével kell megadni, de
ebben a keretben megjelenik a valódi kontúr is. Ake-
ret közepében lévõ kis kereszt a középpontot jelké-
pezi. A CCTTRRLL billentyûvel együtt használva
könnyebben hozhatunk létre szabályos köröket.

A Ball numeri-
kus paraméterei kö-
zül a BBaallll  TTyyppee  a
gömb felületképzésé-
nek módját választja
ki. GGlloobbee  esetén a fe-
lületek a gömb
egyenlítõjével párhu-
zamos szeleteket és
azokra merõleges
merõleges cikkelye-
ket alkotnak. ASSiiddee a
gömböt alkotó cikke-
lyek, míg a SSeeggmmeennttss
az egyenlítõvel pár-
huzamos szeletek száma. Minél nagyobbak ezek az ér-
tékek, annál jobban megközelíti a gömb alakja az ideá-
list, viszont a tárgyat tároló fájl mérete, valamint a ren-
dering idõ is ezzel összhangban növekszik. A TTeesssseellaa--
ttiioonn egy másfajta felületképzési eljárás, ez esetben a LLee--
vveell határozza meg a
felületek számát, a
magasabb érték ered-
ményez több felüle-
tet. ATesselate típusú
gömb kerekebbnek
tûnik ugyan akkora
számú felületelem
esetén, mint a Globe.
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A CCeenntteerr a gömb középpontjának ko-
ordinátája, a RRaaddiiii  pedig gömb suga-
rainak hossza a három tengely men-
tén. A RReesseett alaphelyzetbe állítja a pa-
ramétereket.

DDiisscc - A funkcióval köröket és ellipsziseket, vagy
ilyen alapú zárt végû hasábokat lehet készíteni. Az
egérrel a befoglaló keretet lehet megadni, a test véglap-
jai azzal a nézettel lesznek párhuzamosak, amelyikben

elkezdjük a befoglaló keret rajzolását. A
henger numerikus paraméterei közül a
SSiiddeess a palást cikkejeinek, a SSeeggmmeennttss
pedig a henger hosszában lévõ szeletei-
nek a száma. Az AAxxiiss kapcsolóival lehet
megadni, hogy a henger hossztengelye
a Modeler mely tengelyével legyen pár-
huzamos. A BBoottttoomm és a TToopp az e ten-
gelyre merõleges végek pozíciója a ten-
gely mentén. A CCeenntteerr a henger végei-
nek középpontja, az Axis kapcsolóval

meghatározott tengely szerinti érték lényegtelen, azt a
Bottom és a Top helyettesíti. ARRaaddiiii a henger végeinek
sugara, az Axis szerinti paraméter itt is lényegtelen.

CCoonnee - Kör, vagy ellipszis alapú kúpot létrehozó
funkció. Ha a kúp magassága nulla, akkor kört, vagy
ellipszist készíthetünk vele. A kúp alapja azzal a né-
zettel párhuzamos, amelyikben a befoglaló kereté-
nek megrajzolását kezdjük. Numerikus paraméterei
azonosak a Discével, A TToopp a kúp csúcsának pozíci-
ója az Axis tengelye mentén. 
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SSkkeettcchh - Szabadkézi polygonok, görbék készítését
szolgáló funkció. Aktiválása után az egér jobb, vagy
bal gombjának folyamatos nyomva tartása mellett raj-
zolhatjuk meg az alakot, amit a program a numerikus
beállításoknak megfelelõen alakít át polygonná, vagy
görbévé. A jobb és a bal gomb haszná-
lata között az egyetlen különbség,
hogy elõbbi esetben a polygon auto-
matikusan létre jön a gomb elengedése
után, míg a bal gombbal ehhez alkal-
mazni kell a Make kapcsolót, vagy az
Entert. A létrejövõ alakra  hatással van
a rajzolás sebessége, lassabban moz-
gatva az egeret részletesebb lesz, a sza-
badkézi rajz. A Sketch nem szerkeszthetõ a poligoni-
zálás elõtt, csak az eredetileg megrajzolt formájában
alakítható tárggyá. A numerikus parméterek között a
TTyyppee kapcsolóval lehet megadni, hogy a létrehozandó
alak görbe vonal, vagy egyenes vonalszakaszokból ál-
ló polygon legyen-e. A PPllaannee a rajz síkjának mélysége
a rajzolás nézetére merõleges tengely szerint. Pl. az el-
ölnézet XY síkján rajzolva ez a Z tengelyt jelenti.

NNuummeerriicc  - A kiválasztott funkció numerikus és
egyéb paramétereinek beállítását szolgáló panelt meg-
jelenítõ kapcsoló. Eredményes használatához lenni
kell aktivált funkciónak. Az input mezõkben alapvetõ
matematikai mûveleteket is megadhatunk, a program
kiszámolja a mûvelet eredményét és azt veszi az input
mezõ értékének. Atávolság jellegû paramétereket álta-
lában az alap mértékegységben értelmezi a program,
de ettõl eltérhetünk a mértékegység megadásával.

MMaakkee - A kapcsolóra klikkelve véglegesíthetjük a
megkezdett mûveletet, hatására az interaktívan, illetve
numerikusan megadott értékek szerinti tárgy jön létre.
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TTeexxtt - A kapcsolóra klikkelés után megjelenõ
kérdezõben két dimenziós szöveg objektumokat

hozhatunk létre, illetve a hozzájuk
kapcsolódó fontkezelõ mûveleteket
végezhetjük el. A LightWave 3D
program Adobe Type 1 és True Type
formátumú fontokat képes kezelni
külsõ modulok nélkül. Utóbbi formá-

tumot helyesen csak a program 4.d. javított verziójá-
tól. A létrejövõ szöveg két dimenziós, térbe alakítása
külön mûveletet igényel.

A létrehozandó szöveget a TTeexxtt input mezõben
kell megadni. A font típusát a FFoonntt listából választhat-
juk ki, ebben nem a rendszerben lévõ betûkészletek je-
lennek meg, hanem az AAdddd  TTyyppee  11 és az AAdddd  TTrruuee--
TTyyppee kapcsolóval elõzõleg a memóriába betöltöttek.
Feleslegessé vált fontot a RReemmoovvee kapcsolóval távolít-
hatunk el, felszabadítva a lekötött memóriát. A felirat
létrejötte után független a fontkészlettõl, az akár töröl-
hetõ is. ACCoorrnneerrss kapcsolóival választhatjuk ki, hogy a
fontok sarkos részeit eredeti formájában (SShhaarrpp), vagy
újabb pontok hozzáadásával (BBuuffffeerreedd) készítse el a
program. Utóbbi esetben a sarkoknál plusz pontok ke-
letkeznek, ami a Bevel eljárásnál jelentkezik elõnyként.

OOppttiioonnss - Ennek a kapcso-
lónak a panelján a tárgyak
létrehozásának körülmé-
nyeit, általános paraméte-
reit adhatjuk meg. Itt állít-
hatjuk be a keletkezõ felü-
letek nevét, egy, vagy két
oldalasságukat, a görbék
felosztásának mértékét,
stb.
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ACCuurrrreenntt  SSuurrffaaccee listakapcsolóból lehet kiválasz-
tani azt a felületet nevet, melyet az újólag keletkezõ
felületek megkapnak. Az ehhez tartozó tulajdonságo-
kat a Layouterben lehet beállítani. Afelület neve meg-
jelenik a kapcsoló alatti listában, ahol megváltoztat-
hatjuk, vagy új nevet hozhatunk létre. ARReennaammee kap-
csoló a megváltoztatott név érvényesítését végzi el,
míg a CCrreeaattee kapcsolóval a megadott szerint új felü-
letnevet készíthetünk. A PPoollyyggoonnss kapcsolóival a lét-
rehozott polygonok közötti felületek fõbb jellemzõit
adhatjuk meg. Az elsõ oszlop kapcsolói a felületek sa-
rokpontjainak számát határozza meg. A TTrriiaanngglleess há-
romszögû, a QQuuaaddrraanngglleess amennyiben lehetséges
négyszögû felületek készítését írja elõ, míg az AAuuttoo--
mmaattiicc a programra bízza a felületek sarokpontjai szá-
mának meghatározását. Ez a beállítás nem vonatko-
zik arra, amikor manuálisan adjuk meg a felület sa-
rokpontjait és úgy hozzuk létre a felületeket. A máso-
dik oszlop kapcsolói azt határozzák meg, hogy a felü-
letek egy, vagy két oldalasak legyenek-e. Mivel a
program csak az egyik irányba tudja a felületek nor-
málisát meghatározni, kétoldalas felület úgy jön létre,
hogy ugyan azon sarokpontok között két, egymásssal
ellentétes irányú normálissal rendelkezõ felületet ké-
szít a program. Ez csak a beépített mûveletekre vonat-
kozik, manuálisan készített felületek mindig egy ol-
dalasak. Egy oldalas felületet úgy tehetünk két olda-
lassá, hogy kijelöljük, Copyval a memóriába másol-
juk. Ezután a felületet flippeljük, normálisának irá-
nyát megfordítjuk, majd az eredeti felületet visszamá-
solva a közös pontokat egybefûzzük. AFFllaattnneessss  LLiimmiitt
a nem sík felületelemek maximális egyenetlensége.
Nem sík felület az olyan négy, vagy többszögû felület,
melynek pontjai nem egy síkon helyezkednek el. Az
ilyen felületek zavarhatják a renderinget, mert az ani-
máció során az egyes képkockákon más-más árnya-
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latban készülnek el, ami vibrálást okoz, ezért kerü-
lendõek. Álló képeken nincs jelentõségük. A CCuurrvvee
DDiivviissiioonn annak a mértéke, hogy a görbe szegmense-
ket mennyi egyenes szakaszra bontsa a program a
polygonná alakítás során. Minél finomabb felbontást
adunk meg, annál több ponttal és egyenes darabbal
modellezi le a program a görbét, amikor az átalakítás
létrejön. Az utolsó paraméter az UUnnddoo  LLeevveellss  az undo
bufferben eltárolandó lépések száma, maximális érté-
ke 15. Minél nagyobb ez az érték, annál több mûvele-
tet tudunk visszavonni, de ezzel arányosan annál
több memóriát is igényel a program.

Az Options panel beállításai a Modelerbõl való
kilépéskor elmentõdnek annak konfigurációs fájljá-
ba, a program következõ indításakor automatikusan
érvénybe lépnek.
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Modify menü

AA Modify menü a meglévõ tárgyak, vagy ele-
meik módosításához nyújt alapvetõ eszközöket,
mint pl. a mozgatás, forgatás. A mûveleteket a bal
gomb folyamatos nyomva tartásával lehet elvégezni,
a pointernek csak a szerkesztõ ablakokon belül kell
tartozkodni, nem szükséges, hogy a kijelölt elemek
felett legyen. Vannak olyan mûveletek, amelyek az
egér jobb gombját is igénybe veszik. Minden funkci-
óhoz tartozik numerikus paraméterezési lehetõség,
amit a menü legalján lévõ NNuummeerriicc kapcsolóval le-
het elérni. A Numeric panel elemei összhangban
vannak az aktív módosító funkcióval, csak azokkal
együtt használhatók.

A menü elemei három csoportra vannak bontva.
Az elsõ csoportban, amely a PPoossiittiioonn nevet viseli, a
pozícióval és mérettel kapcsolatos mûveletek kaptak
helyet. A második csoport a FFlleexx-é, ebben a felxibilis
hajlító-csavaró mûveletek találhatók. A harmadik
csoport a DDeeffoorrmm nevet viseli, ebben deformációs
eszközöket találunk. Az utóbbi két csoport elemei
négy, vagy többszögû polygonok alkotta tárgyakon
alkalmazva könnyen teremthetnek NNoonn  PPllaannaarr  PPoollyy--
ggoonnokat, amelyek a rendering során zavart okozhat-
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nak. Ennek kiküszöbölésére érdemes a mûvelet meg-
kezdése elõtt háromszögû polygonokká alakítani a
tárgyakat.

A Modify menü elemei akövetkezõk:

MMoovvee - A kijelölt elemek, vagy az egész tárgy
mozgatását szolgáló funkció. Az interaktív mûvelet

során a relatív elmozdulás mértékét
mutatja a képernyõ bal alsó sarkában
a koordináta ablak. A CTRL billentyû
nyomva tartásával a mozgatást vízs-
zintes, függõleges, vagy átlósirányba
tudjuk korlátozni. A numerikus pane-
len a mozgás relatív mértékét adhat-
juk meg mindhárom tengely mentén
külön. Ha valamelyik paraméter nul-

la, akkor abban az irányban nem történik mozgatás.
A képernyõ jobb alsó sarkában lévõ információs

ablakban az ineraktív mûvelet során megjelenik a re-
latív elmozdulás mértéke.

RRoottaattee - A kijelölt elemek, vagy ilyenek híján az
egész tárgy egy tengely körüli forgatását végzõ
funkció. Interaktív használat esetén a forgatás a né-
zetre merõleges tengely körül történik, a forgáskö-
zéppont ott van, ahol a kurzor állt a bal gomb lenyo-
másakor, vagyis a forgatás kezdetén. A CTRL billen-

tyû nyomva tartásá-
val a forgatás 15°-os
lépésekben történik.
A mûvelet numeri-
kus paneljén az AAxxiiss
kapcsolóival vá-
lasztjuk ki, hogy a
forgatás mely ten-
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gely körül történjen. Az AAnnggllee az elfordulás szöge,
lehet negatív is. A CCeenntteerr a forgástengely pozíciója,
természetesen az Axis-nál kiválasztott szerinti érték
nem számít. A képernyõ jobb alsó sarkában lévõ in-
formációs ablakban az interaktív mûvelet során
megjelenik a relatív elfordulás mértéke.

SSiizzee - A tárgy, vagy alkotóelemeinek méretét meg-
változtató funkció. Améretváltoztatás mindhárom ten-
gely mentén azonos mértékben történik meg, az erede-
ti arányok megmaradnak. Améretváltozás középpont-
ja a pointernek a mûvelet kezdetén vett pozíciójában
van, a harmadik tengely mentén pedig annak null-
pontjában. Numerikus paramétere kettõ van, a FFaaccttoorr a
méretváltozás aránya az eredeti mérethez képest, lehet
negatív is, ekkor a kiválasztott elemek középpontosan
tükrözõdnek. A CCeenntteerr a méretezés középpontja, ide
zsugorodnak, vagy
innen tágulnak az
elemek.

Aképernyõ jobb
alsó sarkában lévõ
információs ablak-
ban az interaktív
mûvelet során meg-
jelenik a relatív mé-
retváltozás aránya.

SSttrreettcchh - Ez szintén a tárgy, vagy elemeinek mé-
retét megváltoztató mûvelet, de a három tengely
mentén nem feltétlen azonos mértékben. Az egérrel
végzett méretezés középpontja a pointer kezdeti po-
zíciójával azonos helyen van, a szerkesztõ nézet sík-
jára merõlegesen nincs hatással a mûvelet. A CTRL
billentyû nyomva tartásával vagy egy tengely irá-
nyába, vagy a nézetbõl elérhetõ mindkét tengely

lw5_2.qxd  4/11/98 9:58 PM  Page 235



mentén azonos mértékre korlátozhatjuk a mûveletet.
A numerikus panelen a FFaaccttoorrss a méretváltozások
mértéke az egyes tengelyek mentén (mindhárom
egyszerre használható, nem úgy mint az interaktív

változatnál), negatív
érték az adott ten-
gely irányában tük-
rözést eredményez.
ACCeenntteerr a méretvál-
tozás középpontja,
ide zsugorodnak,
vagy innen tágulnak
az elemek.

A képernyõ jobb alsó sarkában lévõ információs
ablakban az interaktív mûvelet során megjelenik a
relatív méretváltozás aránya.

DDrraagg - Egyes pontok, vagy polygonok elmozga-
tását szolgáló funkció. Hogy milyen típusú elemekre
vonatkozzon a mûvelet azt a képernyõ alján lévõ

elemtípus kiválasz-
tó kapcsolók hatá-
rozzák meg. Függet-

lenül attól, hogy melyik kiválasztási módban (Point,
Polygon) vagyunk, vagy hogy hány elem van kivá-
lasztva, csak egy, a megragadott pont mozdul el. Ha
a kiválasztott nézetben az elmozgatni szándékozott
pont több ponttal fedésben áll, akkor mindegyik
pontra hatni fog a mûvelet. Ha a mûvelet megkezdé-
se elõtt kijelöltünk elemeket, akkor csak azok közül
választhatunk a Drag folyamán, ezzel szûrhetjük ki
a fedésben lévõ pontok közül a megfelelõt. A CTRL
nyomva tartásával egy irányba, vagy mindkét ten-
gely mentén azonos mértékûre korlátozhatjuk a
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mozgatást. Anumerikus panel azonos
a Move mûveletével, ugyan úgy funk-
cionál, minden kiválasztott elemre ha-
tásos.

A képernyõ jobb alsó sarkában
lévõ információs ablakban az
interaktív mûvelet során megjelenik a
relatív elmozdulás mértéke.

SShheeaarr - A tárgyak, vagy a kijelölt elemek ferdíté-
sét végzõ mûvelet. Ennek folyamán a kiválasztott
rész egyik vége a helyén marad, míg a többi elem az
ettõl való távolságuktól függõ mértékben, a szer-
kesztõ nézet síkjával párhuzamosan elmozdul. A
mûveletet végrehajthatjuk egérrel interaktívan is, de
a numerikus panel beállításainak egy része ekkor is
hatással van. Interaktív mûvelet esetén a CTRL bil-
lentyû nyomva tar-
tása mellett a ferdí-
tés csak az egyik
tengely mentén,
vagy átlósan, mind-
két tengely irányá-
ban azonos mérték-
ben mehet végbe.

A numerikus
panelen az AAxxiiss
kapcsolóval az
elsõdleges tengelyt tudjuk kiválasztani, erre merõle-
gesen mozgathatjuk el az elemeket. Interaktív mûve-
let esetén a mozgatás a nézet síkjával párhuzamosan
történhet, az erre merõleges tengely az amit az Axis
kapcsolóval kijelölhetünk. A RRaannggee  két kapcsolójá-
val a mûvelet hatása alá kerülõ tárgyrészt szabályoz-
zuk. Az AAuuttoommaattiicc választása esetén a befolyásolt
elemeknek az Axisnak a SSeennssee kapcsolótól függõen
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pozitív, vagy negatív irányába esõ elemei felé hat a
ferdítés. Tegyük fel van egy, a képen látható elhe-
lyezkedésû téglatestünk, amit az Auto és a Sense +
bekapcsolása után az felülnézetben (Axis=Y) inte-

raktívan, az egeret
az X+ irányba moz-
gatva, módosítunk.
A legalacsonyabb Y
pozíció értékkel ren-
delkezõ pont, vagy
pontok maradnak

egyhelyben, ettõl pozitív irányba távolodva a távol-
sággal egyenes arányban növekvõ mértékben moz-
dulnak el a pontok a nézet síkjával párhuzamosan,
jelen esetben csak az X tengely mentén, mivel csak
ebben az irányban mozgatjuk az egeret. Az ered-
mény ugyan ezen a képen jobbra látható.

Ha a mûvelet során a Sense - lenne az aktív, ak-
kor a tégla teteje lenne a ferdítés alapja, ez maradna
helyben és ettõl az Y tengelyen negatív irányba nö-
vekvõ mértékben mozdulnának a pontok.

ARRaannggee  FFiixxeedd kapcsoló aktiválása után a megje-
lenõ LLooww és HHiigghh  input mezõkben adhatjuk meg,
hogy a Shear mûvelet az Axis tengely mely részei
között menjen végbe. A helyben maradó sík a Low
paraméter szerinti. Az itt látható ábrán a rácsméret
500 mm, a Low 1 méter, a High -1 méter, az Axis az
Y, ennek megfelelõen a helyben maradó sík Y=1 mé-
ter magasságon van. Ha azt akarnánk, hogy a -1 mé-
ter magasságon lévõ sík maradjon helyben, akkor a
Low-nak kellene megadni a -1 métert és a High-nak
a 1 métert.
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Alapesetben a
ferdítés lineáris, a
pontok a bázissíktól
való távolságukkal
egyenes arányban
álló mértékben moz-
dulnak el. Az EEaassee--
IInn és EEaassee--OOuutt kapcsolókkal a linearitást törhetjük
meg, mint ahogy az a mellékelt képen látható. Az Ea-
se-In aktiválása után a mûvelet inkább a távolabbi
részekre hat, az Ease-Out aktiválásakor pedig jel-
lemzõen a közelebbi elemeket manipulálhatjuk. A
két kapcsoló egyszerre is aktiválható.

Az Offset az ele-
mek elmozgatásá-
nak mértéke a meg-
felelõ tengely irá-
nyában. Ez a távol-
ságot a fix síktól az
Axis irányában leg-
messzebb esõ ele-
men, vagy elemeken
kell mérni. A nega-
tív paraméternek is
van értelme, ekkor a
mûvelet fordított
irányban megy végbe. Megadhatjuk az Offsetet az
Axis tengelyének irányában is, ekkor azonban nem
ferdítés, hanem strechez hasonló mûvelet megy ab-
ban az irányban végbe, aminek linearitását az Ease
kapcsolók befolyásolják.

Anumerikus panel Range, Sense, Low, High, Ea-
se-In és Ease-Out beállításai hatással vannak az egér-
rel végzett interaktív mûveletre is.

A numerikus panelból három féle módon léphe-
tünk ki. A CCaanncceell gondolom egyértelmû, az AAppppllyy
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hatására a beállított paraméterekkel azonnal végre is
hajtódik a Shear mûvelete, míg a KKeeeepp-et követõen
csak a beállítások érvényesítõdnek az interaktív mû-
velet számára. Ezzel azonos hatású, ha mindhárom
Offsetnek nullát adunk meg és az Applyt használjuk.

A képernyõ jobb alsó sarkában lévõ információs
ablakban az interaktív mûvelet során megjelenik a
relatív elmozdulás mértéke.

TTwwiisstt - Ezzel a funkcióval tárgy elemeit tudjuk
elcsavarni. A mûvelet során van egy nyugvó sík, az
ezen lévõ pontok mozdulatlanok maradnak, ettõl tá-
volodva egyre nagyobb mértékû csavarodás éri az
elemeket. Interaktív mûvelet esetén a forgás tenge-
lye arra a nézetre merõleges, amelyikben a mûvele-
tet végrehajtjuk és azon a ponton megy át, ahol a csa-
varás kezdetén az egér bal gombjának lenyomásakor
a pointer állt. A CTRL billentyû nyomva tartásával a
csavarás 15°-os lépésekben végezhetõ.

A numerikus para-
méterek panelja ha-
sonlít a Shear nume-
rikus paneljára. Az
AAxxiiss kapcsolók a
csavarás tengelyé-
nek meghatározását
végzik. A nyugvó
sík meghatározása
történhet automati-
kusan, vagy fix ér-
tékkel, ezeket a RRaann--

ggee kapcsolói döntik el. Az EEaassee--IInn és EEaassee--OOuutt kap-
csolókkal a csavarás linearitását szüntethetjük meg.
Az AAnnggllee a nyugvó síkkal párhuzamos, de attól leg-
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messzebb lévõ sík elemeinek elfordulását adja meg.
A csavarás középpontját a CCeenntteerr input mezõkben
kell megadni.

Anumerikus panel Range, Sense, Low, High, Ea-
se-In és Ease-Out beállításai hatással vannak az egér-
rel végzett interaktív mûveletre is.

A numerikus panelból három féle módon léphe-
tünk ki. A CCaanncceell gondolom egyértelmû, az AAppppllyy
hatására a beállított paraméterekkel azonnal végre is
hajtódik a mûvelet, míg a KKeeeepp-et követõen csak a
beállítások érvényesítõdnek az interaktív mûvelet
számára. Ezzel azonos hatású, ha az Anglenak nullát
adunk meg és az Applyt használjuk.

A képernyõ jobb alsó sarkában lévõ információs
ablakban az interaktív mûvelet során megjelenik a
relatív elcsavarodás mértéke.

TTaappeerr  11 - Ez a funkció két tengely mentén
egyenlõ mértékben kúposítja ki a tárgyat, vagy a ki-
választott elemeit. Az interaktív mûvelet során a kú-
posítás az adott nézettel párhuzamos két tengely irá-
nyában megy végbe, középpontja a kurzornak azzal
a pozíciójával egyezik meg, ahol a mûveletet elkezd-
tük, vagyis ahol a bal gomb le lett nyomva. Ha ez a
pozíció nem esik egybe a kiválasztott elemek mérta-
ni középpontjával
az adott nézetben,
akkor a kúposodás
nem lesz középpon-
tos, a manipulált
elemek a shearéhoz
hasonló ferdítésen is
átesnek.

A mûvelet nu-
merikus paneljén az
AAxxiiss kapcsolóival
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azt a tengelyt kell kiválasztani, amelyre merõleges
két tengely irányában kívánjuk a mûveletet végre-
hajtani. A RRaannggee kapcsolói közül az AAuuttoommaattiicc vá-
lasztása esetén a befolyásolt elemeknek az Axisnak a

SSeennssee kapcsolótól
függõen pozitív,
vagy negatív irányá-
ba esõ elemei felé
hat a kúposítás. Te-
gyük fel van egy, a
következõ képen
látható téglatestünk.
Az oldalnézetben a
tárgy közepétõl ki-
indulva végrehaj-
tunk egy Taper 1
mûveletet, feltéte-
lezve, hogy a nume-
rikus panelen az

Range Automatic és a Sense + van bekapcsolva. En-
nek hatására az Y és Z tengelyek irányában lineári-
san kúposodni fog a téglatest, mint ahogy az a kö-

vetkezõ képen lát-
szik. A nagyobbo-
dás X pozitív iránya
felé növekedve tör-
ténik meg, vagyis
minét nagyobb a
téglatest alkotóele-
meinek X koordiná-
tája, annál nagyobb
mértékben hat rá a
mûvelet. Ha a Sense
- lenne az aktív, ak-
kor a kúposítás for-
dított irányba men-
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ne végbe, minél kisebb lenne az elemek X koordiná-
tása, annál jobban érvényesülne rajtuk a kúposító
mûvelet.

ARRaannggee  FFiixxeedd kapcsoló aktiválása után a megje-
lenõ LLooww és HHiigghh  input mezõkben adhatjuk meg,
hogy a Taper 1 mûvelet az Axis tengely mely részei
között menjen végbe. A mûvelet kiindulási pontja a
Low paraméter sze-
rinti, innen terjed a
High felé.

Az EEaassee--IInn és
EEaassee--OOuutt kapcso-
lókkal a kúposítás li-
nearitását tudjuk
megtörni. Az Ease-
In aktiválása után a
távolabbi részek,
míg az Ease-Out ha-
tására a közelebbi
részek szenvednek
nagyobb alakválto-
zást a lineárishoz képest. Mindkettõt is aktiválhatjuk
egyszerre, ekkor az alakváltozás folyamata során a
közeli részek erõsen torzulnak, majd a változás
gyengül, de a tárgy vége felé közeledve ismét fe-
lerõsödik. Az egyes kombinációk hatása a mellékelt
képen látható.

A FFaaccttoorr a méretváltozás legnagyobb mértéke,
vagyis a végsõ elem méretváltozása, negatív érték is
lehetséges. A CCeenntteerr a Taper 1 mûvelet a középpont-
ja. Természetesen az Axis irányba esõ Center para-
méter figyelmen kívül hagyódik, hiszen ebben az
irányban nem történik méretváltozás.

Anumerikus panel Range, Sense, Low, High, Ea-
se-In és Ease-Out beállításai hatással vannak az egér-
rel végzett interaktív mûveletre is.

lw5_2.qxd  4/11/98 9:58 PM  Page 243



A numerikus panelból három féle módon léphe-
tünk ki. A CCaanncceell gondolom egyértelmû, az AAppppllyy
hatására a beállított paraméterekkel azonnal végre is
hajtódik a Taper 1 mûvelete, míg a KKeeeepp-et követõen
csak a beállítások érvényesítõdnek az interaktív mû-
velet számára. Ezzel azonos hatású, ha a Factornak
nullát adunk meg és az Applyt használjuk.

A képernyõ jobb alsó sarkában lévõ információs
ablakban az interaktív mûvelet során megjelenik a
relatív méretváltozás mértéke.

TTaappeerr  22 - A Taper 1-hez hasonló kúposító mûve-
let, de az alakváltoztatás mértékét mindhárom ten-
gely irányában külön szabályozhatjuk. Interaktív
mûvelet esetén csak kettõ, a nézettel párhuzamos
tengelyek irányába hajthatjuk végre a kúposítást. Eb-
ben az esetben a mûvelet középpontja egybe esik a
pointer pozíciójával a mûvelet kezdetén. Ha a mûve-
let középpontja nem esik egybe a befolyásolt elemek

geometriai közép-
pontjával, akkor az
excentrikus lesz, az
elemek egy Shear-
hoz hasonló ferdíté-
sen is átmennek. 
Az interaktív mûve-
let függ a numerikus
panel néhány beállí-
tásától. A CTRL bil-
lentyû nyomva tartá-
sával az interaktív
módosítást a nézet
egyik tengelyének
irányába, vagy mind-

két tengelyének irányában azonos mértékre korlátoz-
hatjuk. Utóbbi eset azonossá teszi ezt a Taper 1-el.
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A numerikus panelen az AAxxiiss kapcsolóival lehet
kiválasztani a mûvelet elsõdleges tengelyét. Mivel a
mûvelet mindhárom irányban végbemehet, ennek a
nyugvó sík,  vagyis azon sík kiválasztásában van
szerepe, amelyen
lévõ elemekre nem
hat a mûvelet. Ha
pl. a Z tengelyt vá-
lasztjuk, akkor a
Sense kapcsoló állá-
sától függõen a Z
tengelyre merõlegen
lesz egy XY sík,
amelyen lévõ ele-
mek nem mozdul-
nak. Ha a Range Fixed kapcsolót aktiváljuk, akkor a
Low és a High szintén ezen a tengelyen értendõ.

A SSeennssee kapcsolóval azt tudjuk szabályozni,
hogy a mûvelet a tengelyek negatív, vagy pozitív irá-
nyába terjedjen. ARRaannggee  FFiixxeedd-et választva a LLooww és
HHiigghh input mezõkben adhatjuk meg a mûvelet által
befolyásolt tárgyrészt az Axis kapcsolóival kiválasz-
tott tengely irányában.

Az EEaassee--IInn és EEaassee--OOuutt kapcsolókkal a méretvál-
toztatás linearitását szabályozhatjuk a Taper 1-nél is-
mertett módon.

A FFaaccttoorrss input mezõkben a kúposítás mértékét
adhatjuk meg mindhárom irányban önállóan. Nega-
tív értékek is lehetségesek. A CCeenntteerr a méretváltozás
középpontja.

Anumerikus panel Range, Sense, Low, High, Ea-
se-In és Ease-Out beállításai hatással vannak az egér-
rel végzett interaktív mûveletre is.

A numerikus panelból három féle módon léphe-
tünk ki. A CCaanncceell gondolom egyértelmû, az AAppppllyy
hatására a beállított paraméterekkel azonnal végre is
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hajtódik a Taper 2 mûvelete, míg a KKeeeepp-et követõen
csak a beállítások érvényesítõdnek az interaktív mû-
velet számára. Ezzel azonos hatású, ha a Factorok-
nak nullát adunk meg és az Applyt használjuk.

A képernyõ jobb alsó sarkában lévõ információs
ablakban az interaktív mûvelet során megjelenik a
relatív méretváltozás mértéke.

BBeenndd - Ezzel a mûvelettel meggörbíthetjük a tár-
gyakat. A görbítés interaktív használat esetén a né-
zetre merõleges tengely körül történik. Ebben az
esetben a CTRL billentyû nyomva tartásával 15°-os
lépésekben hajtódik végre a mûvelet. A csavarás kö-
zéppontja interaktív mûvelet esetén a pointernek a
mûvelet kezdetén lévõ pozíciójával esik egybe.

A numerikus pane-
len az AAxxiiss kapcso-
lóival lehet kiválasz-
tani, hogy a görbítés
mely tengely körül
történjen. A RRaannggee
AAuuttoommaattiicc aktiválá-
sa esetén a mûvelet
a tárgy, illetve a sze-
lektált részének egé-
szére vonatkozik, a
hatás terjedési irá-
nyát a SSeennssee kapcso-
lói adják meg, az

Axis alatt választott tengely körül. Ha a Sense + kap-
csolót aktiváljuk, akkor a tárgynak az a része marad
helyben, amelyik a választott Axis szerint a legala-
csonyabb síkon fekszik, ettõl pozitív irányban terjed
a görbítés.
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Az AAnnggllee a gör-
bület szöge, ekkora
lesz a szögeltérés a
nyugvó sík és az ez-
zel átellenes, legjob-
ban befolyásolt sík
elemei között. A DDii--
rreeccttiioonn a csavarás
iránya, az Axis ten-
gely körül az óra já-
rásával egyezõen
ebbe az irányba fog mutatni az elcsavaradotott rész.
A Bend középpontját a CCeenntteerr input mezõk értékei
határozzák meg.

Anumerikus panel Range, Sense, Low, High, Ea-
se-In és Ease-Out beállításai hatással vannak az egér-
rel végzett interaktív mûveletre is.

A numerikus panelból három féle módon léphe-
tünk ki. A CCaanncceell gondolom egyértelmû, az AAppppllyy
hatására a beállított paraméterekkel azonnal végre is
hajtódik a Bend mûvelete, míg a KKeeeepp-et követõen
csak a beállítások érvényesítõdnek az interaktív mû-
velet számára. Ezzel azonos hatású, ha a Factorok-
nak nullát adunk meg és az Applyt használjuk.

A képernyõ jobb alsó sarkában lévõ információs
ablakban az interaktív mûvelet során megjelenik a
relatív elcsavarodás mértéke.

MMaaggnneett - Afunkcióval úgy rendezhetjük át a tárgy
pontjait, mintha egy mágnes hatna rájuk. Interaktív
mûvelet esetén elõször a bal gomb lenyomott helyze-
tében meg kell rajzolni azt a befoglaló keretet, amelyen
belül a mágnesesség hat. Ezután a jobb gomb nyomva
tartásával meg kell adni a hatóterület közepére esõ
pont elmozdulását. Az elmozdulás a hatóterület széle-
ihez közeledve egyre kisebbé válik, míg az ezen kívü-
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li területen nincs is hatása. A mágneses hatás közép-
pontját a befoglaló kereten egy kis kereszt jelöli. Ha a
jobb gombbal együtt a CTRLbillentyût is nyomva tart-

juk, akkor az elmoz-
dulás a nézet egyik
tengelyének irányá-
ba, vagy mindkét
tengely mentén azo-
nos mértékûre korlá-
tozható.
A mûvelet numeri-
kus paraméterei kö-
zül a NNoonnee kapcsoló
aktiválása után a
mágneses hatás
minden irányban
pontosan behatárol-
ható. Az XX, YY és ZZ

kapcsolók valamelyikének aktiválása után a mágne-
sesség a választott tengely mentén végtelen távolsá-
gig terjed.

A RRaaddiiuuss paraméterek a mágneses hatásnak a
középpontból való terjedésének suga-
rait adják meg, a három tengely men-
tén külön. Ha az elõzõ kapcsolók kö-
zül nem a None az aktív, akkor a vá-
lasztott tengely irányában a sugár
végtelen, az ehhez tartozó Radius pa-
raméter figyelmen kívül lesz hagyva.
A CCeenntteerr a mágneses hatás közép-
pontja, itt a legerõsebb a mágneses-
ség, vagyis ennek a pontnak az elmoz-

dulása lesz az irányadó a többi pont elmozdulására.
Az elmozdulás mértékét az egyes tengelyek

mentén az OOffffsseett paraméterekkel adhatjuk meg.
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A numerikus
panelból három féle
módon léphetünk
ki. A CCaanncceell gondo-
lom egyértelmû, az
AAppppllyy hatására a be-
állított paraméterek-
kel azonnal végre is
hajtódik a Magnet
mûvelete, míg a KKee--
eepp-et követõen csak
a beállítások érvé-
nyesítõdnek az inte-
raktív mûvelet szá-
mára. Ezzel azonos hatású, ha az Offseteknek nullát
adunk meg és az Applyt használjuk.

A képernyõ jobb alsó sarkában lévõ információs
ablakban az interaktív mûvelet során megjelenik a
maximális elmozdulás mértéke.

VVoorrtteexx - Ezzel a funkcióval örvényszerû forgatá-
sokat valósíthatunk meg. A forgatás középpontjában
nagyobb mértékû lesz az elcsavarodás, mint attól tá-
volabb. Minél jobban távolodunk a forgás közép-
pontjától, annál kisebb lesz a mûvelet hatása, míg
egy bizonyos távolságon teljesen meg is szûnik. A
Vortex funkcióval könnyedén hozhatunk létre olyan
tárgyakat, mint pl. a galaxis spirál, vagy a lefolyóban
örvénylõ víz.

A Vortex interaktív használata során elõször a
bal gomb nyomva tartásával egy befoglaló keretet
kell rajzolni, melyen belül fog létrejönnyi az örvény.
Amikor az elsõ nézetben megadjuk a befoglaló keret
keresztmetszetét, akkor a nézetre merõlegesen a ke-
ret kiterjedése végtelen lesz. Ha azt akarjuk, hogy
ebben az irányban is csak egy behatárolt területet be-
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folyásoljon a mûve-
let, akkor egy másik
nézetbõl meg kell
adni az ez irányú ki-
terjedést is. Miután
kijelöltük a hatásos
területet, a jobb
gombbal adhatjuk
meg az elfordulás
mértékét. A forgás a
körül a pont körül
történik, ahol az
egér jobb gombját
lenyomtuk, a forga-

tás mértéke pedig e pontra vonatkozik, innen kifelé
csökken. A befoglaló kereten kívül a mûveletnek
nincs hatása. A mûvelet hatását folyamatosan nyo-
mon követhetjük, a jobb gomb elengedésével pedig
véglegesíthetjük. A forgatás alatt nyomva tartott
CTRL billentyûvel a mûveletet 15°-os lépésekben vé-
gezhetjük el.

A numerikus panelen a NNoonnee kapcsolót aktivál-
va a mûvelet mind-
három irányban be-
határolt keretben
megy végbe. Az XX, YY
és ZZ kapcsolók vala-
melyikének aktivá-
lása után a Vortex a
kiválasztott tengely
mentén végtelen tá-
volságban hat. ARRaa--
ddiiuuss input
mezõkben a befo-
lyásolt terület suga-
rait adhatjuk meg, a
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CCeenntteerr input
mezõkben pedig a
terület középpont-
ját. E két paraméter
meghatározza azt a
térrészt, amelyen be-
lül a Vortexnek hatá-
sa van. Az AAxxiiss kap-
csolókkal a forgás-
tengelyt választhat-
juk ki, aminek pozí-
cióját az itt lévõ CCeenn--
tteerr input mezõkben
kell megadni. Természetesen az Axissal megegyezõ
pozíciónak nincs jelentõsége. Az AAnnggllee az elforgatás
mértéke a középpontban. Innen kifelé az elfordulás
egyre kisebb mértékû. Ha az elforgatás középpontja
nem esik egybe a befolyásolt terület középpontjával,
akkor az örvény nem lesz szimmetrikus. A forgatás
középpontja akár kívül is eshet a hatásos területen.

A numerikus panelból három féle módon léphe-
tünk ki. ACCaanncceell gondolom egyértelmû, az AAppppllyy ha-
tására a beállított paraméterekkel azonnal végre is
hajtódik a Vortex mûvelete, míg a KKeeeepp-et követõen
csak a beállítások érvényesítõdnek az interaktív mû-
velet számára. Ezzel azonos hatású, ha az Angle para-
méternek nullát adunk meg és az Applyt használjuk.

A képernyõ jobb alsó sarkában lévõ információs
ablakban az interaktív mûvelet során megjelenik a
maximális elcsavarodás mértéke.
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PPoollee  11 - A funkcióval két tengely mentén lehet
megduzzasztani a tárgyat, illetve annak a kijelölt ré-
szét. Egy kellõen sok szegmensbõl álló henger objec-
tet eképpen módosítva, olyan hatást hozhatunk lét-

re, mint amikor bé-
ka van a locso-
lócsõben.
A duzzasztást nem
csak szimmetriku-
san lehet végrehajta-
ni, így pl. egy hen-
gerre hasat növeszt-
hetünk, ami kiindu-
lási alapja lehet egy
tehenet ábrázoló
tárgynak. Az inte-
raktív változatban
elõször a bal gomb

nyomva tartásával meg kell rajzolni a befoglaló kere-
tet, ezen belül fog a méretváltozás végbemenni, a ke-
ret határainál fog annak mértéke nullára csökkenni.
Amikor az elsõ nézetben megrajzoljuk a keret met-
szetét, a nézetre merõleges irányban a keret kiterje-
dése végtelen lesz, ha ebben az irányban is korlátoz-
ni akarjuk a mûvelet kiterjedését, akkor egy másik
nézetben is be kell állítani a keret méretét. Ezután a
jobb gomb nyomva tartása mellett kell az egeret el-
mozgatni, ekkor adjuk meg a méretváltozás arányát.
Ez az arány a mûvelet kiindulási pontjában értendõ,
amely pont ott van, ahol a mûvelet megkezdésekor a
jobb gombot lenyomtuk. Ettõl a ponttól távolodva a
méretváltozás folyamatosan csökken, a befoglaló ke-
ret szélein válik nullává. 
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Ha a méretvál-
tozás kiinduló pont-
ja nem esik egybe a
befoglaló keret kö-
zéppontjával és a
befolyásolt elemek
mértani középpont-
jával, akkor a mûve-
let nem lesz szim-
metrikus.

A mûvelet nu-
merikus paneljén a
NNoonnee kapcsolót ak-
tiválva a mûvelet
befoglaló kerete mindhárom irány-
ban korlátozott távolságra terjed, el-
lenben a XX, YY és ZZ kapcsolók valame-
lyikének aktiválása után a Pole 1 a
kiválasztott tengely mentén végtelen
távolságban hat.

A RRaaddiiuuss a Pole hatásterületének sugara a há-
rom tengely mentén, a CCeenntteerr input mezõkben me-
gadott középpontból kiindulva ekkora sugarú térré-
szen belül fejti ki a mûvelet a hatását. A FFaaccttoorr a mé-
retváltozás mértéke a befoglaló kereten belül. Az e
mellett található CCeenntteerr paraméter a méretváltozás
középpontja, az a pont amelyet interaktív mûvelet
esetén a jobb gomb lenyomásával határozunk meg.
A hatásterületnek és a mûvelet középpontjának nem
szükséges egybeesni, ekkor a mûvelet nem lesz
szimmetrikus. A méretváltozás középpontja akár kí-
vül is eshet a hatásos területen.
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A numerikus panelból három féle módon léphe-
tünk ki. A CCaanncceell gondolom egyértelmû, az AAppppllyy
hatására a beállított paraméterekkel azonnal végre is
hajtódik a Pole 1 mûvelete, míg a KKeeeepp-et követõen
csak a beállítások érvényesítõdnek az interaktív mû-
velet számára. Ezzel azonos hatású, ha a Factor para-
méternek nullát adunk meg és az Applyt használjuk.

A képernyõ jobb alsó sarkában lévõ információs
ablakban a mûvelet során megjelenik a maximális el-
mozdulás mértéke.

PPoollee  22 - APole 1-hez hasonló torzító mûvelet, az-
zal a különbséggel, hogy a méretváltozás mértékét
mindhárom tengely mentén önállóan megadhatjuk.
Interaktív használat esetén a méretváltozás csak két,
a nézettel párhuzamos tengely mentén adható meg.

A mûvelet interaktív
használata esetén
elõször a bal gomb
nyomva tartása mel-
lett a mûvelet hatá-
sának befoglaló ke-
retét kell megadni.
Amikor az elsõ né-
zetben megadjuk a
befoglaló keret met-
szetét, akkor a nézet-
re merõleges irány-
ban a keret kiterjedé-
se végtelen lesz. Ha
ez nem felel meg és a

kiterjedést mindhárom irányban korlátok közé akar-
juk szorítani, akkor egy másik nézetben is be kell állí-
tani a keret méretét. Ha ez megvan, akkor a jobb
gomb nyomva tartásával megadhatjuk a méretválto-
zás nagyságát. A többi mûvelethez hasonlóan a ké-
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pernyõ jobb alsó sarkában lévõ információs ablakban
leolvashatjuk az egyes méretarányokat. A jobb gomb
elengedésével véglegesítjük a mûveletet. A méretvál-
tozás középpontja ott lesz, ahol a méretezés kezdetén
a jobb gombot lenyomtuk, innen terjed a változás a
befoglaló keret szélei felé, ahol mértéke nullára csök-
ken. Ha a befoglaló keret és a méretváltozás közép-
pontja nem esik egybe, akkor a méretváltozás nem
lesz szimmetrikus.

Numerikus beállítás esetén a NNoo--
nnee kapcsolót aktiválva a hatás befog-
laló kerete mindhárom irányban meg-
határozott méretû lesz. Ha az XX, YY,
vagy ZZ kapcsolók valamelyikét akti-
váljuk, akkor e tengely irányában vég-
telen lesz a befoglaló keret kiterjedése.

A RRaaddiiuuss a befoglaló keret sugara
a három tengely mentén, a CCeenntteerr pe-
dig a keret középpontja. E két paraméterrel megha-
tározott térrészen belül fejti ki a hatását a funkció.

A FFaaccttoorrss a méretváltozás mértéke a három ten-
gely mentén, az interaktív manipulációval szemben
a numerikus panelen mindhárom tengely irányában
egyszerre megadhatjuk a méretváltozást. Az itt talál-
ható CCeenntteerr paraméter a méretváltozás középpontja,
ha ez nem esik egybe a hatásos terület középpontjá-
val, akkor a mûvelet nem lesz szimmetrikus. A mé-
retváltozás középpontja akár kívül is eshet a hatásos
területen.

A numerikus panelból három féle módon léphe-
tünk ki. A CCaanncceell gondolom egyértelmû, az AAppppllyy
hatására a beállított paraméterekkel azonnal végre is
hajtódik a Pole 1 mûvelete, míg a KKeeeepp-et követõen
csak a beállítások érvényesítõdnek az interaktív mû-
velet számára. Ezzel azonos hatású, ha a Factor para-
méternek nullát adunk meg és az Applyt használjuk.
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A képernyõ jobb alsó sarkában lévõ információs
ablakban az interaktív mûvelet során megjelenik a
maximális elmozdulás mértéke.

NNuummeerriicc - Ezzel a kapcsolóval jeleníthetjük meg
az aktív mûvelethez tartozó numerikus panelt. Ha
nincs aktiválva mûvelet, akkor egy hibaüzenet lesz a
használatának eredménye.

Modify menü

256

lw5_2.qxd  4/11/98 9:59 PM  Page 256



257

Multiply menü

AA Multiply menü olyan parancsokat tartal-
maz, amelyek az eredeti alakról másolatokat készíte-
nek, majd azt az kiindulási tárgyhoz rendelik. Ezek-
kel a funkciókkal sok esetben két dimenziós tárgyak
térbelivé alakítását végezzük, de használhatók há-
rom dimenziós tárgyak további bõvítésére is. 

A menü elsõ három funkciója interaktívan, vagy
numerikusan is használható, míg a többiek csak nu-
merikusan, paraméterkérdezõn keresztül. Kivétel a
Skin, melynek semmilyen paramétere nincs, aktivá-
lás után azonnal végrehajtja a rá jellemzõ mûveletet
a kiválasztott poligonokon. Az interaktív mûveletek
paramétereit az egérnek a bal gomb nyomva tartása
melletti elmozgatásával adjuk meg, míg a mûveletet
egy jobb klikkel hajtjuk végre. A jobb klikk helyett
használható a MMaakkee kapcsoló is. Ha az interaktív
mûvelet során valamilyen paraméter beállítására a
jobb gombot használjuk, akkor annak elengedése
után azonnal végrehajtódik a mûvelet.

EExxttrruuddee - Ezzel a funkcióval egy tengely mentén
kinyomhatjuk az elemeket. Általában sík alakzatok,
pl. logók térbelivé alakítására használjuk. Interaktív
használat esetén valamelyik nézetben egy bal klikkel
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ki kell jelölni a kinyomás irányát. Ez azonos lesz a
nézetre merõleges tengellyel, annak pozitív irányába
fog végbemenni. 

A klikkelést követõen megjelenik egy keret,
amelybõl a kiválasztott elemek mértani középpont-

jából a kinyomás
tengelyével párhu-
zamosan egy vonal-
darab áll ki. Mivel a
kinyomás mindig
valamely tengellyel
párhuzamosan tör-
ténik, a szakasz po-
zíciója lényegtelen,
csak az iránya és a
hossza számít. En-
nek a vonaldarab-
nak a hossza mutat-
ja a leendõ kinyo-

más hosszát. Ha ez nem megfelelõ, egy olyan nézet-
ben, melyben látható a szakasz hossza, a végét a bal
gombbal megragadva megváltoztathatjuk a méretét.
Miután beállítottuk a kívánt irányt és kinyomási
hosszt, egy jobb klikkel végrehajthatjuk a mûveletet.

Az Extrude numerikus paneljén az
AAxxiiss  kapcsolókkal választhatjuk ki a
kinyomás tengelyét. A SSeeggmmeennttss a ki-
nyomott rész szegmenseinek a száma,
ennyiszer ismétlõdik a tárgy, vagy an-
nak kiválasztott része a kinyomás
hosszán. Ebbe az értékbe nem számo-
lódik bele az eredeti rész.
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Az EExxtteenntt a kinyomás távolsága, az utolsó elem ek-
kora távolságra kerül a kiindulási elemtõl. A panel-
ból az OK gombra klikkelve léphetünk ki, hogy a be-
állítások megmaradjanak. Ez még nem jelenti a mû-
velet végrehajtását, azt most is egy jobb klikkel tehet-
jük meg. A panelba belépve az alapértékek meg-
egyeznek az esetlegesen már interaktívan beállított
értékekkel.

A mûvelet során
a kinyomott kereszt-
metszet köré felüle-
tek generálódnak,
amelyek normálisai
egy oldalas felületek
esetén a kinyomás
tengelyétõl távolodó
irányba mutatnak. 

Ha a kinyomott
elemek között görbe
vonal van, akkor az
a mûvelet során po-
ligonizálódik, az ere-
deti görbe elveszik.

LLaatthhee - Ez egy forgástestek készítését szolgáló
funkció. Amûvelet során a kijelölt elemek egy mega-
dott, a fõ tengelyek egyikével párhuzamos tengely
körül elfordulnak, belõlük meghatározott számú,
egymással azonos szöget bezáró másolat keletkezik,
amelyek között a forgástengellyel ellentétes irányba
mutató normálisokkal felületek keletkeznek. Ha a
megadott elfordulás 360, akkor hengeres forgástest
jön létre, ha ennél kisebb, akkor csak hengercikk ala-
kú. Amûvelet hasonlít az esztergáláshoz, nevét is in-
nen kapta.
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Az interaktív mûve-
let során elõször egy
bal klikkel a forgás-
tengely helyét kell
kijelölni. Ez merõle-
ges lesz arra a nézet-
re, melyben megad-
juk. A bal gomb is-
mételt használatá-
val, vagy folyama-
tos nyomva tartásá-
val a tengely helye
megváltoztatható.
Miután kész a pozí-

cionálás, egy jobb klikkel végrehajthatjuk a mûvele-
tet. A tengely megadásához is használható a jobb
gomb, ennek elengedése után azonban rögtön végre-
hajtódik a mûvelet.

ALathe paramétereit a numerikus pa-
nelban is beállíthatjuk, sõt, itt vannak
olyan paraméterek is, amelyek el sem
érhetõek interaktívan. A panelba bel-
épve az alapértékek megegyeznek az
esetlegesen már interaktívan beállított
értékekkel.
A SSttaarrtt  AAnnggllee a mûvelet során létre-
jövõ elsõ szelet irányát adja meg, az
EEnndd  AAnnggllee az utolsóét, e két elfordulá-
si szög között fognak elhelyezkedni a
szeletek, függetlenül az eredeti szelet
irányától. Ha a két paraméter teljes
kört határoz meg, nem csak henger-
cikkely, hanem teljes henger alakú ki-

terjesztés valósul meg. ASSiiddeess a Start és az End Ang-
le között létrejövõ cikkelyek száma. Az OOffffsseett a
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szomszédos szele-
tek közötti, a forgás-
tengellyel párhuza-
mosan történõ elto-
lás mértéke. Ez lehet
negatív, vagy pozi-
tív. Ha a paraméter
nem nulla, akkor az
egyes szeletek szint-
ben elkülönülnek
egymástól, spiráli-
san emelkedõ csiga-
vonal jön létre.

Az AAxxiiss kapcso-
lókkal választhatjuk ki a forgástengelyt, a CCeenntteerr in-
put mezõkben pedig ennek a pozícióját adhatjuk meg.

MMiirrrroorr - Ez a mûvelet a tárgy, vagy kiválasztott
elemeinek síkra tükrözését végzi. A tükrözés során a
létrejövõ tükörkép mellett megmarad az eredeti
elem is, de ezek között nem keletkezik új felület.
Fõleg szimmetrikus tárgyak készítésénél használjuk.

Interaktív alkal-
mazás során a bal
gombbal adhatjuk
meg a tükörsík he-
lyét és irányát, majd
a  Make kapcsolóra
klikkelve, vagy a
jobb gomb lenyomá-
sával hajtathatjuk
végre a mûveletet. A
tükörsíkot a jobb
gomb nyomva tartá-
sa mellett is megha-
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tározhatjuk, de ekkor a gomb elenge-
dését követõen azonnal végrehajtódik
a tükrözés.
A Mirror numerikus paneljén a PPllaannee
kapcsolókkal választjuk ki a tükrözés
síkját, az erre a tengelyre merõleges
sík lesz a tükör síkja. A PPoossiittiioonn input
mezõben a tükörsík pozícióját kell

megadni a választott tengely mentén.

NNuummeerriicc - A kapcsolóra klikkelve az elõzõ há-
rom mûvelet valamelyikéhez tartozó numerikus pa-
nelt jeleníthetjük meg. Csak akkor alkalmazható, ha

valamelyik mûvelet aktiválva van. Ha
más mûvelet, van aktiválva, vagy
nincs aktív mûvelet, akkor egy hiba-
üzenet jelenik meg.

MMaakkee - Akapcsolóra klikkelve az Extrude, Lathe,
vagy Mirror mûvelete a beállításoknak megfelelõen
végrehajtódik. Ha nem a felsorolt funkciók valame-
lyike az aktív, akkor nincs hatása.

BBeevveell - Ez a funkció
élletörést, lekerekí-
tést hoz létre a kivá-
lasztott poligono-
kon. A mûveletet
úgy hajtja végre,
hogy másolatot ké-
szít a poligonokról,
azokat egy mega-
dott Shift értékkel
megemeli a felületi
normálisok irányá-
ba, miközben egy
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szintén megadott In-
set értékkel beljebb
húzza azokat, majd
az így nyert poligo-
nokat az eredeti geo-
metriához fûzi. Ha
nulla Inset értéket
adunk meg, akkor
azonos egy egyszerû
kinyomással.

Amûvelet során
elõször ki kell vá-
lasztani az élletörni
szándékozott poli-
gonokat, majd aktiválni a funkciót. Ennek hatására
megjelenik a Bevel numerikus panelja, amelyben a
mûvelet paramétereit adhatjuk meg.

Az IInnsseett az élletört rész behúzásá-
nak mértéke. Ez lehet negatív is, akkor
nem befelé húzódnak az új poligonok,
hanem kifelé, vagyis az eredetinél
nem kisebb lesz ez a rész, hanem na-
gyobb. A SShhiifftt az új poligonok elmoz-
dulása az eredetiük felületi normálisá-
nak irányában. Minden új elem a saját
eredetijétõl függõ irányba mozdul el.
Ez a paraméter is lehet negatív, ekkor az ellenkezõ
irányba, a felületek hátoldal felé mozdulnak az újon-
nan létrejövõ poligonok, ezzel együtt pedig a felületi
normálisuk is az ellenkezõ irányba fog mutatni.

Az EEddggeess kapcsolóval a mûvelet végrehajtását
fordíthatjuk meg, az nem a felületi normálisok irá-
nyába, hanem azzal ellenkezõleg történik. Gyakorla-
tilag azonos azzal, mintha az Inset és a Shift input
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mezõ értékét invertálnánk, de a létrejövõ felületek
normálisának irányát továbbra is az eredeti értékek
határozzák meg.

A SSuurrffaacceess kapcsolóval az új felületek nevét ad-
hatjuk meg. Ha a SSoouurrccee az aktív, akkor ezek azono-
sak lesznek a hozzájuk tartozó eredeti felületekével,

ellenben a CCuussttoomm-
ot aktiválva egy lis-
tából választhatjuk
ki a felületek neveit.
A listában a Mode-
lerben már jelen
lévõ felületek nevei
közül választha-
tunk. Ezzel a le-
hetõséggel könnye-
dén adhatunk a
tompított részeknek
más felületi tulaj-
donságot, mint az
eredeti felületeknek.

SSmmooootthh  SShhiifftt - Ezzel
a funkcióval egy
megadott szögnél
nagyobb szöget be-
záró felületek közöt-
ti polyogonokat
mozgathatjuk el a
saját felületi normá-
lisaik irányában,
úgy, hogy közöttük
és a helyben maradó
polygonok között új
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felületek jönnek létre. A mellékelt képen egy henger
minden második szegmensének Smooth Shiftelése
látható.

A mûveletet a manipulálandó poligonok kivá-
lasztásával kell kezdeni, majd a kapcsolóra klikkelés
után megjelenõ numerikus panelban az OOffffsseett input
mezejében az elmozdulás mértékét
kell megadni, a MMaaxx  SSmmooootthhiinngg  AAnnggllee
input mezõben pedig azt a szöget,
amelynél nagyobb szögben találkozó
felületek közötti poligonokon akarjuk
a Smooth Shiftet végrehajtani.

PPaatthh  EExxttrruuddee - Ezzel a funkcióval egy, a Layou-
terben készített és kimentett mozgáspálya mentén
nyomhatjuk ki a poligonokat, görbéket, vagy egész
tárgyakat, miközben
az egyenlõ távolsá-
gokon keletkezõ
multiplikációk kö-
zött felületek
képzõdnek.

A mûvelet során
az annak alapjául
szolgáló görbék poli-
gonizálódnak, mivel
görbék nem határol-
hatnak felületeket. A
funkció használatá-
hoz szükség van egy
olyan mozgássorra, amelyet a Layouterben a Motion
Graph panelbõl a Save Motion-nal mentettünk ki, ez
lesz a kinyomás útvonala.
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Az út mentén történõ kinyomáshoz elõször ki
kell jelölni a kinyomandó keresztmetszetet, majd a
funkció kapcsolójára klikkelni. A megjelenõ fájl sze-
lektorban kell kiválasztani az elõzõleg a Layouterbõl
kimentett mozgásleíró fájlt. A kiválasztás után meg-
jelenik a Path Extrude numerikus panelje.

Ebben a FFiirrsstt és a LLaasstt input
mezõkben kell megadni, hogy a me-
gadott mozgássornak mely képkoc-
kák közé esõ részét használja fel a
funkció. A SStteepp a kinyomott tárgyban
keletkezõ szegmensek számával van
kapcsolatban, a mozgás felhasznált
részének képkockákban számított

hosszát kell osztani ezzel a paraméterrel, az ered-
mény a szegmensek száma. Ha az eredmény tört
szám, csak az egész része számít.

RRaaiill  EExxttrruuddee - Kétféle módon használható funk-
ció, melynek lényege, hogy a kiválasztott poligont,
vagy poligonokat egy elõre megrajzolt útvonalon vé-
gigvezetve térbe kinyomjuk, hasonlóan, mint a Path
Extrude mûvelettel. Ennél az extrudálásnál nem a La-
youterben létrehozott mozgáspályát használjuk, ha-
nem egy, vagy több, a Modelerben megrajzolt görbét.
Lényeges, hogy az út megadásához csak görbe hasz-
nálható (ilyet hozhatunk létre pl. a Sketch funkcióval),
vonalszegmensekbõl álló poligon nem. A kinyomás-
hoz használt utat, vagy utakat aktív háttér rétegre,
vagy rétegekre kell tenni, innen használja fel a funkció.
A kinyomás a görbe kezdõpontjától terjed a vége felé.

Ha a háttérben nincs görbe, akkor egy hibaüze-
netet ad a mûvelet.
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A kinyomott alaknak aktív elõtér rétegen, vagy
rétegeken kell lenni, ezek lehetnek poligonok, vagy
görbék egyaránt, de utóbbiak a kinyomás során po-
ligonizálódnak, mivel görbe nem lehet felületnek ha-
tárvonala.

A funkció kétfé-
le felhasználási
módját az különböz-
teti meg, hogy egy,
vagy több görbét
használunk-e a ki-
nyomás vezérlésé-
hez. Nézzük elõször
az egyszerûbb ese-
tet, amikor egyetlen
görbe van az akti-
vált háttérrétege-
ken.

Ebben az esetben lényegében azonos a mûvelet
Path Extrude-dal, a kiválasztott tárgy, vagy egy része
végighalad az úton, annak egyes pontjain az eredeti-
vel azonos keresztmetszet keletkezik, ezeket pedig
felület borítja be. Az extrudálás során fontos a tárgy
és az út egymáshoz viszonyított kiindulási helyzete,
a kinyomás alatt ez a relatív elhelyezkedés végig
megmarad. Akinyomás a görbe kezdõpontjától indul
és a végéig terjed.

Amûvelet a numerikus paneljén a
SSeeggmmeennttss kapcsolóval választhatjuk
ki, hogy az extrudálás során hány
szegmensbõl álló tárgy jöjjön létre.

Az AAuuttoommaattiicc aktiválása esetén a
szegmensek számát a görbe és a Cur-
ve Subdivision paraméter (Ob-
jects/Options panelon) határozza meg, a metszetek
elhelyezkedése összhangban van a görbe knotjainak
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egymástól való távolságával. Az UUnniiffoorrmm  LLeennggtthhss
kapcsoló aktiválásakor megjelenik egy input mezõ a
kapcsolótól jobbra, ide írhatjuk be, hogy pontosan
hány szegmenses legyen a tárgy. A szegmenseket al-
kotó metszetek egymástól azonos távolságokra jön-
nek létre, függetlenül a görbe alakjától. Az UUnniiffoorrmm
KKnnoottss választása után szintén megadott számú szeg-
mensbõl álló tárgy keletkezik, de a metszetek egy-
mástól való távolsága arányos lesz a görbe kontrol
pontjainak egymáshoz viszonyított elhelyezkedésé-
vel, a görbe minden szegmensére a tárgynak azonos
mennyiségû szegmense jut.

A panelon az OOrriieenntteedd kapcsoló aktiválása után
a metszetek orientációja igazodik az úthoz. Ha a
kapcsoló inaktív, akkor minden metszet párhuzamos
lesz a kiindulási alakkal, úgy mint a Path Extrude-
nál.

A Rail Extrude másik alkalmazási módja, mikor
több görbe van az aktivált háttér rétegeken. A kinyo-
mott elemek ebben az esetben nem a görbén halad-
nak végig, hanem azok között, úgy, hogy mindig ki-
töltik a görbék között rendelkezésre álló helyet. Ha a
görbék nem párhuzamosak, akkor a keresztmetszet

ennek megfelelõen
torzulni fog.
A Multiple Rail Ext-
rude mûvelet során
némileg más a nu-
merikus panel, mint
a Sigle Rail Extrude-
nál. A SSeeggmmeennttss
kapcsolóival a szeg-
mensek számát és
eloszlását szabá-
lyozhatjuk. A
LLeennggtthhss és az KKnnoottss
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kapcsolókkal választhatjuk ki, hogy a metszetek
egyenlõ távolságokra legyenek egymástól (Lenghts),
vagy a görbe kontrol pontjaival arányosan helyez-
kedjenek el (Knots). Az AAuuttoommaattiicc vá-
lasztása esetén a görbe kontrol pontja-
inak száma és a Curve Subdividion
paraméter (Objects/Options panel)
határozza meg a szegmensek számát,
míg az UUnniiffoorrmm-ot választva a kap-
csoló melletti input mezõben ponto-
san megadhatjuk azt.

A SSttrreennggtthh a görbéknek a kinyomott metszet
alakjára való hatásának mértéke, minél nagyobb, an-
nál inkább módosítják a görbék az alakot. Lényeges
változást csak a Scaling kapcsoló kikapcsolt helyzeté-
ben okoz. 

Az OOrriieenntteedd kapcsoló aktiválása után az egyes
metszetek iránya összhangban lesz az utak elfordu-
lásaival. A kapcsolót kikapcsolva minden új metszet
párhuzamos lesz az eredetivel.

A SSccaalliinngg kapcsolóval az között tudunk váltani,
hogy a kinyomás során a görbék közét scale, vagy
strech mûvelettel
töltse-e ki a tárgy
keresztmetszete. Ha
a kapcsoló aktív, ak-
kor mindkét tengely
mentén azonos mér-
tékû lesz a méretvál-
tozás, ha kikapcsol-
juk, akkor minden
irányban önállóan
méretezõdik a ki-
nyomott kereszt-
metszet.
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A mûvelet eredményére lényeges hatással van a
görbék és a kinyomandó alak relatív kezdeti pozíci-
ója. Legjobb eredményt akkor kapunk, ha a kinyo-
mandó keresztmetszet a mûvelet kezdetén a görbék
által közbe van zárva.

PPaattcchh - Ezzel a funkcióval egy folyamatos görbe-
sorozat által határolt térrészletet láthatunk el felüle-
tekkel. Mûködése három, vagy több, folytatólagosan
elhelyezett, zárt térbeli alakot formáló görbére ala-
pul. Minden görbe végpontjának az utána következõ
kezdõpontjával kell egybe esni. Az utolsó görbe vég-
pontja az elsõ görbe kezdõpontjával kell hogy egybe
essen. Mivel a görbesor folyamatos, közömbös, hogy
melyik az elsõ.

A funkció használata kissé bonyolultnak tûnik,
ezért most azt lépésrõl-lépésre bemutatom. Elsõ dol-

gunk, hogy létre-
hozzuk a görbéket,
erre használjuk a
Sketch funkciót.
Most még nem föl-
tétlen szükséges,
hogy a kezdõ és
végpontok egybe es-
senek, késõbb is
egymásra igazíthat-
juk azokat. A görbék
alakjának finomhan-
golására használhat-
juk a Drag funkciót.
Alakítsunk ki négy

görbébõl egy olyat görbesort, amely egy csonka kúp
palástjának egy szeletét keretezi a térben. Fontos,
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hogy a következõ
görbe mindig az
elõzõ végétõl indul-
jon.

Point kijelölõ
módban válasszuk
ki az egyik görbe
végpontját és az utá-
na következõ görbe
kezdõpontját, majd
a TToooollss//WWeelldd funk-
cióval rakjuk egybe
azokat. Ezt a mûve-
letet ismételjük meg
a másik három pontpárnál is.

Polygon kijelölõ módban válaszuk ki
mind a négy poligont, majd klikkeljünk a
Patch kapcsolójára. A megjelenõ kérdezõben két pa-
ramétert lehet megadni és mindegyikhez egy kap-
csolót beállítani.

A PPeerrppeennddiiccuullaarr
az utolsónak kivá-
lasztott görbére
merõlegesen, a PPaa--
rraalllleell pedig azzal
párhuzamosan ke-
letkezõ szegmensek
száma. A KKnnoottss kap-
csoló aktiválása azt
jelenti, hogy az adott
irányban képzõdõ
szegmensek eloszlá-
sa arányban áll a
görbe kontrol pont-
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jainak elhelyezkedésével, míg a LLeenngghhtt aktiválása
után a szegmensek egyenlõ távolságokban jönnek
létre.

APatch mûvelet végrehajtása után az eredeti gör-
bék változatlanul jelen lesznek a szerkesztõben, nem
alakulnak át, s nem válnak az új tárgy részévé. Ha a
görbékre más mûveletekben nincs szükség, töröl-
hetõk is.

SSkkiinn - Ez a funkció a kijelölt poligonokra feszít fe-
lületet, mintegy �bõrbe húzza� azokat. Az alkalma-
zott poligonok lehetnek zártak, vagy nyitottak, azon-
ban beborító felület mindenképpen zárt lesz. Nincs
olyan megkötés, hogy a poligonoknak azonos számú
pontból kell állni. Ha a poligonok helyett görbéket al-
kalmazunk a funkcióval összefüggésben, akkor azok
a felhasználás elõtt poligonokra képezõdnek le és
ezek lesznek a mûvelet alapjai. Az eredeti görbék vál-

tozatlanul a szerkesztõben maradnak. Felhasználási
területe változó, szerepe az összetett keresztmetsze-
tû tárgyak készítésénél van. Az egyes keresztmetsze-
teket megrajzoljuk, megfelelõen pozícionáljuk, majd
sorban kiválasztjuk és alkalmazzuk a funkciót.

Lényeges a keresztmetszetek kiválasztásának
sorrendje, ebben a sorrendben fektetõdik fel a felü-
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let. Ha a keresztmetszeteket nem sorban szelektál-
juk, akkor a rájuk húzott felület önmagát is keresz-
tezni fogja, ami zavarokat okoz a renderingnél.

A funkcióhoz
nem tartozik nume-
rikus beállítási le-
hetõség.

MMoorrpphh - A
Morph funkció két
kiválasztott poligon
között készít átala-
kuló sorozatot, majd
a létrejött kereszt-
metszeteket felüle-
tekkel burkolja be,
mint a Skin.

Fontos megkö-
tés, hogy a két poli-
gonnak azonos szá-
mú pontból kell áll-
nia, ha ez a feltétel
nem teljesül, akkor
hibaüzenetet kapunk. Ha a mûvelet
alapjául görbét alkalmazunk, akkor az
elõbb poligonizálódik, majd ez vesz
részt az akcióban. Az eredeti görbe
változatlanul megmarad a szer-
kesztõben. Itt is érvényes az, hogy a
poligonoknak azonos pontból kell állni.

A funkciónak egyetlen numerikus paramétere
van, a két végállapot között létrehozandó szegmen-
sek száma, amit a NNuummbbeerr  ooff  SSeeggmmeennttss input
mezõben kell megadni..
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CClloonnee - A funkció megadott számú
másolatot készít az eredeti elemrõl,
majd azokon különféle transzformáci-
ós sorozatmûveleteket hajt végre. Vi-
rágszirmok, csigalépcsõk, ismétlõdõ
elemekbõl álló tárgyak készítéséhez
ideális. A klónozandó keresztmetszet
kiválasztása után aktiváljuk a funkci-
ót. Ennek hatására megjelenik annak
numerikus panelje.
A NNuummbbeerr  ooff  CClloonneess paraméter a ké-
szítendõ klónok számát adja meg, eb-

be nem tartozik bele az eredeti elem. Az OOffffsseett az
egyes másolatok elmozdításának mértéke az

elõzõhöz képest. A
RRoottaattiioonn a másola-
tok elfordulása az
elõzõhöz képest. A
SSccaallee a másolatok
méretváltozása az
elõzõhöz képest.
Mindhárom transz-
formációs mûveletet
a három tengely
mentén önállóan
megadhatjuk. Ezek
a transzformációk
mindig az elõzõ má-

solathoz viszonyítottak (az elsõ másolat viszonyítási
alapja az eredeti geometria). A CCeenntteerr a mûvelet kö-
zéppontja. A létrejövõ új elemek köré a funkció nem
feszít automatikus felületeket, ehhez külön alkal-
mazni kell a Skin-t.
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AArrrraayy  - Az Array tömbszerû el-
rendezésben másolatokat készít a ki-
indulási geometriáról. A másolatok
kétféle elrendezésben jöhetnek létre,
négyzetesen, vagy körkörösen.

Négyzetes elrendezést kapunk ha
a numerikus panelen a RReeccttaanngguullaarr-t
választjuk.

Ebben az esetben a DDiimmeennssiioonn in-
put mezõkben a létrejövõ tömb kiterje-
dését kell megadni a három tengely
mentén. Ezek a paraméterek nem az új
elemek számát jelentik, hanem a tömb
teljes kiterjedését,
ezért abba a kiindulá-
si elem is beleszámít.
Az AAuuttoommaattiicc opciót
aktiválva az elemek a
tömbben úgy helyez-
kednek el, hogy az el-
tolásuk minden ten-
gely mentén az az irányú méretükkel
lesz azonos. AMMaannuuaall-t választva meg-
adhatjuk, hogy az egyes irányokban
mekkora távolságra helyezkedjenek el
egymástól az elemek.

A numerikus panelen a RRaaddiiaall el-
rendezést választva az elemek körkö-
rösen fognak elhelyezkedni.

A panelen a NNuummbbeerr input
mezõben a tömb elemeinek számát
kell megadni, beleértve az eredetit is.
Az AAxxiiss kapcsolóival a körkörös el-
rendezés tengelyét kell kiválasztani, e
tengely körül fognak elrendezõdni a
tömb elemei. A CCeenntteerr input mezõkben a tömb kö-
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zéppontját adhatjuk
meg. A kiválasztott
Axis szerinti pozíció
lényegtelen.
A radiális tömb ele-
mei midig egy teljes
kör mentén helyez-
kednek el, a kör su-
gara a kiindulási
elem és a tömb kö-
zéppontjának egy-
mástól való távolsá-
gától függ.

PPaatthh  CClloonnee - Ezzel a
funkcióval egy, a La-
youterben készített és
kimentett mozgáspá-
lya mentén nyomhat-
juk ki a pontokat,  po-
ligonokat, görbéket,
vagy egész tárgyakat.
A multiplikációk kö-
zött nem képzõdnek
összekötõ felületek,
ez különbözteti meg
a Path Extrude funk-
ciótól.

A funkció használatához szükség van egy olyan
mozgássorra, amelyet a Layouterben a Motion
Graph panelbõl a Save Motion-nal mentettünk ki, ez
lesz a kinyomás útvonala.
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Az út mentén történõ klónozáshoz elõször ki
kell jelölni az alapul szolgáló elemeket, majd a funk-
ció kapcsolójára klikkelni. Amegjelenõ fájl szelektor-
ban kell kiválasztani az elõzõleg a La-
youterbõl kimentett mozgásleíró fájlt.
A kiválasztás után megjelenik a Path
Clone numerikus panelje.

Ebben a FFiirrsstt és a LLaasstt input
mezõkben kell megadni, hogy a me-
gadott mozgássornak mely képkoc-
kák közé esõ részét használja fel a
funkció. A SStteepp a multiplikációk szá-
mával van kapcsolatban, a mozgás felhasznált részé-
nek képkockákban számított hosszát kell osztani ez-
zel a paraméterrel, az eredmény a klónok száma. Ha
az eredmény tört szám, csak az egész része számít.

RRaaiill  CClloonnee - Kétféle módon használható funkció,
melynek lényege, hogy a kiválasztott pontokat, poli-
gonokat, görbéket, vagy egész tárgyakat egy elõre
megrajzolt útvonalon végigvezetve másolatokat ké-
szítünk róluk, hasonlóan, mint a Path Clone mûve-
lettel. Ennél a klónozásnál nem a Layouterben létre-
hozott mozgáspályát használjuk, hanem egy, vagy
több, a Modelerben megrajzolt görbét. Lényeges,
hogy az út megadásához csak görbe használható
(ilyet hozhatunk létre pl. a Sketch funkcióval), vonal-
szegmensekbõl álló poligon nem. A kinyomáshoz
használt utat, vagy utakat aktív háttér rétegre, vagy
rétegekre kell tenni, innen használja fel a funkció. A
klónozás a görbe kezdõpontjától ter-
jed a vége felé.

Ha a háttérben nincs görbe, akkor
egy hibaüzenetet ad a mûvelet.

A többszörözni szándékozott elemeknek aktív
elõtér rétegen, vagy rétegeken kell lenni.
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A funkció kétféle felhasználási módját az külön-
bözteti meg, hogy egy, vagy több görbét használunk-

e a kinyomás vezér-
léséhez. Nézzük
elõször az egysze-
rûbb esetet, amikor
egyetlen görbe van
az aktivált háttérré-
tegeken.
Ebben az esetben lé-
nyegében azonos a
mûvelet Path Clone-
nal, a kiválasztott
elem végighalad az
úton, annak egyes
pontjain az eredeti-
vel azonos másolat

keletkezik. A klónozás során fontos a tárgy és az út
egymáshoz viszonyított kiindulási helyzete, a kinyo-
más alatt ez a relatív elhelyezkedés végig megma-
rad. A másolás a görbe kezdõpontjától indul és a vé-
géig terjed.

A mûvelet a numerikus paneljén a
SSeeggmmeennttss kapcsolóval választhatjuk
ki, hogy a multiplikáció során hány
másolat jöjjön létre.
Az AAuuttoommaattiicc aktiválása esetén a má-
solatok számát a görbe és a Curve
Subdivision paraméter (Objects/Opti-

ons panelon) határozza meg, azok elhelyezkedése
összhangban van a görbe knotjainak egymástól való
távolságával.. Az UUnniiffoorrmm  LLeennggtthhss kapcsoló aktivá-
lásakor megjelenik egy input mezõ a kapcsolótól
jobbra, ide írhatjukbe, hogy pontosan hány másolat
keletkezzen. Aklónok egymástól azonos távolságok-
ra jönnek létre, függetlenül a görbe alakjától. Az UUnnii--
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ffoorrmm  KKnnoottss választása után szintén megadott számú
másolat jön létre, de ezek egymástól való távolsága
arányos lesz a görbe kontrol pontjainak egymáshoz
viszonyított elhelyezkedésével, a görbe minden
szegmensére azonos mennyiségû klón jut.

A panelon az OOrriieenntteedd kapcsoló aktiválása után
a klónok orientációja igazodik az úthoz. Ha a kap-
csoló inaktív, akkor minden klón párhuzamos lesz a
kiindulási alakkal, úgy mint a Path Clone-nál.

A Rail Clone másik alkalmazási módja, mikor
több görbe van az aktivált háttér rétegeken. A kinyo-
mott elemek ebben az esetben nem a görbén halad-
nak végig, hanem azok között, úgy, hogy mindig ki-
töltik a görbék kö-
zött rendelkezésre
álló helyet. Ha a
görbék nem párhu-
zamosak, akkor az
elemek alakja és mé-
rete ennek megfe-
lelõen torzulni fog.

A Multiple Rail
Clone mûvelet so-
rán némileg más a
numerikus panel,
mint a Sigle Rail
Clone-nál. A SSeegg--
mmeennttss kapcsolóival
a másolatok számát és eloszlását szabályozhatjuk. A
LLeennggtthhss és az KKnnoottss kapcsolókkal választhatjuk ki,
hogy a klónok egyenlõ távolságokra legyenek egy-
mástól (Lenghts), vagy a görbe kontrol pontjaival
arányosan helyezkedjenek el (Knots). Az AAuuttoommaattiicc
választása esetén a görbe kontrol pontjainak száma
és a Curve Subdividion paraméter (Objects/Options
panel) határozza meg a klónok számát, míg az UUnnii--
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ffoorrmm-ot választva a kapcsoló melletti
input mezõben pontosan megadhat-
juk azt.
A SSttrreennggtthh a görbéknek a kinyomott
elemek alakjára való hatásának mérté-
ke, minél nagyobb, annál inkább mó-
dosítják a görbék az alakot. Lényeges

változást csak a Scaling kapcsoló kikapcsolt helyze-
tében okoz. 

Az OOrriieenntteedd kapcsoló aktiválása után az egyes
másolatok iránya összhangban lesz az utak elfordu-
lásaival. A kapcsolót kikapcsolva minden új elem
párhuzamos lesz az eredetivel.

A SSccaalliinngg kapcsolóval az között tudunk váltani,
hogy a kinyomás során a görbék közét scale, vagy
strech mûvelettel töltse-e ki a kinyomott alak a ke-
resztmetszete. Ha a kapcsoló aktív, akkor mindkét
tengely mentén azonos mértékû lesz a méretválto-
zás, ha kikapcsoljuk, akkor minden irányban önálló-

an méretezõdik a ki-
nyomott elem.
A mûvelet eredmé-
nyére lényeges ha-
tással van a görbék
és a kinyomandó
alak relatív kezdeti
pozíciója. Legjobb
eredményt akkor
kapunk, ha a kinyo-
mandó elemek a
mûvelet kezdetén a
görbék által közbe
vannak zárva.

Multiply menü

280

lw5_2.qxd  4/11/98 10:02 PM  Page 280



281

Polygon menü

AA menü elemei a poligonok alacsony szintû
(alkotóelemekhez kapcsolódó) szerkesztéséhez való
funkciókat tartalmazzák. Ezekkel pontokat adha-
tunk, vagy vehetünk el a geometriából, megváltoz-
tathatjuk a felületek neveit, normálisuk irányát, stb.

Mielõtt a poligonok szerkesztésének rejtelmeibe
elmélyednénk, meg kell határozni pontosan, mik is
azok a poligonok. A LightWave eredeti terminológi-
ája szerint poligon két féle lehet, egyenes szegmen-
sekbõl álló és görbe vonalú. Mivel a szó eredetileg
szokszöget jelent, ezért ebben a könyvben csak az
egyenes szegmensekbõl álló zárt vonalsorozatot ne-
vezzük poligonnak. Apoligon által közbezárt terüle-
ten felület feszül. A poligon vonalszegmenseit pon-
tok határolják, ezek manipulációja hatással van a
vonalakra, pl. törlésekor a vonalak is törlõdnek. Ez-
zel szemben a kiválasztott pontoknak a vágólapra
másolásakor (Copy) a közöttük lévõ vonalak, így a
felületek sem kerülnek másolásra. Amikor a poligo-
nokat másoljuk, akkor velük együtt a pontok is átke-
rülnek az új helyre.

Mivel a poligonok egyenes szakaszokból állnak,
görbe felületek modellezése nem lehetséges. Ilyen
alakokat úgy hozhatunk létre, hogy elegendõen sok
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egyenessel megközelítjük az elképzelt ideális alakot.
Agörbe felületek modellezését a Phong élsimító eljá-
rás segíti, ezt a felület tulajdonságai között lehet be-
kapcsolni.

A poligonokat pontjaik alapján két csoportba so-
roljuk. Az elsõ csoportot a háromszögû poligonok al-
kotják. Ezek, mivel csak három szögük van, mindig
síkok. Ezekkel tudjuk a legjobban megközelíteni a
görbe felületeket. A másik csoportba a háromnál
több szögû poligonok tartoznak. Ezek a szerkeszté-
sük során könnyen válhatnak non-planarrá, azaz
nem síkká. Álló képek készítésénél ez nem okoz hát-
rányt, de animáció során, fõleg ha a felületekre élsi-
mítás, Phong algoritmus is hat, zavaró villódzást
okoz a felület színében, ugyan is a renderelõ algorit-
mus csak sík felületelemekkel tud dolgozni, ezért a
non-planar felületeket síkra konvertálja. A konvertá-
lás során poligon pontjai alapján véletlen algorit-
mussal határozza meg a felület síkját, ez okozza a
villódzást. A háromnál több szögû poligonok je-
lentõsége az egyszerûbb tárolhatóságban és a gyor-
sabb kezelhetõségben van, modelezés során ezek

elõnyösebbek. A
program biztosít
egy funkciót,
mellyel a több szögû
poligonokat három
szögûvé lehet alakí-
tani, így azt nem a
renderelõ algorit-
musnak kell meg-
tenni véletlen eljá-
rással, ettõl megszû-
nik a nem kívánatos
villódzás.
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A program eredeti terminológiája poligonnak
nevezi a görbe vonalakat is, igaz CCuurrvvee  PPoollyyggoonn
megkülönböztetõ jelzéssel. Ugyan ez a terminológia
javasolja ezeket a általános szóhasználatban CCuurrvvee
névvel illetni. Könyvem írásakor ez utóbbi ajánlást
használtam, a görbe vonalakat nem poligonnak, ha-
nem görbének neveztem. A poligon alatt minden
esetben a zárt, egyenes szakaszok által határolt sok-
szögeket értjük. E különbözõségük ellenére a poligo-
nokat és a görbéket sok tekintetben egyformán keze-
li a program, a mûveletek többsége, mint pl. a kivá-
lasztás ugyan úgy alkalmazható mindkettõre.

A görbék lehetnek nyitottak, vagy zártak, de so-
hasem határolnak felületeket, ebbõl adódóan nem is
renderelhetõk. A görbéket szintén pontok alkotják,
azonban ezek némileg másként viselkednek, mint a
poligonok pontjai, ezért a KKnnoott, vagy KKoonnttrroollll  ppoonntt
elnevezést használjuk azonosításukra. Kitüntetett
szerepe van a görbében a kezdõ pontnak, amelyet be-
keretez a program, amikor a görbét szelektáljuk. Ez
még zárt görbe esetén is megtalálható. Ez a pont ha-
tározza meg a görbe irányát, amely az elsõ ponttól az
utolsó felé terjed. Ennek két szempontból is jelentõsé-
ge van. Amikor a görbét az Extrude, vagy Clone mû-
veletekben felhasználjuk, akkor a kiterjesztés a
kezdõponttól a végsõ pont felé megy végbe. A görbe
poligonizációja során a görbe iránya határozza meg
az egy oldalas felületek normálisának irányát.

A Polygon menü elemei a következõk:

PPooiinnttss - Pontok létrehozását szolgáló funkció.
Ezek a pontok kiindulási elemei lehetnek a késõbb
létrehozandó poligonoknak, vagy görbéknek. Apont
létrehozásához elõbb a bal gombbal egy pozícionáló
keresztett kell beállítani, hogy annak origója a kreá-
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landó ponttal azonos helyre essen. Ha ez megvan,
akkor a Make kapcsolóra klikkelve a megadott he-
lyen egy új pont keletkezik. Ugyan ez a hatása az En-
ter billentyû lenyomásának is. Akkor is új pont jön
létre, ha azon a helyen már van egy másik pont, eb-
ben az esetben a két pont fedni fogja egymást. Apont
helyét megadhatjuk a jobb gombbal is, de az a gomb
elengedése után azonnal létrejön. Bár nincs Numeric
kapcsoló, mégis elérhetõ a pont helyzetének meg-

adásához numerikus panel, ha a funk-
ció aktiváltsága esetén lenyomjuk az
�n� billentyût.
Ebben a panelban mindössze csak egy
pozíciót adhatunk meg, a Point funkció
pozícionáló keresztje erre a helyre fog
mutatni. A pontot ekkor is a Make kap-
csolóra klikkelve hozhatjuk létre.

MMaakkee - Két funkciós kapcsoló. Ha a Points kap-
csoló aktív állapotában használjuk, akkor hatására a
pozícionáló kereszt által mutatott helyen egy új pont
jön létre. Ha sem a Points funkció, sem más nem akt-
ív, akkor a kijelölt pontok felhasználásával egy új po-
ligont hoz létre. Ha poligon képezésére akarjuk hasz-

nálni, de nincs legalább három pont
szelektálva, akkor egy hibaüzenetet
jelenít meg.

Mivel a Points funkció az új pontokat ki is vá-
lasztja, a funkcióból kilépve (a kapcsolójára ismétel-
ten ráklikkelve) rögtön el is készíthetjük a poligont a
frissen létrehozott pontokból. A mûvelet törli a pon-
tok kiválasztottságát, így a pontok létrehozása és a
poligonok képzése tovább folytatható. A funkció
mûködésére hatással van a pontok kiválasztásának
sorrendje, ebben a sorrendben fogja azokat a poligon
éle összekötni. Lényeges az is, hogy az adott nézet-
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ben az óra mutató járásához képest milyen irányba
haladva jelöltük ki a pontokat. Ha azzal meg-
egyezõen, akkor a létrejövõ felület normálisa felénk
fog mutatni abban a nézetben.

RReemmoovvee - Eltávolítja a kijelölt poligonok éleit,
megszüntetve a felületeket, de meghagyva a ponto-
kat. Ha nincs kijelölt poligon, akkor a tárgy összes
élét törli. Ha a tárgyon pontok vannak
kijelölve és Point kijelölõ módban va-
gyunk, akkor hibaüzenetet ad.

Ha görbére alkalmazzuk, pontjait
meghagyva annak vonalát is meg-
szünteti.

AAdddd  PPooiinntt - Új pontot ad a már meglévõ poli-
gonhoz, vagy görbéhez. A mûveletet kétféleképpen
hajthatjuk végre: Vagy közvetlenül a kijelölt poligon-
ra, görbére (na nincs kijelölt poligon, az egyenlõ a
minden poligon kijelöltségével, mint ahogy koráb-
ban már jeleztem) klikkelünk, ekkor a klikkelés he-
lyén létrejön az új pont. Ebben az esetben mindaddig
Add Point módban maradunk, míg valahol a poligo-
non kívül nem klikkelünk. Másik lehetõség, hogy
elõre létrehozott pontokat választunk ki (emlékez-
zünk, hogy a Points funkció a létrehozásuk sorrend-
jében ki is választja a pontokat), majd a funkció akti-
válása után a poligon, vagy görbe egyik szegmensé-
re klikkelünk. Ez a szegmens megszûnik, helyette a
kijelölt pontokon a kijelölésük sorrendjében átmenõ
szegmensek jönnek létre. Ha a pontok kijelölése nem
megfelelõ sorrend-
ben történik, igen
kusza poligon, vagy
görbe jöhet létre.
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RReemmoovvee  PPooiinntt - Ez a funkció leválasztja a kiválasz-
tott poligonokról és görbékrõl a kiválasztott pontokat.
Fontos, hogy mind a poligonok, mind a leválasztandó

pontok szelektálva
legyenek, ellenkezõ
esetben hibaüzenetet
kapunk.

Ezek a pontok nem törlõdnek, csak leválasztód-
nak a poligonról és a továbbiakban önállóan létez-
nek, a poligon alakja ezzel összhangban módosul.

AAttttaacchh - A funkcióval egy, vagy több poligont
rendelhetünk egy másik poligonhoz. Ezek a hozzá-
rendelt poligonok úgy viselkednek, mintha a befog-
adó poligon részei lennének. Felhasználhatjuk pl.
egy felületre felfestett ábra utánozására, falra festett
feliratok, stb képezésére. Mivel a hozzárendelt poli-
gonoknak mások lehetnek a felületneveik, mint a be-
fogadó poligonnak, más surface tulajdonság hozzá-
rendelésével kiválthatjuk a memóriaigényesebb kép-
ráfeszítést.

A funkció használa-
ta során egyszerre ki
kell jelölni az összes,
a mûveletben részt-
vevõ poligont, füg-
getlenül attól, hogy
ez a befogadó, vagy
a hozzárendelendõ
felület. A kijelölés
sorrendje közöm-
bös. Az Attach akti-
válása után megjele-
nik egy �To� feliratú
pointer, ezzel kell
rámutatni és a bal
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gombbal klikkelni arra a poligonra, amely a befog-
adó lesz. A hozzárendelt poligonok szaggatott vo-
nallal rajzolódnak ki és a perspektíva nézetben nem
jelennek meg, mivel logikailag már nem önálló poli-
gonok, hanem a befogadó felület mintázatai. Ennek
ellenére továbbra is a megszokott módon szerkeszt-
hetõk, alakíthatók.

DDeettaacchh - Leválasztja az Attacholt felületeket a
hordozó tárgyról. Amûvelet mûködéséhez olyan po-
ligont kell kiválasztani, amely vala-
mely más felülethez van rendelve, el-
lenkezõ esetben hibaüzenetet kapunk.

SSpplliitt - Ez a funkció két kisebb poligonra oszt egy
kiválasztott poligont, vagy görbét. Egyszerre csak
egy elem szétválasztását végezhetjük el vele.

A funkció hasz-
nálatához elõször ki
kell választani a ket-
téosztandó felületet,
majd Point kiválasz-
tó módban választa-
ni kell rajta két pon-
tot. A Split e két pont között osztja két részre a felü-
letet. Ha több, mint két pontot szelektálunk, az
elsõnek és az utolsónak kiválasztottat veszi a prog-
ram a mûvelet  végrehajtásánál. Az osztás vonalán
lévõ él és a hozzájuk tartozó pontok közösek marad-
nak, vagyis nem jön létre új pont.

Ha görbén alkalmazzuk, akkor elõször a görbét
kell kiválasztani, majd ezen kijelölni egy pontot. A
Split mûvelet ennél a pontnál kettéosztja a görbét,
két olyan görbe jön létre, amelyik közül az egyiknek
ez a pont az utolsó, a másiknak pedig a kezdõpont-
ja. Az osztáspont közös, vagyis nem jön létre új

lw5_2.qxd  4/11/98 10:02 PM  Page 287



pont. Ha több, mint egy pontot választunk ki a gör-
bén, csak ez elsõnek szelektáltat veszi figyelembe a
funkció.

MMeerrggee - A Split ellenkezõje, egyesíti a kiválasz-
tott felületeket, vagy görbéket. Felületek összefûzése
akkor lehetséges, ha van legalább egy közös élük. Ez
nem azonos azzal az esettel, amikor a különálló élek

és pontok fedik egy-
mást, azoknak fizi-
kailag is egynek kell
lenni. Az összefû-
zendõ görbéknek
közös pontjuknak
kell lenni, ami fizi-
kailag is egy pont és

nem fedésben lévõ önálló pontok. Ha ezek a feltéte-
lek nem teljesülnek hibaüzenetet kapunk.

SSuurrffaaccee - A funkcióval négy feladatot tudunk
megvalósítani. Ezzel hozhatunk létre felület neveket,
nevezhetjük el a felületeket a létezõ, vagy újonnan
létrehozott nevek valamelyikével, ezzel választhat-
juk ki, hogy az újonnan létrehozott felületek milyen
nevet viseljenek és ezzel változtatthatjuk meg a ne-
veket. A felületek elnevezései fontosak, ezekkel tud-
juk megkülönböztetni azokat, ezeken keresztül ad-
hatjuk meg a felület jellemzõit, mint pl. a szín, átlát-
szóság, stb. A Surface mûvelete csak a memóriában
lévõ tárgyakra alkalmazódik, a már kimentett felüle-
teket nem érinti, mindaddig, amíg ismét ki nem
mentjük a változtatásokkal együtt.

AChange Surface panel listakapcsolójában a már
létrehozott neveket találjuk, innen választhatunk ki
egyet. Új nevet a listakacsoló alatti input mezõben
adhatunk meg, de a régit is ebben módosíthatjuk. Az
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AAppppllyy kapcsolóra klikkelve a kiválasztott nevet hoz-
zárendeljük a kiválasztott felületekhez. Ha nincs ki-
választott felület, akkor az aktuális név az egész
tárgyhoz hozzárendelõdik. Az ezután létrehozandó
felületek ugyan ezt a nevet kapják meg. Ha olyan ne-
vet adunk meg, amely még nem található a listában,
akkor új felületnév jön létre. A RReennaammee kapcsolóra
klikkelve a listakapcsolóval kiválasz-
tott név átnevezõdik az input mezõben
megadottra. Ez az új név nem ren-
delõdik hozzá a kiválasztott felületek-
hez, de a korábbi néven létezõ felüle-
tekre az új név alkalmazódik.

Ha úgy akarunk új felületnevet létrehozni, vagy
úgy akarjuk az aktuális nevet beállítani, hogy azt
nem rendeljük azonnal felülethez, akkor ezt az Ob-
ject menü Options paneljén kell megtenni.

A felületek nevei a tárgyban tárolódnak, mint
ahogy az ezekhez tartozó tulajdonságok is, bár utób-
biakat a Layouterben állíthatjuk be. Minden tárgy
csak azokat a felületneveket tárolja el, amilyen néven
ténylegesen van felülete, ezért a semmihez nem ren-
delt felületnevek a programból kilépve, vagy a New
funkció hatására elvesznek.

TTrriippllee - A kiválasztott poligonokat háromszögû
poligonokká alakítja ez a funkció. A fejezet elején
már volt róla szó, hogy mi a különbség a háromszö-
gû és a többszögû poligonok között. A háromszögû-
ek biztos hogy síkok, ezért a rendering során nem
okoznak problémát, ráadásul ezekkel lehet legjob-
ban megközelíteni a görbe felületeket azonos számú
alkotó pont esetén. A többszögûekkel viszont
könnyebb a modellezés során bánni, jobban áttekint-
hetõek és gyorsabban kezelhetõek. Célszerû tehát a
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modellezés során többszögû poligonok használatára
törekedni, majd annak végeztével ezt a funkciót
használva háromszögû poligonokra konvertálni a
tárgyat.

SSuubbddiivviiddee - A Subdivide a 3, vagy 4 szögû poligono-
kat osztja fel kisebb poligonokká. Több szögû felüle-
teken nem alkalmazható.

Három eljárás közül
választhatunk a mû-
velet elején feltûnõ
numerikus panel-
ban.
A FFaacceetteedd kiválasz-

tása után a leosztott felületek az ere-
deti felületek síkján jönnek létre, a
tárgy alakja nem változik, csak több
elembõl fog állni. Ellenben a SSmmoooott
kiválasztása után az új felületek si-
mább, lekerekítettebb tárgyakat hoz-
nak létre. A simítás mértékét a MMaaxx
SSmmooootthhiinngg  AAnnggllee input mezõben sza-

bályozhatjuk, csakúgy, mint a felületi tulajdonságok-
nál a Layouterben. Az ennél az értéknél kisebb szög-
ben csatlakozó felületek között nem jön létre élsimí-
tás a felületek leosztása közben. A harmadik le-
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hetõség a MMeettaaffoorrmm hasonló a Smooth-hoz, ez mi-
közben felosztja a felületeket szintén legömbölyíti az
éleket, de ehhez más algoritmust használ, mint az
elõzõ. Az algoritmus a kijelölt felületeket mint be-
foglaló kereteket használja a lekerekítések számolá-
sánál. Fõleg összetett alakú tárgyak éllekerekítéses
felületosztásánál használjuk.

A FFrraaccttaall input mezõ értékével meghatározhat-
juk, hogy a felületek
felosztásánál a ke-
letkezõ pontok
mennyivel mozdul-
janak el az eredeti
osztásponthoz ké-
pest. A mûvelet ha-
sonló a Jitterhez.

AAlliiggnn - Ez a funkció megpróbálja a felületi nor-
málisokat egy irányba rendezni. Elég problémás
funkció, mûködése nagyon függ a kiválasztott felü-
letek normálisainak irányától, esetleges kétoldalas-
ságuktól. Jobb eredményt kapunk, ha alkalmazása
elõtt összefûzzük a fedésben lévõ pontokat és éleket.
Ha a mûvelet után a normális nem megfelelõ irány-
ba állnak, használjuk a Flipet.
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UUnniiffyy - A funkció a kétoldalas felületeket kon-
vertálja egy oldalassá. A két oldalas felület tulajdon-
képpen két önálló felület közös pontokkal. Ha a po-
ligon két oldalán különbözõ nevû felületek vannak,
az Unify nem egyesíti azokat. Elõfordul, hogy a mû-
velet után az egy oldalas felületek normálisai nem
megfelelõ irányban állnak, ebben az esetben szükség
lehet az Align és a Flip funkciók használatára.

FFlliipp - A Flip két funkciót egyesít magában. Poli-
gonokon való alkalmazása esetén megfordítja a felü-
leti normálisuk irányát, azok az ellenkezõ oldal felé
fognak mutatni. Két oldalas poligonokon is használ-
ható, de ekkor látható eredményt csak akkor ad, ha a
két felület különbözõ tulajdonságokkal bír.

Görbére alkalmazva megfordítja kezdõ és vég-
pontjának státuszát, vagyis a görbe irányát.
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292

lw5_2.qxd  4/11/98 10:03 PM  Page 292



293

Tools menü

AA menü elemei tárgyak, pontok és görbék ala-
kításához nyújtanak segédeszközöket. Ezek általában
több elem között fejtik ki hatásukat. Ezek az elemek
az eszközök egy részénél azonos rétegen vannak, de
más részüknél a mûveletben résztvevõ elemek egyi-
ke az elõtéren, másika a háttéren helyezkedik el.
Ugyan ennek a menünek az elemeivel tudunk görbé-
ket létrehozni pontokból és manipulálni azokat.

A Tools menü elemei a következõk:

DDrriillll - Ez a funkció hasonlóan mûködik, mint
egy kivágó présszerszám, egy háttérben elhelyez-
kedõ két dimenziós tárgyat vezet végig valamely
tengely irányában, ezzel az elõtéren lévõ tárgyaknak
az útjába esõ részén kivágja az alakjának megfelelõ
poligonokat. Három dimenziós kivágó eszközzel
nem jól funkcionál. A Drill kérdezõjében az Axis
kapcsolóival választhatjuk ki, hogy a mûvelet mely
tengely irányába menjen végbe, vagyis a kivágó
szerszám mely irányba vágjon. A kivágó szerszám e
tengely mentén mindkét irányban végrehajtja a kivá-
gást. A kivágott alak a kivágó szerszámnak a kivá-
lasztott tengely irányába esõ vetülete lesz. 
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A Template Drillnek négy üzemmódja van, eze-
ket az Operation kapcsolóival választhatjuk ki. ACo-

re opciót aktiválva a kivágó szerszám
a megadott tengely irányában az alak-
jának megfelelõ részt vágja ki a tárgy-
ból, vagy a kiválasztott poligonokból.
A kivágott alakon kívüli tárgyrész el-
tûnik, csak a kivágás marad meg.

A Tunnel ennek az
ellenkezõje, ebben az
esetben a kivágó
szerszám alakjának
megfelelõ felületré-
szek fognak kivágód-
ni és törlõdni. A
tárgyban egy alagút
szerû lyuk keletkezik
(innen a neve), de an-
nak a falán nem jön
létre új felület.
A Stencil esetén
megjelenik egy lista-

kapcsoló, input mezõvel és két kapcsolóval. Amûve-
let során a kivágó eszköznek megfelelõ alakú felület-
részletek keletkeznek, de ezek nem válnak el az ere-
deti tárgytól, csak annak részletességét növelik. A
létrejövõ új felületek a listakapcsolóval kiválasztott
nevet kapják. A funkció lényege, hogy az új részle-
teknek más surface tulajdonságokat adhatunk, így
brush, vagy textúra felhasználása nélkül is vihetünk
mintázatot a tárgyra. ACreate kapcsolóval új felület-
nevet hozhatunk létre, így nem csak a már meglévõ
felületnevek közül választhatunk. A Rename átneve-
zi a listából kiválasztott felületnevet az input
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mezõben megadottra. Az átnevezés hatással van a
többi, a korábbi néven használt felületekre, ezekben
is megváltozik az érintet név.

A Slice a Stencil egyszerûbb változata, ugyan azt a
mûveletet végzi, de a létrejövõ felületek nevét nem ad-
hatjuk meg külön, azok minden esetben a tárgy eredeti,
a metszetek helyén lévõ felületeivel lesznek azonosak.

A Drill mûvelete elég idõigényes, jelentõsen
gyorsíthatjuk a dolgot, ha a kivágandó tárgyon sze-
lektáljuk azokat a poligonokat, amelyek várhatóan
részt fognak venni a mûveletben. Így a program nem
tölt idõt a mûveletben nem részt vevõ poligonok
vizsgálatával.

SSoolliidd  DDrriillll - Ez a funkció hasonlóan mûködik,
mint a Template Drill, de a kivágó eszköz három di-
menziós és a kivágás nem valamely tengely mentén
megy végbe, hanem a kivágó tárgyba esõ tárgyrész-
re hatásos. Két dimenziós kivágó eszközzel nem mû-
ködik megfelelõen. A kivágó tárgynak a háttérben
kell lenni, a kivágandónak az elõtérben. A mûvelet
végrehajtása elõtt a két tárgyat megfelelõen össze
kell igazítani. 

A Solid Drill paraméter-kérdezõjében négy mû-
velet közül választhatunk.

A Core aktiválása esetén a kiindu-
lási tárgynak a kivágó eszköz területén
belüli része vágódik ki, az ezen kívüli
részek törlõdnek. A metszeti felülete-
ken nem jön létre új felület, az a rész
nyitott marad.
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A Tunnel ennek az
ellenkezõje, a kivá-
gó eszköz területén
belülre esõ rész
törlõdik. A metszeti
felületeken ebben az
esetben sem keletke-
zik felület.
A Stencil aktiválása
után a kivágó esz-
köz és a kivágandó
tárgy poligonjainak
metszetén új felüle-
tek jönnek létre,

ezek azonban nem válnak el a tárgytól, csak a részle-
tességét növelik. Az új részletek a Stencil Surface lis-
takapcsolóval kiválasztott felületnevet kapják. A
Create kapcsolóval új felületneveket hozhatunk lét-
re, a Rename segítségével pedig a listából kiválasz-
tott nevét változtathatjuk meg az input mezõben me-
gadottra. Ez a változtatás átvezetõdik a megváltozta-
tott nevet viselõ többi poligonon is.

ASlice a Stencil egyszerûbb változata, ugyan azt
a mûveletet végzi, de a létrejövõ felületek nevét nem
adhatjuk meg külön, azok minden esetben a tárgy
eredeti, a metszetek helyén lévõ felületeivel lesznek
azonosak.

A Drill mûvelete elég idõigényes, jelentõsen
gyorsíthatjuk a dolgot, ha a kivágandó tárgyon sze-
lektáljuk azokat a poligonokat, amelyek várhatóan
részt fognak venni a mûveletben. Így a program nem
tölt idõt a mûveletben nem részt vevõ poligonok
vizsgálatával.

Ha a kivágó eszközben két oldalas poligonok is
vannak, akkor azok megzavarhatják a mûködését,
ezért célszerû az Unify használata.
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BBoooolleeaann - A funkció Boolean logikai mûveletet
hoz létre az elõtér és a háttér tárgyai között. Aháttér-
ben lévõ kivágó eszköznek három dimenziós
tárgynak kell lenni, kivéve az Add mûveletet,
amikor lehet két dimenziós poligon is. A hát-
térben lévõ kivágó tárgy a mûvelet során nem
változik meg, az eredmény az elõtér rétegre
kerül. Az elõtérben lévõ manipulálandó tárgy
lehet két-, vagy három dimenziós. A mûvelet
végrehajtása elõtt a tárgyakat megfelelõen
össze kell igazítani. 

A Boolean panelján négyféle mûvelet kö-
zül választhatunk.

Az Union egye-
síti a háttér tárgyat
az elõtérrel, az ered-
mény az elõtérre ke-
rül. A mûvelet során
a belsõ felületek
törlõdnek. 

Az Intersect a
két tárgy metszetét
képezi, az elõtérnek
csak a háttér tár-
gyon belüli részlete
marad meg. A met-
szeti felületeken a
háttérével azonos nevû felületek képzõdnek. A Subt-
ract hatására az elõtérbõl kivágódik a háttér tárgy. A
metszeti felületek a háttérével azonos nevûek lesz-
nek. Az Add mûvelet a háttéren lévõ objektumokat
hozzáfûzi az elõtérhez. Annyiban több attól, mintha
Copy-val erre a rétegre másolnánk azokat, hogy az
egybeesõ elemek eggyé válnak.
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Az itt látható képek
közül az elsõ az egy-
máshoz igazított két
tárgyat, az elõtéren
lévõ feliratot, vala-
mint a háttéren lévõ
téglatestet mutatja,
ezek a kiindulási
tárgyak. A második
kép négy ké-
pernyõábra egyesí-
tése, az egyes ábrák
az elõzõ képen lát-
ható kiindulási hely-

zetbõl végrehajtott különbözû boolean mûveletek
eredményeit mutatják.

A Boolean mûveletei nagyon idõigényesek, cél-
szerû ezeket azzal gyorsítani, hogy a alkalmazása
elõtt kiválasztjuk az elõtéren azokat a polligonokat,
amelyek várhatóan részt vesznek benne. Így a prog-
ramnak nem kell idõt fordítania a mûveletben nem
résztvevõ (a háttér tárggyal átfedésben nem lévõ)
poligonok vizsgálatára.

CCuussttoomm - Listakapcsoló, melynek elemeit a prog-
ramba betöltött MeshDataEdit típusú plug-inek ad-
ják. Ezekkel a külsõ modulokkal tárgyszerkesztõ
mûveleteket valósíthatunk meg, rajtuk keresztül a
program modellezési lehetõségei végtelenül bõvít-
hetõk. Az egyes funkciók mûködése és használatuk
a saját dokumentációjukból deríthetõ ki.

MMeerrggee - Ez a funkció egyesíti az azonos pozíció-
ban, vagy egymáshoz bizonyos távolságnál közelebb
lévõ pontokat, ha azok ugyan azon rétegen vannak.
Rétegek között nem mûködik. Point kijelölõ módban
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alkalmazva a kijelölt pontokon hajtja végre a mûve-
letet, Poligon kijelölõ módban pedig a kijelölt poligo-
nok összes pontján (emlékezzünk rá, ha nincs kijelölt
elem, akkor az azonos azzal, hogy minden elem ki
van jelölve). Mivel egy pont tetszõleges számú
poligonhoz tartozhat, a mûvelet nem szûntet
meg poligont, viszont a pontok számának re-
dukálásával csökkenti az object fájl méretét és a
renderinhez szükséges idõt. Az egyesített pon-
tok számáról egy panelen kapunk információt.

A Merge panelján három lehetõség közül vá-
laszthatunk, ezek az egyesítendõ pontok meghatáro-
zásában jelentenek különbséget. Az Automatic vá-
lasztása esetén csak azok a pontok egyesülnek, ame-
lyek pontosan azo-
nos térbeli pozíció-
ban vannak. Ez a ge-
ometriát nem módo-
sítja, minden pont a
helyén marad.

AFractional aktiválása után az egyesítendõ pon-
toknak nem kell azonos pozícióban lenni. Aközöttük
irányonként lehetõ maximális távolság függ a tárgy-
nak azon tengely menti méretétõl, valamint a kap-
csoló melletti Power input mezõ értékétõl. A tárgy
kiterjedését osztja a program 10-nek az input
mezõben megadott hatványával, ez lesz abban az
irányban a maximális távolság, amelynél közelebb
lévõ pontok egyesülnek. Pl. egy X tengely mentén
egy méter kiterjedésû tárgy pontjainak egyesítésekor
a Power 3 értékének hatására az olyan pontokat
egyesíti a program, amelyek között X irányban leg-
feljebb 1 mm a távolság. Természetesen ehhez még
az is kell, hogy a másik két tengely mentén is a tárgy
az irányú kiterjedésének egy ezrelékénél közelebb
legyenek a pontok.
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Az Absolute kapcsolót kiválasztva Distance in-
put mezõben adhatjuk meg azt a távolságot, amellyel
a pontok pozíciója az egyes tengelyek irányában el-
térhet. Ha valamely irányban ennél messzebb esik
egymástól két pont, akkor nem egyesítõdnek.

A Fractional és az Absolute opciók választása
esetén ha két egyesülõ pont nem azonos pozícióban
van, akkor a korábban kiválasztott marad változat-
lan pozícióban, ide kerül a közös pont. Ez a tárgy
alakjának kismértékû megváltozásával jár.

WWeelldd - Ez a funkció a közöttük lévõ távolságtól
függetlenül egyesíti a kiválasztott pontokat egyetlen
közös pontba, amelynek pozíciója azonos az utolsó-
nak szelektált ponttal. Csak Point kijelölõ módban

használható, az
összefûzendõ pon-
tok közvetlen kivá-
lasztása után, ellen-
kezõ esetben hiba-
üzenetet kapunk.

Az egyesítendõ pontoknak azonos rétegen kell
lenni, ha nem így lenne, erre figyelmeztet a program.

QQuuaannttiizzee - Hozzáigazítja a pontokat a
legközelebbi megadott osztáspont-
hoz. Alkalmazása során megjelenik
egy panel, három input mezõvel.
Ezekben kell megadni a három ten-
gely mentén az osztáspontok gyakori-
ságát. Minden kijelölt pont a hozzá
legközelebb esõ osztáspontra ugrik,
ha épp ilyen helyzetben volt, akkor
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nem változik. A ké-
pen az össze-vissza
elhelyezkedõ pon-
tok a panalon látha-
tó két méteres osz-
táspontokra igazí-
tódnak.

JJiitttteerr - Minden pontot véletlenszerûen elmozgat
egy megadott távolságon belül, szabálytalan egye-
netlenséget adva a tárgy felületére. A funkció mûkö-
dik a kiválasztott pontokon, a poligonok összes pont-
ján, vagy az egész tárgyon. Többféle véletlen eljárás
közül választhatunk a Jitter paneljén, ezek paraméte-
re is különbözõ. Ha valamely tengely mentén nullát
adunk meg a Jitter értékének, akkor abban az irány-
ban nem mozdulnak a pontok. Pl. egy
síklapból hegység alakjának elõállítá-
sakor csak az Y tengely irányában kell
Jittert megadni, így a pontok csak
függõlegesen mozdulnak el, létrehoz-
va a szabálytalan hegycsúcsokat.

Az Uniform választása esetén minden, a mûve-
letben résztvevõ pont eredeti pozíciójához képest a
Radius input mezõkben tengelyenként megadott tér-
részen belül mozdul el. Az elmozdulás iránya, mér-
téke pontonként egyénien, véletlenszerûen alakul ki.
A Gaussian opció aktiválásakor hasonló elmozgatás
megy végbe, de még inkább szabálytalanabbul.

ANormal Jitter során a pontok a helyi surface nor-
málisok irányában, vagy azzal ellenkezõen mozdul el
a Range paraméterrel megadott távolságon belül.

A Radial opciót választva a véletlenszerûen
mozdulnak el a pontok kifelé, vagy befelé egy mega-
dott pontból mutató radiális vektor mentén. A Ran-
ge paraméter az elmozdulás távolsága, a Center pe-
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dig a vektor kezdõpontjának pozíciója. A Scaling a
Radial egy változata, ennek hatására csak kifelé
mozdulnak a pontok a radiál vektor mentén.

SSmmooootthh - A Jitter ellenkezõje, megpróbálja úgy
elrendezni a pontokat, hogy a felület simábbnak tûn-
jön. Egyaránt mûködik kiválasztott pontok, poligo-

nok, vagy egész tárgyak viszonylatá-
ban. A paraméter kérdezõjében két ér-
téket adhatunk meg.
AStrenght a mûvelet erõssége, minél na-
gyobb ez az érték, annál nagyobb mér-
tékben mozgatja az egyes pontokat a si-
mább felület létrehozása érdekében. Az
Iterations paraméter a mûvelet ismétlé-
seinek száma. Amikor elindítjuk a Smo-
otot, akkor az ennyiszer hajtódik végre

egymás után. Pl. az Iterationnak háromat adva miután
egyszer végrehajtotta a simítást, újra megvizsgálja az
alakot, ismételten simít rajta a Strenght paraméternek
megfelelõ mértékbe, majd újbóli vizsgálat után harmad-
jára is megpróbálja simítani. Kisebb Strenght és maga-
sabb Iterations alkalmazása jobb eredményt hoz, mivel
így több apró lépésben történik meg a felület simítása.

SSeett  VVaalluuee - Ezzel a funkcióval a kiválasztott pontok
valamely tengely menti pozícióját állíthatjuk be, miköz-
ben a másik két irányban az eredeti értékek megmarad-

nak. Fõleg pontok egy vonalba rendezé-
sére használjuk, de alkalmazható egyes
pontok egzakt pozícionálására is.
A paraméterkérdezõjében az Axis kap-
csolókkal választhatjuk ki, hogy a Value
input mezõben megadott paraméter
mely tengely irányába esõ pozíciót állít-
sa be.
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MMaakkee - ATools menü Make parancsával a kijelölt
pontokból nyitott görbét készíthetünk. Apontokon a
kijelölésük sorrendjében halad keresztül a görbe,
kezdete az elsõnek kiválasztott pontban lesz.

MMaakkee  CCll - Ezzel a funkcióval a kijelölt pontokból
zárt görbét hozhatunk létre. Az elsõnek kijelölt pont-
ban lesz a görbe
kezdõpontja, iránya a
pontok kijelölésének
sorrendjében halad.
A zárt görbe termé-
szetébõl adódóan az
utolsó pont

SSttaarrtt  CCPP - Leválasztja a nyitott görbérõl az elsõ
pontját, úgy, hogy ez a pont továbbra is a görbe része
marad, de feladata a görbe elsõ szegmensének irány-
meghatározása lesz. Mivel normál esetben az elsõ
szegmens elõtt nincs görbeszakasz és alkotó pont,
ezért a görbe kezdeti iránya meghatározatlan. Ezen
segít a Start CP funkció, az elsõ pontból iránymutató
pontot hoz létre, a görbe valódi elsõ pontja pedig az
eddigi második pont lesz. Ez a leválasztott pont a
szokott módon szerkeszthetõ, mozgatható, de pl. a
görbét kinyomási útként alkalmazzuk, akkor a ki-
nyomás nem ettõl indul.

EEnndd  CCPP - Leválasztja a nyitott görbérõl az utolsó
pontját, úgy, hogy ez a pont továbbra is a görbe része
marad, de feladata a görbe utolsó szegmensének
iránymeghatározása lesz. Mivel normál esetben az
utolsó szegmens után nincs görbeszakasz és alkotó
pont, ezért a görbe végsõ iránya meghatározatlan.
Ezen segít az End CP funkció, az utolsó pontból
iránymutató pontot hoz létre, a görbe valódi végsõ
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pontja pedig az eddigi utolsó elõtti pont lesz. Ez a le-
választott pont a szokott módon szerkeszthetõ, moz-
gatható, de pl. a görbét kinyomási útként alkalmaz-
zuk, akkor a kinyomás nem eddig tart.

A következõ kép bal oldalán egy tárgy és egy
háttérbeli görbe látható. Amásodik képen az elsõ be-
állításaival végrehajtottunk egy Rail Extrude mûve-
letet, látható, hogy az elsõ és utolsó szegmens irányí-
tatlansága miatt a kinyomás helytelen eredményt

adott. A harmadik
képen ugyan ez a
beállítás látható, de
itt a görbét megtol-
dottuk egy Start és

egy End Control Point-tal, amiket vastag kerettel
mutat a kép (a keret utólag van a képre rajzolva). Így
már megfelelõen irányított a görbe két szélsõ szeg-
mense is, a kinyomás helyesen zajlik le.

FFrreeeezzee - A kiválasztott görbéket poligonokká
konvertálja. A görbét leíró pontok száma a görbe
pontjainak számától és a Curve Division beállítástól
függ. A mûvelet minden esetben zárt poligonokat
hoz létre, amelyeken felületek feszülnek.

SSmmooootthh - Amikor két görbe végpontjait egyesít-
jük, általában nem lesz lágy az átmenet, a Smooth ezt
a problémát szünteti meg.

Tools menü

304

lw5_2.qxd  4/11/98 10:03 PM  Page 304



305

Display menü

AA Modeler utolsó menüjében a szerkesztõ terü-
letre, a megjelenítésre ható menüpontok kaptak helyet.
Ezekkel választhatjuk meg a szerkesztõben a nézettá-
volságot, jeleníthetünk meg információt a szerkesztett
elemekrõl és rejthetjük el/jeleníthetjük meg azokat.

MMaaggnniiffyy - Afunkcióval a szerkesztõ nézettávolságát
szabályozhatjuk, ezzel közelíthetünk rá az elemekre,
vagy távolodhatunk tõlük, hogy nagyobb részük legyen
egyszerre látható. Aktiválása után a kurzor egy nagyító-
lencsére hasonlító ikonra vált. Ezzel valamely nézetben
klikkelve, majd a gombot nyomva tarva és az egeret
jobbra mozgatva közeledhetünk a tárgyhoz. Ellenkezõ
irányban mozgatva az egeret távolodhatunk, növekszik
az egyszerre megjelenített terület. A nagyítás-kicsinyítés
a körül a pont körül megy végbe, ahol az egér gombját
lenyomtuk. Mivel a nézetek nem függetlenek egymástól,
ezért a mûvelet mindhárom nézetre egyformán hatásos.
Közömbös, hogy az egér melyik gombját használjuk.

Csak a síknézeti ablakokban használható, a pers-
pektivikus nézet ablakában nem. Ennek tartalma
mindig a síknézetekbõl következik. A mûvelet nem
változtatja meg a tárgyak geometriáját, csak a megje-
lenítésre van hatással.
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PPaann - Ezt a funkciót aktiválva a modelezõ terüle-
tet tudjuk mozgatni a nézetablakokban. Az egér
gombját nyomva tartva a terület elvontatható. A
mozgatás egyszerre mindig csak kettõ, a kiválasztott
nézetablakkal párhuzamos tengely irányában hajt-
ható végre. Amûvelet nem változtatja meg a tárgyak
geometriáját, csak a megjelenítésre van hatással.

MMeeaassuurree - Ez a Modeler mérõszalagja. Használa-
tához az egér valamely gombját le kell nyomni a mé-
rendõ szakasz kezdetén, majd az egeret lenyomova
tartott gombbal elmozgatva egy egyenes köti össze a

két végpontot. Az
ezek közötti távol-
ságot a képernyõ
jobb alsó sarkában
lévõ információs
mezõ-ben olvashat-
juk le.
Csak a síknézeti ab-
lakokban használ-
ható, a perspektívi-
kus nézet ablaká-
ban nem. Ennek tar-
talma mindig a sík-
nézetekbõl követ-
kezik.

IInn - Hatására egy rácsközzel kölebbrõl mutatja a
szerkesztõ a jelenlegi tartalmát. A zoomolás közép-
pontja a látható szerkesztõterület közepe. A mûvelet
nem változtatja meg a tárgyak geometriáját, csak a
megjelenítésre van hatással.

OOuutt - Az elõzõ funkció fordítottja, egy rácsközzel
messzebbrõl mutatja a szerkesztett elemeket. A zoo-
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molás középpontja a látható szerkesztõterület kö-
zéppontja. A mûvelet nem változtatja meg a tárgyak
geometriáját, csak a megjelenítésre van hatással.

FFiitt  AAllll - Úgy állítja be a nézetek tartalmát, hogy
abba az összes, az elõtérben és a háttérben látható
tárgy benne legyen és kitöltse a rendelkezésre álló te-
rületet. Csak az aktivált nézetekben lévõ tárgyakat
veszi figyelembe. A mûvelet nem változtatja meg a
tárgyak geometriáját, csak a megjelenítésre van ha-
tással.

FFiitt  SSeelleecctteedd - Úgy állítja be a nézetek tartalmát,
hogy az elõtér rétegeken kiválasztott elemek kitölt-
sék a rendelkezésükre álló területet. A háttér rétege-
ken lévõ elemeket nem veszi figyelembe. Ha nincs
aktivált elem, akkor az összes aktív elõtéren lévõ ele-
met megmutatja. A mûvelet nem változtatja meg a
tárgyak geometriáját, csak a megjelenítésre van ha-
tással.

OOppttiioonnss - A Modeler szerkesztõ területeinek
megjelenítésével kapcsolatos beállítható opciókat
tartalmazó panelt jeleníti meg.

Az OOrriieennttaattiioonn kapcsolókkal a
Modeler nézetrendjét szabályozhat-
juk. Az egyes kapcsolókkal a megjele-
nített nézetek és azok elrendezése vá-
lasztható ki.

A Prewiev kapcsolókkal a pers-
pektivikus nézetben megjelenõk képet
szabályozhatjuk. A None választása
esetén nem jelenik meg preview, ez lassabb gépeken,
vagy nagyon összetett tárgyak szerkesztésénél hasz-
nos, mert nem köti le a gép erõforrásait. A Wire akti-
válása után a perspektíva nézetben megjelenik a tár-
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gyak drótvázas reprezentációja, ez azonban nem kita-
kart drótváz, vagyis a fedésben lévõ elemek geometri-
ája is látszik, ami nehezíti a tárgyak szerkezetének átte-
kintését, de a megjelenítés gyors, így lassabb gépeken,
vagy bonyolult tárgyak esetében is jól használható. Eb-
ben a megjelenítési módban a perspektíva ablakban is
jelölhetünk ki a tárgyon elemeket, csakúgy, mint a sík-
nézetekben. APerspektív nézet az egérrel elforgatható,
ha közben nyomva tartjuk az Alt billentyût. AFFrroonnttffaa--
ccee aktiválása után csak azok a felületek és a hozzájuk

tartozó élek látsza-
nak, amelyek a szem-
lélõ felé néznek, füg-
getlenül attól, hogy
kitakartak-e, vagy
sem. A legmagasabb
preview mód a Solid,
ezt választva csak
azok a felületek és a
hozzájuk tartozó élek
látszanak, emlyek fe-
lületi normálisa a
szemlélõ felé néz, és
nincs kitakarva.

AVisibility kapcsolókkal a szerkesztõben megje-
lenítendõ elemek típusait adhatjuk meg. Csak azok
az elemek jelennek meg, amelyek kapcsolója aktivál-
va van. Az egyes típusok neve magáért beszél, rész-
letezésükre nincs szükség. A Grid a szerkesztési se-
gédrács, a Backdrop pedig az esetleges háttérkép
megjelenítését engedélyezi.

A szerkesztõben használt mértékegységet az
Unit System kapcsolókkal lehet kiválasztani. Az SI a
nevében szereplõ rendszer szerinti mértékegység
használatát eredményezi. Alap egysége a méter, elfo-
gadott egségek a gigaméter, megaméter, kilométer,
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méter, milliméter, mikrométer, nanométer. A Metric
szintén az SI rendszeren alapul, de használható a
centiméter is. Az Englis aktiválása után angolszász
mértékegységeket használhatunk a programban.

A Grid Units kapcsolókkal a szerkesztési segéd-
rács osztásméretét tudjuk megadni. Ez nem csak a
szerkesztésnél, hanem a zoomolásnál is jelentõséggel
bír, minden In, vagy Out mûvelet egy rácsosztással
hozza közelebb, vagy viszi távolabb a nézeteket. A
rácsok osztásának alapja minden esetben a kiválasz-
tott mértékegység aktuális többszöröse, vagy hánya-
dosa (kilométer, milliméter, stb.).  Azoomolás során a
program automatikusan választja meg a mértékegy-
ség szorzóját. Az 1 feliratú kapcsolót aktiválva a rács
osztása azonos lesz a választott mértékegységgel, il-
letve annak aktuális többszörösével, vagy hányado-
sával. Az 1 5 kapcsolót aktiválva a rács aktuális egy-
ség felével egyenlõ, pl. kilométeres mértékegységnél
500 méter. Az 1 2.5 5 kapcsoló negyedes rácsot hoz
létre, az osztástávolság az aktuális egység negyedé-
vel egyenlõ. Az 11  22  55 és az 11  22 egyarán ötöd méretû
rácsot rajzol a szerkesztõbe. A rács csak akkor jelenik
meg, ha a Visibility opcióknál a Grid kapcsoló aktív.
Ettõl független a rácsnak a zoom mértékére és a rács-
raigazításra történõ ráhatása, az említett funkciók ak-
kor is mûködnek, ha a rács nem látható. 

A Grid Snap funkcióval a szerkesztés során az
elemeket snap pontokra igazíthatjuk. A None-t vá-
lasztva a funkció nem mûködik. A Standard akiválá-
sa után a snap pontjai a rács méretének 1/10 távolsá-
gon helyezkednek el, vagyis egy rácskockán belül
10x10 snap pont lesz. Ez mindig az aktuális rácsmé-
rethez kötõdik. A Fixet aktiválása után a megjelenõ
input mezõben adhatjuk meg, hogy mekkora legyen
a távolság a snap pontok között, ami független a
szerkesztési segédrács aktuális osztásától.
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BBGG  IImmaaggee - Ezzel a funkcióval a Modeler egyik
síknézetének hátterébe tölthetünk be egy képet, ami
monokrómban jelenik meg, feltéve, hogy az Opti-
onsban aktiválva van a Backdrop kapcsoló. Ez a kép

segítségünkre lehet
a tárgyak tervezése
során, hozzá idomít-
hatjuk az alakot.
A háttérképpel kap-
csolatos paramétere-
ket a funkció panel-
jén állíthatjuk be. A
megjelenítendõ ké-
pet a listakapcsoló-

ból választhatjuk ki, de ehhez elõbb a Load kapcso-
lóra klikkelve be kell tölteni a memóriába. Egyszerre
több betöltött kép is lehet, a feleslegessé válóktól a
Clear kapcsolóra klikkelve szabadulhatunk meg. Ez
a listakapcsolóval kiválasztott képet törli és felszaba-
dítja az általa lefoglalt memóriát.

Az Axis kapcsolókkal választhatjuk ki, hogy a hát-
térkép mely tengelyre merõleges hézetben jelenjen meg.

Egyszerre csak egy
nézet hátterében jele-
níthatünk meg képet.
A Center paraméter
a kép középpontját
határozza meg, a Si-
ze pedig a méretét.
Az Automatic Size
kapcsolóra klikkel-
ve a háttérkép mére-
te és pozíciója úgy
áll be, hogy az ki-
töltse az aktuális
elõtér rétegen lévõ
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kiválasztott tárgy, poligonok, vagy pontok által meg-
határozott helyet. A Reset alap helyzetbe állítja a pa-
ramétereket. A Contrast tolókával a háttérkép kont-
rasztját szabályozhatjuk, ezzel világosíthatjuk, vagy
sötétíthetjük a képet. Az Invert kapcsolót aktiválva a
háttérkép invertálódik. Ebben az esetben a Contrast
tolóka hatása is megfordul.

SSttaattss - Statisztikát jelenít meg az aktív elõtér ré-
teg elemeirõl. Ezekben a statisztikákban megadha-
tunk elemeket, amelyeket a program kiválaszt, vagy
éppen ellenkezõleg, deszelektál. Amegjelenõ statisz-
tika függ attól, hogy Point, Poligon, vagy Volume,
ezen belül Exclude, vagy Include kiválasztási mód-
ban vagyunk.

Point kiválasztási módban láthatjuk a kiválasz-
tott pontok számát, valamint azt, hogy ezek közül
melyik tartozik a különbözõ szögszá-
mû poligonokhoz. Astatisztika mezõk
elõtti �+� jelre klikkelve azok a pontok
kiválasztódnak, a �-� jelre klikklelve
pedig deszelektálódnak, miközben a
panel bezárul. Ez a mûvelet nem érint
a többi elem kiválasztottság, hatása
nem oda-vissza jellegû, mint az inte-
raktív végrehajtásnak, amikor az ismé-
telt kiválasztás deszelekciót jelent.
Több feltétel szerinti szelekcióhoz
többször kell meghívni a panelt.
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Poligon kiválasztási módban láthatjuk az összes
szelektált poligon számát, azt, hogy ebbõl mennyi a
felülettel rendelkezõ poligon és mennyi a görbe, va-

lamint hogy a felülettel rendelkezõ
poligonok közül mennyit alkotnak a
különbözõ szögszámú sokszögek. A
panel alján lévõ listakapcsolóval kivá-
laszthatunk egy felületek, ekkor a
felette lévõ információs mezõben
megjelenik az ilyen nevû felületek
száma. A Non Plane mezõben a nem
sík poligonok számát láthatjuk. A �+�
és a �-� kapcsolókkal ebben a panel-
ban is szelektálhatjuk, vagy deszelek-
tálhatjuk a megfelelõ poligonokat.
Volume kiválasztási módban használ-
va arról kapunk statisztikát, hogy
hány pont és poligon esik bele és kívül
a kiválasztó kereten. Az Exclude és
Include módok között a panelban
nincs különbség, csak az elemek státu-
szának meghatározásában. A�+� és �-�
kapcsolók a szokott módon használ-
hatók a megfelelõ elemek kiválasztá-
sára, vagy kiválasztottságuk törlésére.

IInnffoo - Információt jelenít meg a kiválasztott pon-
tokról, vagy poligonokról. Egyszerre több kiválasz-
tott elemrõl is kérhetünk információt, ekkor a Next
és a Previous kapcsolókkal válthatunk közöttük.

Pontok esetében használva az X, Y, Z
input mezõkben jelenik meg a pont
koordinátája, amit meg is változtatha-
tunk. A panelból az OOKK kapcsolóval,
vagy az Enter lenyomásával kilépve a
pont az itt megadott koordinátába ke-
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rül át. Egyszerre több pont helyzetét is megváltoztat-
hatjuk, a Next és a Previous kapcsolókkal léphetünk
át a kiválasztott pontok között.

Poligonokról részletesebb információt ad a prog-
ram, mivel azoknak több a jellemzõ adata. Az infor-
mációs mezõben láthatjuk az éppen megjelenített
poligon sorszámát a
kiválasztottakon be-
lül, az összes kivá-
lasztott poligon
mennyiségét, a típu-
sát, azt, hogy hány
pont alkotja, milyen
felület neve van, és hogy mennyire sík. A nem sík
poligonokat ezzel a funkcióval kutathatjuk fel. A
Next és a Previous kapcsolóval mozoghatunk a kivá-
lasztott poligonok között, a Deselect-tel pedig meg-
szüntethetjük az aktuális kiválasztottságát.

SSeell  CCoonnnn - Akapcsolóra klikkelve az éppen kivá-
lasztott elemekkel kapcsolatban álló többi elemet is
kiválasztottá teszi. Jól használható olyankor, amikor
több tárgy egyesítésébõl hozunk létre egy bonyolul-
tabb alakot. Ilyen esetben az egyes eredeti össze-
tevõk kiválasztása e funkció nélkül igen nehéz lehet.
Elegendõ azonban a kiválasztandó elem egy pontját
vagy felületét szelektálni, a funkció felkutatja az ez-
zel kapcsolatban álló összes olyan elemet és szelek-
tálja azokat. Csak egy kiválsztási típuson belül mû-
ködik, pl. Point módban használva nem választja ki
a poligonokat.

IInnvveerrtt - Megfordítja az elemek kiválasztottsági
állapotát, a szelektáltak deszelektálódnak és viszont.
Csak egy kiválsztási típuson belül mûködik, pl. Po-
int módban használva nem érinti a poligonokat.
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HHiiddee  SSeell - Elrejti a szelektált elemeket, amelyek le-
hetnek önálló, poligonhoz, vagy görbéhez nem tarto-
zó pontok, vagy poligonok. Az elrejtett elemek to-
vábbra is részei maradnak a tárgynak, csak éppen
nem jelennek meg a szerkesztõ nézetekben, ezért nem
is manipulálhatók. Akimentés mûveletét ez nem érin-
ti, ezek ugyan úgy kimentõdnek a réteg kimentésekor.
Az elrejtett állapot nem része az object fájlnak, betöl-
tékor a kimentéskor rejtett elemek is megjelennek,
szükség esetén ismét el kell rejteni azokat.

HHiiddee  UUnnss - Elrejti a kiválasztatlan elemeket, ame-
lyek lehetnek önálló, poligonhoz, vagy görbéhez nem
tartozó pontok, vagy poligonok. Az elrejtett elemek
továbbra is részei maradnak a tárgynak, csak éppen
nem jelennek meg a szerkesztõ nézetekben, ezért nem
is manipulálhatók. Akimentés mûveletét ez nem érin-
ti, ezek ugyan úgy kimentõdnek a réteg kimentésekor.
Az elrejtett állapot nem része az object fájlnak, betöl-
tékor a kimentéskor rejtett elemek is megjelennek,
szükség esetén ismét el kell rejteni azokat.

UUnnhhiiddee  AAllll - Megjeleníti az összes elrejtett elemet.
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Konfigurációs állományok

AA LightWave 3D program bizonyos beállí-
tásainak tárolásához külsõ konfigurációs állomá-
nyokat alkalmaz. Ezek a program könyvtárában
találhatók PC-n Lw.cfg és Lwm.cfg, Amigán Lw-con-
fig és MOD-config néven. Elõbbi a Layouterhez,
utóbbi a Modelerhez tartozik. A konfigurációs
állományok ASCII formátumú szövegesek, egyszerû
text editorral szerkeszthetõk. Bizonyos beállítások
csak a konfig fájlokon keresztül érhetõk el, némelye-
ket a programból is be tudunk állítani, a kilépéskor
automatikusan beíródnak a konfigba. Mindenképpen
érdemes megismerkedni ezekkel az állományokkal,
hogy szükség esetén szerkeszthessük azokat.

Lw.cfg

A Layouter konfigurációs állománya, tipikus
tartalma a következõ (a pontos vesszõvel kezdõdõ
sorok a könyv részei, nem találhatók meg a fájlban):

LWCO
0

;azonosító fejléc
ContentDirectory c:\newtek

;a program fõkönyvtára
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ScenesDirectory Scenes
ObjectsDirectory Objects
HierarchiesDirectory Scenes
SurfacesDirectory Surfaces
ImagesDirectory Images
OutputDirectory Images
AnimationsDirectory Animations
MotionsDirectory Motions
EnvelopesDirectory Envelopes
PreviewsDirectory Previews

;alap könyvtárak, ha nem teljes elérési úttal
vannak megadva, akkor a programkönyvtárból
nyílnak

CommandDirectory c:\NEWTEK\PROGRAMS\
;hálózati rendering kapcsolati könyvtára, ezt 
látnia kell a hálózat gépeinek

StatusFilename (none)
; ha meg van adva a rendering állapotát ebbe a
fájlba is kiírja a program

DefaultFPS 30.000000
;default Frame/sec érték

DefaultTension 0.000000
;default Tension érték

DefaultPixelAspect 2
;default pixel aspect, 0 - D2 NTSC, 1 - D1 NTSC, 
2 - Square Pixels, 3 - D2 PAL, 4 - D1 PAL, 5 - Custom

DefaultSegmentMemory 2200000
;default szegmens memória érték

DefaultZoomFactor 3.200000
;default kamera zoom faktor

DefaultOverlay 0
;default Data Overlay érték, 0 - off, 0 - on

FrameEndBeep 0
;default Frame End Beep érték, 0 - off, 1 - on

RenderDisplayDevice 1
;default rnder display paraméter, 0 - no display, a
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többi a Record panel kapcsolójában lévõ elem 
sorszámát 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 COM1:
; default serial port, SER:, COM1:, COM2
RecordSetup1 +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 kapcsoló alapállapota 
(Amigán nincs), 0 - off, 1 - on

AutoKeyAdjust 1
;Auto Key Adjust kapcsoló alapállapota, 
0 - off. 1 - on

ScreamerNetCPUs 8
;hálózati processzorok számának alapértéke

OverwriteWarnings 2
;figyelmeztetés fájl felülírásakor, 1 - nincs 
figyelmeztetés, 2 - van figyelmeztetés

FileType Images *.iff;*.tga
FileType Animations *.*

;default fájl típusok
Plugin ShaderHandler Arn_Checker
C:\NEWTEK\PLUGINS\LAYOUT\Shadfilt.p
Arn_Checker
Plugin ImageFilterHandler Arn_Vignette
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C:\NEWTEK\PLUGINS\LAYOUT\Shadfilt.p
Arn_Vignette

;installált plug-inek felsorolása, a Shader-Handler
(felületi tulajdonságok meghatározá-sához) és az
ImageFilterHandler (képek utómódo-sításához) a
modul típusának azonosítója, az utána álló név a
programban megjelenõ neve, a második sor
pedig a fájl neve és elérési útvonala.

Lwm.cfg

MDOP 1
;azonosító 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
C:\NEWTEK\PSFONTS\SOFTMAKE
MotionsDirectory E:\Temp
MacrosDirectory
C:\NEWTEK\PLUGINS\MODELER
MacroListsDirectory 

;default könyvtárak
MacroList 

;a makrólistát tároló fájl
StartupCommand 
ColorInterface 1
ScreenModeID 0

;képernyõ alapállapotok, csak Amigán van
jelentõségük, más gépeken ezeket az operációs
rendszer határozza meg
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FileRequester $Default 
FileType Objects *.lwo
FileType Images *.lwi
FileType Motions *.mot
FileType PSFonts *.ps
FileType Plugins *.p;*.dll
FileType Macros *.lwm
FileType SCLists *

;fájl kérdezõk alapértékei
PluginDirectory c:\newtek\plugins

;plug-inek alap könyvtára
Plugin CommandSequence BoundingBox
C:\NEWTEK\PLUGINS\MODELER\Center.p
BoundingBox
Plugin MeshDataEdit LO3DS
C:\NEWTEK\PLUGINS\MODELER\Lo3ds.p
LO3DS

;installált plug-inek felsorolása, a
CommandSequence (parancssorozat, makró
típusú modul) és a MeshDataEdit (egyedi
szerkesztõfunkció típusú modul) a plug-inek
típusa, utána áll a Modelerben megjelenõ nevük,
a második sorban pedig a modulok fájlneve és
elérési útvonala.
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AA
About . . . . . . . . . . . . . . . . .219
About LightWave 3D  . . . . .48
Adaptive Sampling . . . . . .130
Add Bone  . . . . . . . . . . . . . .74
Add Child Bone  . . . . . . . . .74
Add Light  . . . . . . . . . . . . .108
Add Null Object  . . . . . . . . .60
Add Plug-In . . . . . . . .160, 224
Add Point  . . . . . . . . . . . . .285
Add Scene to List  . . . . . . .164
Additive  . . . . . . . . . . . . . . .84
Ajánlott konfiguráció  . . . . . .9
Align  . . . . . . . . . . . . . . . . .291
Align to Path  . . . . . . . . . . .176
Alpha Image Format  . . . .153
Alphabetize List  . . . . . . . . .82
Ambient Color  . . . . . . . . .109
Ambient Intensity . . . . . . .109
Anamorphic Distort  . . . . .120
Anamorphic Streaks  . . . . .121
Animated Dither . . . . . . . .143
Animation Type  . . . . . . . .150
Antialias  . . . . . . . . . . . . . .129
Antialiasing  . . . . . . . . . . . .188
Anyagjellemzõ  . . . . . . . . . .18
Array  . . . . . . . . . . . . . . . . .275
Aspect  . . . . . . . . . . . . . . . .127
Attach  . . . . . . . . . . . . . . . .286
Auto Key Adjust . . . . . . . .159

Automatic Limits  . . .174, 183
Automatic Sizing  . . . . . . .188

BB
Backdrop Color . . . . . . . . .139
Backdrop Fog  . . . . . . . . . .142
Backdrop Only  . . . . . . . . . .87
Background . . . . . . . . . . . . .80
Background Image  . . . . . .145
Ball  . . . . . . . . . . . . . . . . . . .226
Band Sharpness . . . . . . . . .189
Basic Resolution  . . . . . . . .126
Begin Loop at Frame  . . . .151
Bend . . . . . . . . . . . . . . . . . .246
Bevel  . . . . . . . . . . . . . . . . .262
BG Image . . . . . . . . . . . . . .310
Blur Lenght  . . . . . . . . . . . .134
Bone Active  . . . . . . . . . . . . .75
Boolean  . . . . . . . . . . . . . . .297
Box  . . . . . . . . . . . . . . . . . . .226
Bump Array  . . . . . . . . . . .200
Bump Map  . . . . . . . . . . . . .93
Bump Strenght  . . . . . . . . .189
Burkológörbe-beállító panel .22
Button  . . . . . . . . . . . . . .21, 22

CC
Cancel  . . . . . . . . . . . . . . . . .21
Cancel Changes . . . . .175, 183
Cast Shadow  . . . . . . . . . . . .71
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Central Glow . . . . . . . . . . .118
Central Ring  . . . . . . . . . . .120
Check box  . . . . . . . . . . . . . .21
Checkerboard  . . . . . . . . . .201
Clear All Bones  . . . . . . . . . .73
Clear All Images  . . . . . . . . .99
Clear All Lights . . . . . . . . .108
Clear All Object  . . . . . . . . .58
Clear Bone  . . . . . . . . . . . . . .74
Clear Envelope  . . . . . . . . .168
Clear Image  . . . . . . . . . . . .102
Clear Light  . . . . . . . . . . . .110
Clear List  . . . . . . . . . . . . . .164
Clear Motion  . . . . . . . . . . .175
Clear Object . . . . . . . . . . . . .61
Clear Scene  . . . . . . . . . . . . .49
Clip Map  . . . . . . . . . . . . . . .69
Clone  . . . . . . . . . . . . . . . . .273
Clone Light  . . . . . . . . . . . .110
Clone Object  . . . . . . . . . . . .63
Color Cycling  . . . . . . . . . .104
Color Filter  . . . . . . . . . . . . .89
Color Highlights  . . . . . . . . .86
Color Saturation  . . . . . . . .143
Command Directory . . . . .162
Cone . . . . . . . . . . . . . . . . . .228
Configure Keys  . . . . . . . . .224
Configure List  . . . . . . . . . .222
Content Directory  . . . . . . .159
Contrast  . . . . . . . . . . . . . . .189
Copy/Paste Keys  . . .170, 177
Coverage  . . . . . . . . . . . . . .189
CPU Status Window  . . . .163
Create  . . . . .169, 172, 177, 179
Crumple  . . . . . . . . . . . . . .201
Crust  . . . . . . . . . . . . . . . . .202
Cubic Image Map  . . . . . . .198
Current Bone . . . . . . . . . . . .74
Current Channel  . . . . . . . .180
Current Frame  . . . . . . . . . .40
Current Image . . . . . . . . . .102
Current Key Frame  . .173, 182
Current Light  . . . . . . . . . .110
Current Object  . . . . . . . . . .60
Current Surface . . . . . . . . . .80

Current Value  . . . . . .173, 182
Custom . . . . . . . . . . . .222, 298
Custom Size  . . . . . . . . . . .126
Cylindrical Image Map  . .197

DD
D1 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .127
D2 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .127
Data Overlay . . . . . . . . . . .138
Data Overlay Label . . . . . .138
Delete  . . . . .170, 172, 177, 180
Depth of Field  . . . . . . . . . .135
Detach  . . . . . . . . . . . . . . . .287
Diffuse Level . . . . . . . . . . . .84
Disc  . . . . . . . . . . . . . . . . . .228
Disp Map Plug-ins  . . . . . . .64
Displacement Map  . . . . . . .65
Distance Dissolve  . . . . . . . .68
Distortion Factor . . . . . . . .120
Dither Intensity . . . . . . . . .142
Dithered Motion Blur  . . . .135
Dot Diameter . . . . . . . . . . .189
Dots  . . . . . . . . . . . . . . . . . .202
Double Sided  . . . . . . . . . . .92
Drag  . . . . . . . . . .172, 180, 236
Drill  . . . . . . . . . . . . . . . . . .293

EE
Edge Color  . . . . . . . . . . . . .71
Edge Transparency . . . . . . .90
Edge Treshold . . . . . . . . . . .91
Elölnézet  . . . . . . . . . . . . . . .31
Enable Glow Effect  . . . . . .143
Enable Lens Flares  . . . . . .109
Enable Shadow Maps . . . .110
End Behavior . . . . . . . . . . .169
End CP . . . . . . . . . . . . . . . .303
End Preview  . . . . . . . . . . . .44
Envelope button  . . . . . . . .167
Envelope grafikon, Mozgás
grafikon  . . . . . . . . . . . . . . . .25
Export  . . . . . . . . . . . . . . . .221
Extra First Frame Delay  . .154
Extrude  . . . . . . . . . . . . . . .257
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FF
Fade Behind Objects  . . . . .117
Fade In Fog  . . . . . . . . . . . .117
Fade Off Screen . . . . . . . . .117
Fade With Distance  . . . . .117
Fader Alpha Mode  . . . . . .153
Feliratos kapcsoló  . . . . . . . .21
Felület  . . . . . . . . . . . . . . . . .17
Felülnézet  . . . . . . . . . . . . . .31
FG Alpha Image  . . . . . . . .146
FG Fader Alpha  . . . . . . . .146
Field Rendering  . . . . . . . .132
Filename Extension  . . . . .103
Film Size  . . . . . . . . . . . . . .131
Filter Plug-Ins  . . . . . . . . . .144
First Frame  . . . . . . . . . . . . .50
Fit All  . . . . . . . . . . . . . . . . .307
Fit Selected  . . . . . . . . . . . .307
Flare Dissolve  . . . . . . . . . .118
Flare Intensity  . . . . . . . . . .117
Flip  . . . . . . . . . . . . . . . . . . .292
Focal Distance  . . . . . . . . . .136
Fog Color . . . . . . . . . . . . . .142
Fog Type  . . . . . . . . . . . . . .140
Foreground Dissolve  . . . .146
Foreground Image  . . . . . .145
Foreground Key  . . . . . . . .147
Fractal Bumps  . . . . . . . . . .203
Fractal Noise  . . . . . . . . . . .203
Frame End Beep  . . . . . . . . .53
Frame Offset  . . . . . . . . . . .103
Frame Offset  . . . . . . . . . . .169
Frame Record Delay . . . . .154
Frame Step  . . . . . . . . . . . . .50
Frames Per Second  . . . . . . .53
Free Preview  . . . . . . . . . . . .45
Freeze . . . . . . . . . . . . . . . . .304
Frequencies  . . . . . . . . . . . .189
Front Projection 
Image Map  . . . . . . . . . . . .199
Fuzzy Edge Width  . . . . . .189

GG
Generic Plug-Ins  . . . . . . . .160
Global Flare Intensity  . . . .108

Glossiness  . . . . . . . . . . . . . .86
Glow Behind Objects  . . . .118
Glow Effect  . . . . . . . . . . . . .96
Glow Intensity  . . . . . . . . .143
Glow Radius  . . . . . . . . . . .143
Gradient Background . . . .139
Gradient Squeeze  . . . . . . .140
Grid  . . . . . . . . . . . . . . . . . .204
Grid Square Size  . . . . . . . .156
Ground Color  . . . . . . . . . .140
Ground squeeze  . . . . . . . .140

HH
Heading/Pitch/
Bank Angle  . . . . . . . . . . . .181
Height Wrap Amount  . . .190
Help (F1)  . . . . . . . . . . . . . . .21
Hide Sel  . . . . . . . . . . . . . . .314
Hide Uns  . . . . . . . . . . . . . .314
High Clip Color  . . . . . . . .147
High Cycle Index  . . . . . . .105

II
Image Compositing  . . . . .137
Image Seam Angle  . . . . . . .88
Import  . . . . . . . . . . . . . . . .221
In  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .306
Info . . . . . . . . . . . . . . . . . . .312
Információs mezõ  . . . . . . . .24
Input mezõ  . . . . . . . . . . . . .23
Intensity Falloff . . . . . . . . .113
Invert  . . . . . . . . . . . . . . . . .313

JJ
Jitter  . . . . . . . . . . . . . . . . . .301

KK
Kezelõelem  . . . . . . . . . . . . .20
Ki-be kapcsoló  . . . . . . . . . .22
Kulcskockás animátor  . . . .18

LL
Last Frame . . . . . . . . . . . . . .50
Lathe  . . . . . . . . . . . . . . . . .259
Layout Background  . . . . .157
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Layout Grid . . . . . . . . . . . .156
Layout Interface  . . . . . . . .156
Layouter  . . . . . . . . . . . . . . .27
Ledge Level . . . . . . . . . . . .190
Ledge Width  . . . . . . . . . . .190
Lens Flare  . . . . . . . . . . . . .111
Lens Flare Options  . . . . . .111
Lens F-Stop  . . . . . . . . . . . .136
Lens Reflection  . . . . . . . . .122
Light Color  . . . . . . . . . . . .111
Light Intensity . . . . . . . . . .111
Light Types  . . . . . . . . . . . .112
Lights panel . . . . . . . . . . . .107
LightWave ScreamerNet
Render  . . . . . . . . . . . . . . . .161
Limited Range . . . . . . . . . . .76
Limited Region  . . . . . . . . .127
Line Tickness . . . . . . . . . . .190
Lista kapcsoló  . . . . . . . . . . .23
Load . . . . . . . . . . . . . . . . . .220
Load Envelope  . . . . . . . . .168
Load Flyer Clip  . . . . . . . . .101
Load From Scene  . . . . . . . .59
Load Image  . . . . . . . . . . . .100
Load Motion  . . . . . . . . . . .175
Load Object  . . . . . . . . . . . . .58
Load Preview  . . . . . . . . . . .45
Load Scene  . . . . . . . . . . . . .49
Load Sequence  . . . . . . . . .100
Load Surface  . . . . . . . . . . . .81
Load/Save mûvelet  . . . . . .20
Lock Palette . . . . . . . . . . . .151
Lock Palette Frame  . . . . . .151
Look-ahead (frames)  . . . .176
Loop Animation  . . . . . . . .151
Loop Sequence  . . . . . . . . .104
Low Clip Color  . . . . . . . . .147
Low Cycle Index . . . . . . . .105
Low Frame  . . . . . . . . . . . .177
Luminosity  . . . . . . . . . . . . .83

MM
Magnet . . . . . . . . . . . . . . . .247
Magnify  . . . . . . . . . . . . . . .305
Make  . . . . . .229, 262, 284, 303

Make CI  . . . . . . . . . . . . . . .303
Make Preview  . . . . . . . . . . .43
Marble  . . . . . . . . . . . . . . . .204
Max Smoothing Angle  . . . .92
Maximum CPU number . .163
Maximum Distance  . . . . . .68
Maximum Fog Amount  . .141
Maximum Fog Distance  . .141
Maximum Range  . . . . . . . .77
Measure  . . . . . . . . . . . . . . .306
Merge  . . . . . . . . . . . . .288, 298
Metamorph Amount  . . . . .65
Minimális  . . . . . . . . . . . . . . .9
Mini Slider . . . . . . . . . . . . . .23
Minimum Fog Amount  . .141
Minimum Fog Distance  . .141
Minimum Range . . . . . . . . .77
Mirror  . . . . . . . . . . . . . . . .261
Modeler  . . . . . . . . . . . . . . . .27
Morfózis  . . . . . . . . . . . . . . .66
Morph  . . . . . . . . . . . . . . . .273
Morph Surfaces . . . . . . . . . .67
Morph Target  . . . . . . . . . . .67
Motion Blur  . . . . . . . . . . . .133
Motion Plug-Ins  . . . . . . . .177
Mouse Function  . . . .172, 179
Move  . . . . . . . . . . . . . . . . .234

NN
Nadir Color  . . . . . . . . . . . .140
Negative Image . . . . . . . . .190
Net Rendering Method  . .162
New  . . . . . . . . . . . . . . . . . .219
Nominal Distance  . . . . . . .118
NTSC Widescreen . . . . . . .131
Number of Scales  . . . . . . .191
Numeric . . . . . . . . . . . . . . .229
Numeric . . . . . . . . . . . . . . .256
Numeric . . . . . . . . . . . . . . .262

OO
Object . . . . . . . . . . . . . . . . . .57
Object Replace Plug-ins  . . .62
Object Skeleton  . . . . . . . . . .64
Objects Dissolve  . . . . . . . . .67
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Off Screen Streaks . . . . . . .121
OK  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .21
Oldalnézet  . . . . . . . . . . . . . .31
Options . . . . . . . . .80, 230, 307
Out  . . . . . . . . . . . . . . . . . . .306
Outline Only  . . . . . . . . . . . .84
Output Filename Format  .151

PP
Pan  . . . . . . . . . . . . . . . . . . .306
Panelek  . . . . . . . . . . . . . . . .20
Particle Blur . . . . . . . . . . . .134
Particle/Line Size  . . . . . . . .70
Patch  . . . . . . . . . . . . . . . . .270
Path Clone  . . . . . . . . . . . . .276
Path Extrude  . . . . . . . . . . .265
Pixel Aspect Ratio . . . . . . .127
Pixel Blending  . . . . . . . . . .191
Planar Image Map  . . . . . .196
Play Preview  . . . . . . . . . . . .44
Plot Limits  . . . . . . . . .173, 182
Points  . . . . . . . . . . . . . . . . .283
Pole 1  . . . . . . . . . . . . . . . . .252
Pole 2  . . . . . . . . . . . . . . . . .254
Polygon Edges  . . . . . . . . . .71
Polygon Size  . . . . . . . . . . . .70
Polygonok kiválasztása  . .213
Pont  . . . . . . . . . . . . . . . . . . .17
Pontok kiválasztása  . . . . .212
Port Name  . . . . . . . . . . . . .152
Preview Playback Controls 44
Preview Type  . . . . . . . . . . .43

QQ
Quantize  . . . . . . . . . . . . . .300
Quickshade  . . . . . . . . . . . .124

RR
Radio Button  . . . . . . . . . . . .21
Radius  . . . . . . . . . . . . . . . .191
Rail Clone  . . . . . . . . . . . . .277
Rail Extrude  . . . . . . . . . . .266
Random Streaks  . . . . . . . .121
Ray Tracing+Backdrop  . . .87
Ray Tracing+Spherical Map88

Realistic  . . . . . . . . . . . . . . .124
Receive Shadow  . . . . . . . . .71
Record Command . . . . . . .154
Red Outer Glow  . . . . . . . .118
Reflection Image  . . . . . . . . .88
Reflection Options  . . . . . . .87
Reflectivity  . . . . . . . . . . . . .86
Refractive Index  . . . . . . . . .90
Remove  . . . . . . . . . . . . . . .258
Remove Envelope . . . . . . .174
Remove Point  . . . . . . . . . .286
Remove Scene  . . . . . . . . . .164
Remove Texture  . . . . . . . .185
Rename Bone  . . . . . . . . . . .75
Rename Light  . . . . . . . . . .110
Rename Surface  . . . . . . . . .82
Render  . . . . . . . . . . . . . . . . .80
Render Display  . . . . . . . . .149
Rendering Type  . . . . . . . .123
Replace Image . . . . . . . . . .102
Replace Object  . . . . . . . . . .61
Rest Direction  . . . . . . . . . . .76
Rest Lenght  . . . . . . . . . . . . .76
Rest Position  . . . . . . . . . . . .75
Reverse Field . . . . . . . . . . .133
RGB  . . . . . . . . . . . . . . . . . . .25
RGB Image Format  . . . . . .152
Ring Sharpness  . . . . . . . . .191
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