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Bevezetés

A szamitogépes grafika és animacio korunkban
egyre nagyobb teret kovetel maganak. Népszeruseget
els6sorban latvanyossaganak koszonheti.

A mufajbetort a reklamokba,a film és video iparba,
szines magazinokba, a hétkdéznapi feladatok mellett
onallo muveészeti agga notte ki magat. Csak nehany
példat sorolok. A tévéreklamok nagy része a
Friderikusz Show, a Szerencsekerék, a Jatek
hatarok nélkiil, de rengeteg mas musor focime is, a
TV1 és TV2 logo, mind-mind ezzel az eljarassal
keésziltek.

A video-ipar eloszeretettel hasznalja ezt az eszkozt,
mivel a szamitogép képe aranylag egyszeruen
régzitheté videoszalagon. Utobbi idok video Kklipjei
koziil nekem a Pet Shop Boys "Go West"-je a
kedvencem. Ez a klip végig szamitogépes grafika,
kitinoen o6tvozve az €lo képpel.

A szamitogépes animacio és a mozifilm egyesitésére
talan a legtobbek altal ismert példa a Terminator 2
cimd Schwartzenegger film.

Masik kozismert példa a Disney Szépség €s a
szornyeteg cimu rajzfilmje, amely Oscar dijat kapott
a szamitogépes és a rajzfilm animacio koézos
felhasznalasara. A tancos nagyjelenetben a kastély
tancterme szamitogéppel volt megtervezve és
elkeészitve, megdobbento élethuseggel.

A Disney studio annyira megkedvelte ezt az
eljarast, hogy uj filmiikben, az Aladdinban mar
lépten-nyomon ezt hasznaltak.

Spielberg a Sea Quest cimu fantasztikus filmso-
rozatat, amely 94 elején futot (fut) az RTL muholdas
csatornan Amiga szamitogépek segitségevel készi-
tették, a New Tech Light Wave 3D modellezo és
animacios programjaval és Video Toaster nevu
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Bevezetes

videografikus rendszerével. Szintén Amigan és
Toasteren késziilt a Babilon cimu fantasztikus film.

Ugye kedves olvaso, nem kell tovabb sorolnom a
ray-tracing, a szamitogépes grafika megjelenesi
formait, te is tudnal példakat emliteni. Nem is az a
koényv célja, hogy felsorolja az 6sszes jelentos
alkotast, hanem az, hogy segitséget adjon az ilyenek
elkészitésehez.

A kényvem soran nem a megszokott magazo
formulat hasznalom, hanem tegezni foglak kedves
olvaso, remélem azonban ezzel nem sértelek meg.
Hogy miért a pertu? Hivatkozhatnék a koromra, a
tobbségneél idosebb vagyok vagy vele egykoru, de ezt
nem teszem. Inkabb arra hivatkoznék, hogy szami-
togépesek altalaban tegezni szoktuk egymast. Ez a
formula kézvetlenebb, baratsagosabb, az ember
jobban elfogadja a tanacsokat, uj dolgokat a barat-
jatol. Nem kell hasznalni a sokszor kényelmetlen
udvariassagi formakat, mégsem gondolom ezt
tiszteletlenségnek. Ha meégis annak érzed, ugy
elnézest keérek erte Ontol.

Eloszor talan tisztazni kellene, mi az a ray-tracing.
Szo6 szerinti forditasban fénysugarkoveteést jelent.
Gyakorlatban szinten.

Egy ray-tracing kep elkészitése fazisokra bonthato.
Eloszor elkészitjiik a képen szereplo targyak harom
dimenzios (ez it a lényeg, a 3D!) alakjat, mint egy
miuszaki rajzat. A targyakat tulajdonsagokkal latjuk
el, ugymint szin, fényvisszaverés, atlatszosag, feltileti
mintazat, stb. A kész targyakbol a szamitogepen
berendezziink egy helyszint, ahova fényforrasokat is
rakunk. Kell tenni a helyszinre (szokas szinpadnak
is nevezni, a rajta szerep6 targyakat pedig
szinészeknek) egy képzeletbeli kamerat is.

Ha mindez keész, johet a fénysugar-kovetés. A
szamitogép kiszamolja, hogy ha a helyszin a
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Bevezetés

valosagban is létezne, az adott fényviszonyok mellett
a kamera mit latna. Ezt ugy éri el, hogy a fény utjat
szimulalja, koveti, egészen a kameraig, a létrejovo
képet pedig rogziti.

Ez az elméltet, gyakorlatilag mashogy torténik.
Mivel a fenyforrasokbol a tér minden iranyban
(kivéve az iranyitott féenyd lampakat) indulnak
fenysugarak, amelyek nagy része soha nem kerul a
kamera latoszogébe, a szamolas gyorsitasa vegett a
ray-tracer programok forditva gondokodnak. A
szinpadot térrészekre osztjak és el6szor megal-
lapitjak, hogy abba a térrészbe juthatott-e fény. Ha
igen, akkor a targy valos feliileteit kell megvizsgalni,
azok mely pontja kapott fenyt.

Tehat a fény utjat nem a lampatol vizsgaljak a
targyig, hanem a targytol a lampaig, de ez csak
technikai részlet.

Még igy, az egyszerusités utan is marad rengeteg
szamolni valo. Emiatt a szamitasigényesseg miatt a
ray-tracing csak a személyi szamitogépek telje-
sitményének rohamos fejlodésével tudott az atlag
felhasznalok korében elterjedni.

Osszevetés képpen, a boriton 1évé kép, nagy felbon-
tasban torténé kiszamolasa egy Amiga 4000 tipusu
szamitogépnek, amely masodpercenként 3 és fél
milli6 lebegépontos matematikai muveletet tud
elvégezni, kozel két orajaba keriilt. Ez durvan 24
milliard szamitast jelent.

A masik gyorsitasi lehetoség, hogy a program nem
szamolja ki a fénysugar utjat, hanem kialonb6zo
matematikai formulak segitségével, a feliiletek
alakjat figyelembe véve allitja 6ssze a képet. Ez joval
gyorsabb, mint a ray-trace algoritmus, de nem
annyira élethud, példaul igazi tiveg és tiikor targyak
nem hozhatok vele létre.



Bevezetes

A fejlettebb modellez6 programok tobbféle képsza-
mitasi eljarast is felkinalnak, amibél a felhasznalo
kivalaszthatja az adott képnek megfelelot.

Ha ilyen nehézkes egy kep elkészitése, mire jo ez? A
szamitogépen barmi megtervezhetoé és a képre
vihet6, olyan dolgok, amelyek a valosagban nem
leteznek. Talan egyszerubb lett volna visszamenni az
idoben és 1920 tajan egy vasutvonal mellett a jo
alkalomra varni egy féenykepezogeppel?

Rajzolni is elég nehéz lenne egy ilyen képet, mert a
programok harom dimenzios targyakkal szamolnak,
perspektitajuk olyan jo (s6tt jobb), mint a fotoknak.

Raadasul a targyak mozgasokat is végezhetnek.
Tobb képet ugy elkészitve, hogy az egyes képek
kozott a targyak egy kis mozgast végezzenek, anima-
ciokat hozhatunk létre. Ezeket az animaciokat filmre
vagy videora véve jonnek létre a szamitogepes filmek.

Ha minden kép elkészitése orakat vesz igénybe,
mennyi ido alatt késziil el egy animacio? Sok ido
alatt. A sebesség érdekében engedményeket
szoktunk tenni, példaul az animacio képkockai nem
olyan nagy felbontasuak mint a nyomdai celra
kesziiltek. A boriton a kép 2400*3600 pixeles, mig
video-hoz elég a 800*600 pixeles is. Ekkora
meretben a kép 5-10 perc alatt elkésziilhet egy gyors
gepen.

Ha az animacio film szamara késziil, akkor bizony
nem engedhetiink a minoséghol. Nem véletlen, hogy
a Szépseég és a szornyetegben a ray-traced rész
minddssze néhany masodperc. A Terminator 2
szamitogepes részleteit, amelyek 6ssz idétartama 4
és fel perc, 30 darab halozatba koététt Silicon Iris
4D /480-as gépen 30 ember készitette 10 honap
alatt. Ezekben a gépekben nyolc R3000-es
processzor dolgozik, gépenként 286 MIPS és 70
MFLOPS teljesitményt nyujtva.
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Ray-tracerek

Részlet a Boingmaschine cimu Sculpt animaciobol.

Eric Graham 1986-
ban késziilt klasszi-
kusnak szamito
animaciojanak
részlete. Az animacio
a Juggler nevet viseli,

Amiga 500-on készult &

féel mega RAM-ot tar-
talmazo gépen, kép-
kockanként ey ora
rendering idovel.




Bevezeteés

Egy masik klasszikus Sculpt animacio réeszlete

City

A kep PC sza-
B m itogépen
™ késziilt a 3D
| Studio program-
. mal. A kamera
fokusztavolsaga-
nak csokkente-
sével jott letre a
halszemhatas



Ray-tracerek
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Demokeép a Real 3D V2.0-bol. A program a szemelyi
szamitogépeken futdé ray-tracerek kozul a
legfe jlettebb animacios képessegekkel rendelkezik.

Vivid-del készult :
KEp. A Program e

szép képeket ke-
szit, de a targyakat i
és scene-t szoveg-
fajlban kell megad-
ni, ezért haszna-
lata neheézkes, B S
Osszetett targyak =g

és animaciok ke- :
szitése szinte P =3
lehetetlen. g




Bevezetes

Részlet a Babilon cimd amerikai sci-fi-bol. A film
szamitogépes részleteit Amigaval keészitettek a Video
Toaster nevu video grafikus rendszeren a LighWave
3D modellez6 és animacios programmal.

A 3D Studio demo-
képe Jol megfigyel-
heto a hattérkep
tikrozott csempe-
zeses felhaszna-
lasa.




Ray-tracerek

Modellez6 €s animator programok

A ray-tracing Amigan, amely eleve egy grafikus
szamitogépnek lett tervezve, mar nagyon sok éves
multra tekint vissza. Manapsag, amikor a PC-k
sebessége és grafikus képessége is jelentos fejlo-
désen megy keresztil, egyre tobb program jelenik
meg erre a tipusra is.

Egy roviden emlékezziink a legjelentésebbekraol.
Amigan évekkel ezel6tt, mikor meég én is kezdtem,
nagy népszeruségnek orvendett a Sculpt 3D, majd
késobb a 4D. Mai szemmel nézve ezek igencsak
kezdetleges programok, meégis szép képeket lehetett
veluk késziteni. A kévetkezo képek néhany
ismertebb Sculpt animaciobol valok. Kritizalasukkor
vedd figyelembe, hogy 85-87-ben keésziiltek, 4096
szinu, kisfelbontasu HAM modban. Még ma is
nosztalgiaval gondolok ezekre az idokre, fel megabajjt
RAM, egy foppy, ohne HD, 7 MHz orajel. Oh de szép
volt.

89 tarjan megjelent egy forradalmian uj szoftver, a
Turbo Silver. Ez a mai Imagine elodje. 89-90 tajan
felvaltotta az Imagine 0.99. Azota a program sokat
fejlodott, bar az altalanosan elterjedt 1.1-es verzio
mar sok mindent tudott, abbol, amit most a V2.0
tud. Idokozben az Impulse bejelentette a program
V3.0. valtozatanak kiadasat, egy 2.90 verzioszamu
elozetes valtozat napvilagot is latott. Ebben a
konyvben csak az Imagine V2.0 programmal
foglalkozom részletesen, az Gijabb valtozat taglalasa a
masodik kotet feladata lesz. Mivel a program
alapveto szerkezete varhatoan nem valtozik meg,
ezért a kovetkezo kotet csak az tjdonsagokkal és a
megvaltozott dolgokkal fog foglalkozni, a V3.0
megismeréséhez sziikség lesz mindkeét kotetre. Ez
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Bevezeteés

nem tzletpolitika, ismétlésekbe bocsajtkozni f616s-
leges, mikor a téma két kotetet is boven meg tud
tolteni.

Az Imagine-nel parhuzamosan kifejlodétt néhany
ray-tracer, ezek koziil a Maxon Cinema 4D, Caligari,
Aladdin 4D, Lightwave és a Real 3D V2.0 programok
a legkiemelkedobbek.

PC-n az Imagine mellett a 3D Studio és Vivid van
leginkabb elterjedve, de ezek egyike sem igazan ray-
tracer. A 3D Studio nem igazi ray-tracing eljarast
hasznal, de animacios képesseégei kiemelkedoek,
sebessége is nagyon jo. A Vivid nagyon szép ray-
trace képeket allit elo, de nincs targy és szinpadszer-
kesztoje, a képen lévo targyakat egy szovegfajlban
kell leirni leironyelvvel, a sebessége pedig boven a
nagyon lassu alatt van.

94 év elejéen varhato a Real 3D PC-s atirata is. Ez
program Amigan tébb éves multra tekint vissza, bar
a V2.0 csak 1993 tavaszan latott napvilagot. A Real
3D V2.0 a szemelyi szamitogepek futo programok
kozil jelenleg a legjobb animacios képessegekkel
rendelkezik, sok olyan funkcioja van, amelyeket
idaig csak a munkaallomasok programjai tudtak.

Nem ceélom ezen programok részletes ismertetese,

. eleg a demokeépeik
bemutatasa, azok
sokat elmondanak.
Elképzelheto, hogy
az Aurum konyvek
sorozat valamelyik
késobbi kotete fog-
lalkozni fog egyik-
masikkal. (Maganve-
leményem szerint a
Real 3D V2.0 lesz
az.)
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Ray-tracerek

See

Demoképek a MAXON Cinema 4D-bol.

StarWars Glasbuchstaben
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Bevezetes

Cornet

Demoképek az Aladdin 4D-bdl
Discovery Gala
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Ray-tracerek
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Bevezeteés

Az amerikai Newtek
embléemaja. Ez a cég
készitette a Video
Toaster-t, amely se-
gitségevel keészult
tobbek ko6zott a Ba-
bilon és a SeaQuest

I NCORPORATED cimd film. A Toaster

NEWIER

nem csak egyszeru
- 24 bites kartya, ha-
: nem komplett video-
feldolgozo hardver.

Elozetes az Imagine
3.0-s valtozatabol,
amely e konyv rasa-
kor még nem jelent
meg. Hirek szerint a
program rengeteg
matematikai textu- et
raval fog rendelkez- 5%
ni, a kép ezekbol ad ¥
izelitot.

A . kep a mar
klasszikusnak sza-
mito Caligari- val
késziilt. A program
erossége, hogy nem
csak siknézetekben
. szerkeszthetjik a
targyakat, hanem
perspektivikus drot-
vazas modelleken
is.
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Altalanos leiras

A kdéonyv az
amerikai Impulse
cég Imagine V2.0
programjat ismer-
teti, ezen keresz-
til probal
bevezetni a ray-
tracing vilagaba.
A program eloszor
Amiga szamitoge-
pekre jelent meg,
Care by: Zack Kuvsor majd miutan

s ni o nagy sikert ért el,

v seherson - gtirtak PC-re is.

Az atirat néhany

apro elterést leszamitva teljesen azonos az eredeti

verzioval, ezért egytuitt targyaljuk azokat. Mivel az

AURUM DTP Studio csak Amigakkal dolgozik,

termeszetesen az Amigas valtozat alapjan készilt

konyv, ahol a PC verzioban eltérés mutatkozik, ott
arra hivatkozni fogok.

A konyv keészitéséhez az Imagine-n kivil felhasz-
naltuk a Soft-Logic PageStream nevd DTP
tordeloprogramjat, a Great Valley Products Inc.
ImageFX 24 bites képfeldolgozo szoftverét, és a
Digital Creations Brilliance nevad 24 bites
festoprogramijat. Ezen programok mindegyikét a
legnagyobb magyarorszagi Amiga szoftwer
kereskedés, a THALYMPEX Co. AMIGA-Software
Distributor, 1077 Budapest, Baross tér 16
bocsajtotta rendelkezésiinkre. A cég a teljes Amiga
programvalasztékon kivil hardver ezkézoket is
forgalmaz. Koszonjuk.

15



Altalanos leiras

Az Amiga operacios rendszere hires a felhasznalo-
baratsagarol és kényelmességérol. Olyan beépitett
kényelmi funkciokkal rendelkezik, amelyeket a futo
programok kihasznalhatnak, egységessé téve az
alkalmazast. Hasonlo elvre épul a Microsoft
Windows is.

A program atiratanak keészitoi megprobaltak ezt a
kényelmi rendszert is atvenni, ezeért készitettek egy
Intuition emulator-t, amelyen keresztiil a program
ugyan azokat a billentytzetfunkciokat, kérdezoket,
ablakokat és menurendszert hasznalja mint az
Amigas parja. Akik nem ismernék ezeket, azok
figyelmesen olvassak at a kovetkezo részt, mivel az
Amiga ablak, egér és meniikezelése eltér a PC-étol.

A szerkeszt6 és kivalaszto muveletekre az eger bal
gombja hasznalhato, mig a jobb gomb a meniike-
zelésre van fenntartva.

Az Amiga bizonos funkciok billentytzet roviditésére
két vezérlobillentyut hasznal, ezekkel egyutt kell
hasznalni valamely normal billentytt. Ez a két gomb
a jobb és a bal Amiga billentyd. A keét billentyut
megkuilénbozteti az operacios rendszer, a rendszer-
funkciokra a balt hasznalja, mig a jobbot a
programok sajat céljaikra vehetik igénybe. PC-n ezt a
két billentyit a ket alt gombbal helyettesitettek,
amelyek szintén meg vannak kiulénbdztetve, a
program vezérlésére a jobb oldalit hasznalhatjuk,
valamely mas billentytvel egyutt.

A meniiket az egér jobb gobjanak lenyomasaval
érhetjuk el. A gomb folyamatos nyomva tartasa
mellett fel kell vinni a pointert a képernyo tetjere,
minek hatasara legérdiil a mentii. Amig a jobb gomb
nyomva van, a képernyo fels6 soraban a menuk
nevei olvashatok. A pointert a kivalasztando menu
folé kell vinni, majd elengedni a jobb gombot, ezzel
aktivaljuk a menut. Némelyik menipont mellett
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Az installalas

talalunk egy nagy A betut és még egy valamilyen
karaktert. Az a menupont a jobb Amiga és a jelzett
billentyu egytittes hasznalataval réviditheto.

A program falj kérdezoi is egységesek, érdemes
velik megismerkedni. A kérdezo fels6 részén egy
uzenet olvashato, altalaban az aktualis muvelet
megnevezése. Alatta talalunk egy input mezot,
Drawer néven, ide keriil a kivalasztando fajl elérési
utvonala. Ezt beirhatjuk a billentytizetrdl is, de a
kérdezo kozepén lévo listabol is valaszthatunk. A
listaban fajlok és direktorik is fel vannak sorolva. A
tartalomjegyékeket egy (dir) felirat jelzi. Ha direktori
névre klikkelink a bal gombbal, abba belépink, a
kérdezoben megjelenik annak tartalma, mig neve
bekertil az elérési Gt input mezojébe. Ha a sok fajl és
tartalomjegyzék neve nem fér el a listaban, a jobb
oldali gorditoléccel lehet a kozottiik mozogni.

A kivalasztott fajl neve keriil a File input mezébe,
billentytzetrol, vagy a listabol. Az OK-ra klikkelve,
vagy az enter billenyu lenyomasaval fogadjuk el a
fajlt. Ezzel egyenértéeku, ha a listaban gyors egymas
utanban kétszer a nevére klikkellink.

Ha a program valamelyik kérdezojének input
mezoibe irunk, utana mindig meg kell nyomni az
enter billenyut, a kérdezo csak ekkor vesz tudomast
a valtoztatasrol. Ha ez elmarad, az input mezo
megtartja az eredeti értéket.

, installals

A program installalasa igen egyszeru mauvelet, el
lehet végezni DOS-bol, Workbenchbol, vagy
valamilyen fajl masolo programbol. Készits a kivant
elérési utvonalra egy konyvtarat barmilyen néven,
legyen ez mondjuk Imagine, majd a program minden
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Altalanos leiras

lemezének tartalmat masold fel ide. A program
azonnal hasznalhato, semmilyen setup muveletre
nincs szuikseg.

A program PC verzioja ket 3.5" HD-s lemezen
talalhato, egyik a programlemez, masik a demoja. Az
Amiga valtozat négy 3.5" DD-s lemezt foglal el, egyik
a demo, masik az object, mig ketté6 a programlemez.
Mindkeét lemezen talalhato egy Imagine program,
ezekbdl csak az egyikre van szukség, attol fuggoen,
hogy milyen Amigat hasznalunk. A kooprocesszoros
gépeken az FPU nevu lemez tartalmat, mig az azt
nem tartalmazo gépeken az INT lemezen 1évo
programot kell hasznalni. Kooprocesszoros gepeken
is hasznalhato az INT verzio, de az FPU kihasznalja
annak elonyeit.

A programot indithatjuk ikonjan keresztil, vagy
DOS-bol nevének begépelésevel.

A program hardver igénye nem tual magas, Amiga-n
egy megabajt RAM és egyetlen floppy drive elég a
mukodeséhez, kooprocesszor nem szukseéges.
Gyakorlatilag négy megabajt RAM és HD ajanlott.
PC-n mindenképpen sziikség van legalabb 3 MB HD-
re, 4 MB RAM-ra, 386-0s, vagy nagyobb pro-
cesszorra kooprocesszorra, egérre €s VGA
monitorvezérlore. Az ajanlott konfiguracio 8 MB
RAM, 20 MB szabad HD kapacitas, 1 MB RAM-os
VGA kartya

True Color grafikus k

artyara
ha van. .

pines sziukseg, de jo
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Project editor

Az Imagine-t elinditva, néhany masodperc toltés
utan eloszor az Imagine focimlogojat lathatjuk.
Barmelyik menipont aktivalasa utan ez a keép
eltiinik eés megjelenik a Project editor. Ahhoz, hogy a
program mukoddeéset
megertsiuk, tisztaban
kell lenniink az Imagine
terminologiajaval. Az
els6 szakkifejezes,
amivel talalkozhatunk, a
"Projects". Ez magyarul
tervet jelent. A project
egy-egy munkanak az
elkészitéséhez szukse-
ges teendok Osszessege.
Minden amit a program-
ban vegzunk, altalaban
valamilyen terv érdekében térténik.

Példaul, ha késziteni akarunk egy képet, amelyben
egy uveggolyo van egy kockas talajon, az mar egy
terv.

A tervkeszitést felbonthatjuk harom f6 lépésre, a
targyak elkészitésre, a kép vagy az animacio beallita-
sara, majd a képek kiszamoltatasara, a renderingre.

A targyak neve az Imagine-ben "object". Ez nem
csak az liveggolyot és a kockas talajt jelentheti,
hanem a fényforrast, az esetleges animacios mozgas-
palyat, stb is.

A kép vagy animacio beallitast "scene"-ek, szin-
padnak nevezziik. Ez tartalmazza a targyak hely-
zetét, mozgasdefinicioit, a vilagitast, a kameraallast
és nézopontot, stb.

Egy terven belil nyithatunk alterveket. Ezekben
koz0s, hogy azonos objecteket és scenét hasznalnak
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azonban a kép meérete és leképezési eljarasa
kiuilonbo6zo lehet. Ez jelentosen lecsokkenti a kep
elkészitésének az idejét, mert amig nincs kész a
végso beallitas, kisebb méreti és felbontasu képeket
készithetiink preview-ként, egy gyorsabb, de kevésbe
részletes leképezési eljarassal. Miutan mindent
megfelelonek talaltunk csak akkor kezdiink neki a
nagy felbontasu végleges kép elkészitésének. Az
Imagine-ben a tervkészités munkafazisait feladatcso-
portonként kiilén szerkesztékben végezhetjik. A
szerkesztoket editoroknak is szokas nevezni.

Az elso szerkesztot mar lathatjuk a képernyon, ez a
Project editor. Itt a tervet kezelhetjuk, ujat hozha-
tunk létre, alterveket nyithatunk, elindithatjuk a
képek kiszamitasat és az animaciot is itt készithet-
jik el. Mindezek mellett a kész képek és animaciok
megtekintésére is van lehetoség. Mielott részlete-

sebben megismerkednénk a
Projec Project editorral, roviden

Forns Editer tekintsiik at a tobbi editor

BN feladatat. Az egyes szerkesz-

Quit tokbe atléepni a Project

ERARRaRb editorbol az Editors ment

pontjainak kivalasztasaval

| lehet. A tobbi szerkesztoben
ezek a menupontok a Project
meniiben talalhatok.

Detail editor - A targykészités szempontjabol a
legfontosabb szerkeszto. Ebben targyakat hozhatunk
létre, beallithatjuk azok attributumait, agymint szm,
csillogas, fényvisszavereés, felulleti mintazat, stb.

Forms editor - Ez is egy targyszerkeszto, de itt
nem a részletes kidolgozas a feladat, hanem 6ssze-
tett targyak durva, elokeészito jellegi kimunkalasa.
Az itt keszitett objecteket a Detail editorban meg
tovabb szoktuk finomitani.
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Cycle editor - Ebben a szerkesztében a mar
elkeszitett targyakbol allithatunk 6ssze ciklikusan
mozgo egyseégeket, mint példaul egy sétalo alak, vagy
egy gozmozdony tolattyui. A létrehozott ciklikus
object az animacio folyaman automatikusan fogija
vegezni az itt beallitott mozgasokat.

Stage editor - A kép vagy animacio szinterét
szerkeszthetjuk ebben az editorban. Itt helyezhetjik
el a targyakat, a kamerat itt allitjuk be, stb.

Action editor - Ez is a stage azaz a szinpad
beallitasainak elvégzésére szolgal, de itt nem
interaktivan, grafikusan, hanem szamszeru értékek
megadasaval, joval pontosabban végezhetjiik ezt el.
Foleg az animaciok beallitasara hasznaljuk.

Preferences - Ez a szerkeszt6 nem tartozik szoro-
san a project-hez. Ebben maganak az Imagine-nek a
beallitasara van lehet6ség. Itt allithatjuk be a
képerny6 szineket, a fo elérési utakat és sok egyéb
dolgot.

Miutan nagy vonalakban megismerkedtiink a
program editoraival, kezdjlink neki a Project editor
reszletes megismerésének. Ehhez el6sz6r hozzunk
letre egy uj tervet.

A Project menu New pontjanak kivalasztasa utan
egy fajl szelektort kapunk, ahol a terv nevét és
elerési utvonalat kell megadnunk. Legyen ez példaul
Terv. Az elérési utat terszolegesen valassza ki
maganak mindenki. Mar van egy megnyitott
tervunk, nezzilkk meg, hogyan néz ez ki a lemezen.

Az el6z6 muveletink létrehozta a megadott
utvonalon a Terv-imp tartalomjegyzéket, abban az
objects altartalomjegyzéket és a staging fajlt.

Az objects-be tehetjuk a késobbiekben az
elkészitett targyakat. Nem f6ltétlen sziikséges a
tervhez tartozo targyaknak ebben a tartalom-
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jegyzékben lenni, de célszerd, mert igy egytitt kezel-
het6k, példaul masolaskor vagy archivalaskor.
A képen a terv tar-

1§

talomjegyzeéek = pm—
strukturaja lathato. | 777
A feltiintetett fajlok el
es tartalomjegy- o | ay
zékek némelyike |
csak bizonyos a2 = ==
esetekben jon letre [ sreee =]
(péeldaul az anim - =
csak animacio o =l
készitésekor). e

A staging a szin- |

_____

padi beallitasokat
tartalmazza. Alap helyzetben csak egy kamera van a
szinpadon. Miutan létrehoztunk egy uj tervet, vagy
az Open meni ponttal megnyitottunk egy mar
létezot, a terv elérési utvonala és neve megjelenik a
képerny6 fels6 soraban, az allapot sorban. A
késobbiek soran is, ebben a sorban fontos
informaciokat fog veliink ko6zo6lni a program.

Ahhoz, hogy a terven munkat végezink, altervet is
kell létrehozni. Ezt a Rendering Subpro ject:(none)
alatti négy gadget kozil a New-val tehetjuk meg,
ahol az alterv nevét és utvonalat adhatjuk meg. Bar
a program megengedi, hogy az altervet tetszoleges
atvonalon hozzuk létre, célszerd azonban elfogadni
az alap beallitast, igy az alterv a terv altal letrehozott
tartalom jegyzékben jon léete.

Legyen az alterv neve példaul preview. Miutan
beirtuk a nevet és elfogadtuk azt az OK-val, vagy az
enter letitésével, egy sok beallitasi lehetoseget
tartalmazo kérdezot kapunk, ahol a subprojectben
elgallitando képek és animacio parametereit
adhatjuk meg. A kérdezo fels6 soraban az alterv neve
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Render ing Subproject: (nonel

hetew . L_Oesn

Stills
“_Pe.r_.ﬂ,!.-.!g-:s,_f_e.!‘_!!sn.d_ﬂ'_im!!l_bg_f'_.o BT G S e e A
epdarin e Ao - S:Inllne ——
n 2& b k- B/H Shade ... Color Shade L. Trace

E ST Hidth . Stereo 3ID
Haisht | _Presets
Path for stuu Da vagine—ksnyvrgolvé. tnpsl.pix |
1 F = RGBEN-12Zbit . RGBB-24bit . Separate R.G.B
ornlt le.. ILBM-12bit te. ILBM-24bit .. DCTV —_—
!_‘.'!‘.',‘,!!._‘_!!_.!ﬂ'.'_'_’ﬂ_..__._ b BENSSS o o TEMNEEL L o

. Path for Movie

SR ERGOI .~ S

=1 -Generate New Cells Only =1 Auto Dither L Use Firecracker24

Hovie

olvashato. Alatta Rendering Method néven hat
kapcsolot talalunk. Ezek kozul az egyik be van
kapcsolva. Ezt a négyzetben megjeleno X mutatja.
Ennek a hat kapcsolonak a funkcioja a leképezesi
modszer kivalasztasa. Tekinksuk at az egyes
modszereket részletesen. \

A legelso, a B/W Wire a
legegyszerubb és leggyor- o=
sabb képszamitasi modszer. j
Ez mindossze egy fekete-
feheér kitakart drotvazas
képet szamoltat ki.

A B/W Shade szintéen
fekete-fehér képet ered- §
meényez, de itt mar a feltilet-
elemeket is arnyalja a program.
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A Color Wire ismeét egy
drotvazas képszamitasi
eljaras, de mar figyelembe §
veszi a targyak szmeét is. N

A Color Shade ennel is ==
fejlettebb, a feliileteket is
szinezi.

Az eddig bemutatott
eljarasok nagyon gyors kép-
szamitast tesznek lehetove,
cserébe viszont a képek
minosége gyenge. A szamo-
lasnal a program nem veszi
figyelembe a felileti
mintazatot, a tlikrézodeést, az atlatszosagot, stb.

Scanline - Ez mar egy ray-trace-hez kozli eljaras. A
program hasznalja a feliileti szin, mintazat és egyeb
tulajdonsagokat, de a tiikrozodést nem, helyette
csak fényfoltokat helyez el a tiikr6zodo feliileteken.
Kivetelt képez ez alol a hattér brush, amely mar
ebben az esetben is megjelenik a feliileteken. A
program mar Scanline modban is szamol az atlatszo-
saggal, fénytoréssel
azonban nem, vala-
mint a targyak altal
vetett arnyékokat sem
késziti el. Minezek
ellenére sok esetben
elegendo képszamitasi
mod, amely joval gyor-
sabb, mint egy valodi
ray-trace eljaras.
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Trace - Az utolso kapcsolo a valodi ray-tace kép-
szamitasi metodust kapcsolja be. Ez a leglassubb, de
legszebb képet eredményezo eljaras. Itt a program
kiszamolja a tiikrozodo feltiletekben létrejovo kepet,
az atlatszo targyak fenytoreset, a vetett arnyékokat,
stb. Ezért a részle-
tességért azonban
nagy arat kell fi-
zetni, lassabb gépen
akar tobb orat is
igénybe vehet egy-
egy kép elkészitése,
szemben a Scanline
néhany perceével.
Nincs is mindig
szikseég erre a rész-
letességre, sokszor
elegendo az el6zo
modszer. A trace algoritmusra jellemzo példaul, hogy
két szembenézo tikr6zodo felliiletben tobbes
tiikrézodest is szamol.

A Rendering Parameters kérdezoben a kévetkezo
egység a képmeéret beallitasara szolgal. Itt megad-
hatjuk az input mezokben a kép szélesseéget, magas-
sagat pixelben, a pixelek oldalaranyat, ami a
megielenito eszkoztol fligg, valamint, hogy 3D Stereo
szemiuveggel szemlélheto képet akarunk-e. Ez utobbi
hatasara olyan keépet készit a program, amelyet egy
specialis szemiiveg segitségével valoban harom
dimenziosnak latunk.

A kép meretét és a pixelaranyt nem sziukséges
manualisan beirni ugyanis a Presets kapcsolora
klikkelve egy listat kapunk, ahol elore definialt
bealitasok koziil valaszthatunk. Ezt a listat egy
késobbiek soran ismertetendo modon meg is valtoz-
tathatjuk, beirva oda a kedvenc képfelbontasainkat.
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A kovetkezo egység a kérdezoben a képformatum
beallitasa. Itt egy input mezoben megadhatunk az
alap elérési utvonal helyett mas utat is. A kapcsolok
jelentésben van némi eltérés a program Amiga és PC
valtozatai kozott. Mindkeét program a neki megfelelo
géptipuson elterjedt képek kozul enged valasztani.
Amigan ez lehet RGBN-12bit, vagy RGB8-24 bit,
amely az Impulse sajat 12 és 24 bites képforma-
tuma, vagy ILBM-12 , 24 bit, amelyek a szabvanyos
IFF-ILBM 12 és 24 bites képeket jelentik. Ezen kivil
van meég két specialis formatum, a Separate R, G, B,
amely egy 24 bites formatum, de a képeket harom
szinosszetevore bontva, kilon-kilén 8 bites
fajlokban tarolja el. A masik a DCTV, amely az
Amiga egy pszeudo 24 bites megjelenitojének sajat
formatuma.

A program PC-s atirataban TIF, GIF és PCX
képtipusok kozott valaszthatunk.

Ennek a résznek az aljan talalhato még harom
kapcsolo, a HAM , a HAM formatumot kapcsolja be,
a HIRES a nagy felbontast, a LACE pedig az interlace
tizemmodot. Ezeknek csak Amiga-n van jelentosege.

A kérdez6 utolso egységében az animacios fajl
elérési utvonalat és formatumat lehet beallitani. Az
utvonalat érdemes az alapon hagyni, hisz ez is a
letrehozott project tartalomjegyékén beliilre mutat.

Az animacios fajl formatuma Imagine vagy Anim
lehet. E16bbi egy sajat formatum, lejatszani a
PlayIANM programmal lehet, utobbi az elterjedt
Anim-5-6t takarja. PC-n az Anim formatum helyett
Flick-et valaszthatunk, amely a Flick anim anima-
cios formatumot jelenti.

Valasszunk most egy nekiink megfelelo beallitast,
majd klikkeljink az OK-ra. Ezzel létrehoztunk egy
altervet, aminek a neve megjelenik a "Rendering
Subprojec:" utan.

26



Project editor

Ha a késobbiek soran egy mar létezo altervet
akarunk megnyitni, azt az Open kapcsoloval
tehetjiikk meg, egy szokasos fajlkérdezon keresztiil.

A foléslegessé valt alterveket megnyitasuk utan a
Delete kapcsoloval térolhetjik.

Ha az elozoleg tett beallitasokat késobb modositani
szeretnénk, azt a Modify-ra klikkelve tehetjik meg.
Ez visszahozza az imént targyalt parameterkerdezot.
Arra azonban figyelemmel kell lenni, ha megvaltoz-
tatjuk a rendering paramétereket, akkor az adott
subproject-hez tartozo, mar elkészult képek
torlodnek.

Miutan kialakitottuk a nekiink megfelelé sub-
project parameétereket, tovabbléphetiink a program
megismerésében. Az Gjonnan megnyitott altervink
tartalmaz egy alap szinpadi beallitast, amely egyetlen
képkockanyi. Azt, hogy a terviink hany képkockabol
all, a Project editorban is megtudhatjuk. A képernyo
kozepén lévo savban lathatjuk az egyes képkockakat
jelkéepez6 szamokat. Most itt csak az 1-es all.
Egyszerre 70 kocka fér el ebben az ablakban. Ha az
animacio ennél hosszabb, a Stills alatti tolokaval
lehet lapozni kozottiik. Ha egy kép mar ki van
szamolva, a neki megfelel6 szam alatt egy csillag all.

Az egyes képkockakkal valo muveletek elvegzesere
szolgal az ablak alatti hat nyomogomb. Hatasukat a
kijelolt kepkockakon végzik el. Képkockat kijelélni
keétféle képpen is lehet. A legegyszerubb, ha az azt
jelképezo szamra klikkeliink. Tébb kép kijelolésekor
a Shift billenytt nyomva kell tartani.

A masik megoldas a Range kacsolo. Erre klikkelve
egy kérdezo nyilik, ahol a kijelélni kivant elso és
utolso képkockat, valamint a lepéskozt kell megadni,
majd lenyomni az entert. Ez a kijelolés oda-vissza
mukdodik, azaz mar kijelolt kockak, ha beleesnek a
sorozatba, elvesztik kijeloltségiiket.
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A kijelolt kockakkal tobbfele muveletet vegez-
hetiink, vegylik sorba ezeket.

Generate - Elinditja az adott képkockak kisza-
mitasat. A képszamitas elvégzését az alatta lévo
"Generate New Cells Only" kapcsolo allasa is
befolyasolja. Ha ez ki van ikszelve, csak azon képek
generalasat inditja, amelyek még nincsennek kész.
Egyszer mar kiszamitott képkockat csak ezen opcio
kikapcsolasa utan tudunk ujrageneralni.

Show - Megjeleniti a kiszamolt képet. Ha a kép 24
bites, de a megjelenito eszk6é6z nem az, akkor az
"Auto Dither" kapcsolotol fliggoen alkalmazza vagy
sem a ditheringet a megjelenitéshez. Ez egy olyan
eljaras, ami megprjobalja 6sszemosni az egymas
melletti szineket a jobb szinatmenet elérése végett.

Delete - Torli a kiszamolt képeket, ezutan a
Generate akkor is ujraszamitja oket, ha a Generete
New Cells Only be van kapcsolva.

Info - Rovid informaciot ad egy mar elkészilt
képrol. Az informacio kiterjed a kép méretére, készi-
tésének datumara, és a kiszamitasahoz sziikseéges
idore (rendering time).

Import - Ezzel a kapcsoloval képeket importal-
hatunk az animacios sorozatba. Példaul, ha az
animacio digitalizalt képeket is fog tartalmazni,
azokat bemasoljuk az alterv képeinek eléreési
utvonalara Pic.xxxx néven, ahol az xxxx a képek
sorszama, majd kijelolve azokat, az Import-tal
importaljuk. Ez annyit csinal, hogy "megcsillagozza”
oket, a program ugy veszi, mintha azok mar ki
lennének szamitva. A képmanipulacios kapcsolo-
gombok alatt talalunk meég harom keétallasu
kapcsolot is. Kettorol mar volt sz6, a harmadik, az
Use Firecraker 24 bekapcsolasa utan a program
hasznalni fogja az Impulse true color megjelenitokar-
tyajat (persze csak ha van ilyen a gépben).
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A képernyo aljan, a Movie fejlécd részben az
animacio osszefltizésével és lejatszasaval kapcsolatos
funkciogombok talalhatok. Ezek koziil a Load betdolti
a memoriaba az altervnek megfelelo animaciot, a
Play Once ezt lejatsza egyszer, a Play Loop pedig
ismetlodve. A Drop torli az animaciot a memoriabol.
Utobbi harom gomb csak akkor hasznalhato, ha
elozoleg mar betoltottiik az animaciot a Load-dal. Az
Imagine csak az Imagine formatumu animaciok
megjelenitésére képes, az Anim-5-re és a Flick anim-
ra nem.

Az Edit az animacio 6sszefiizését vezerlo fajl
szerkesztését inditja, a Make pedig ezen fajl alapjan
O0sszeflizi az animaciot. Részletes ismertetésukre
késobb kertl sor.

Ezzel gyakorlatilag véegeztiink is a Project editor
ismertetésével, bar meég vissza fogunk ide térni,
amikor az animaciok készitésérol esik szo. A
program megismeréseét folytassuk a legfontosabb
targyszerkesztoben a Detail editorban. Ide, mint mar
emlitettem, az Editor meni elsé pontjanak
kivalasztasaval léphetiink at. Ezzel egyenértéka a
jobb oldali Amiga billentyu (PC-n ezt az Alt
helyettesiti) és a 2-es egyidejd lenyomasa.
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A Detail-ba atlépve egy
négy ablakos szerkeszto
képernyo tarul eléenk. Ez
a négy neézetes rend jel- |
lemzo az Imagine-re, a
Detail editoron kivil ezt
hasznalja a Forms, a
Cycle és a Stage editor
is. Mielott belemélyed-
nenk a Detail részleteibe,
tekintsuk at a program - ®eseREammm—"
targyszerkesztoinek alapkoncepciojat és az Imagine
térbeli vilagat. Az itt leirtak tehat azonosak (kisebb,
nem lényegi eltéréseket leszamitva) a Detail, Cycle,
Forms és Stage editorokban.

Az Imagine altals felénité

Az editorok kozotti atlepést a Project meni
megfelelo pontjaival lehet kezdeményezni. Most
tekintstink el ezek kiprobalasatol, rovidesen
mindegyik sorra fog kertilni.

Az editorok neveén kivill, mas mentupontokat is
talalunk a Project mentiben. A Quit gondolom nem
szorul részletes magyarazatra a programbol valo
kiléepésre szolgal. Ha az aktualis valtoztatasok
nincsennek kimentve a program mind az editorval-
tas, mind a kilépés elott biztonsagi kérdest tesz fel,
csak azutan hajtja végre a muveletet

A kovetkezo menupont az Undo, a legutolso szer-
keszto muveletet vonja vissza. Ha ez a muvelet egy
masik szerkesztobe atlépés volt, nem fog mukodni!

A Preferences egy ujabb szerkesztot nyit meg, de a
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jelenlegibol sem lép ki. A preferencest elhagyva ott
folytathatjuk a munkankat, ahol abba hagytuk. A
preferences a program mukdédési parameétereinek a
beallitasara szolgal. Itt lehet példaul a képernyo-
szineket, vagy az User gadgeteket megvaltoztatni. A
részletes ismertetésre a konyv végen kertl sor, addig
is a program gyari beallitasait hasznaljuk.

A Quick Render az Imagine egy nagyon hasznos
szolgaltatasa, a perspektiva ablakban lathato kép-
beallitast, a preferences-ben beallitott formatumban
le rendereli. Ehhez nem szliikséges sem a kamerat
sem a lampakat beallitani, gyorsan és konnyedeén
kaphatunk a targyainkrol elozetes képet.

A Stage editor Project meniuje tartalmaz meg egy
pontot, a Save Change-t, amely a beallitasok
elmentésére szolgal. Errol részletesen a Stage
editornal olvashatsz.

Megjelenités

A program altalanos koncepciojahoz tartozik a
Display menu is. Ebben a megjelenitéssel kapcso-
latos dolgok szabalyozhatok. Mivel ezek sem bo-
nyolult, vagy nehezen értheto dolgok, elegendo
roviden megemliteni azokat.

A Display menu megertéséhez meg kell ismermiink
a megjelenités elvet, a képernyo felepitését. A kéep-
ernyo tetején most is az allaposort talaljuk. Ebben
lathato a szerkeszto neve, a szerkesztési mod, tébbes
kijelolés esetén a kijelolt targyak szama, de itt
jelenik meg adott esetben a pointer koordinataja is,
stb.

A képernyo aljan kiilonb6zo kapcsolokat talalunk.
Ezeket User Gadgeteknek nevezzik, ugyanis a
felhasznalo a preferencesen keresztiil maga hataroz-
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hatja meg a feliratukat és a funkciojukat. Egyenlore
fogadjuk el a program alapbeallitasait.

A képernyo legnagyobb részét maga a szerkeszto
teriilet teszi ki. Ez most négy ablakra van osztva. Bal
feltil a Top view, feliilnézet, alatta a Front view, az
elélnézet jobbra lent a Right view, a jobb oldalnézet
talalhato. Az ablakok neve a bal oldalukon lévo sarga
oszlopba van irva. Ezekben az ablakokban szerkesz-
tési segédracsot talalunk, ez azonban lekapcsolhato
a Display menu Grid On/Off pontjaval. Ha a menu
elott egy pipa jel talalhato, a racs be van kapcsolva.
A racs suruseéget is beallithatjuk, ehhez a Display
meniu Grid Size pontjat kell aktivalni. A racs
strisége vizszintes és fuggoleges iranyban mindig
azonos, értéke Imagine egységben van megadva.

Mi az az Imagine egység? Ez egy teljesen onkénye-
sen megvalasztott hosszmeérték a programban. Mivel
minden méretet és tavolsagot ebben a meértékegy-
ségben adunk meg, igy a targyak modellezése soran
barmilyen egységgel helyettesitheto, példaul cm-rel,
mm-rel, stb.

Pontosabb szerkesztési munkalatokhoz nem
mindig elegendo a negyed képernyo, sziikség volna a
teljes képernyore. Nos az Imagine-ben van erre mod,
a kinagyitani kivant ablak nevére kell kattintani a
bal gombbal. Ennek hatasara az adott ablak teljes
képernyos lesz. A neve most is a bal oldalan talal-
hato, a masik haromé pedig egymas alatt jobbrol. Ha
ismeételten kattintunk az ablak sajat nevere, vissza-
tériink a négy nézetes rendhez, ellenben ha jobbrol
egy masik ablak nevére kattintunk, az lesz teljes
képernyo nagysagu.

Nem esett szo a negyedik ablakrol, a Perspective
view-ro6l. Ebben nem talalunk segédracsot, ez
ugyanis a perspektita ablak. Ebben, a masik harom
ablaktol fiiggetlentil, barmelyik iranybol megtekint-
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hetjik a targyak perspektivikus képét. Az ablak also
és bal oldali részén talalhato egy-egy kis fekete
negyzet. Ezekkel tudjuk vizszintes és fliggoleges
iranyban forgatni az ablakban 1évo képet, igy a
targyak minden iranybol megszemlélhetok.

A térbeli helymeghatarozashoz sziikség van egy
koordinata rendszerre. Az Imagine koordinata
redszere ugy helyezkedik el, mint a geometriaban
hasznalatos térbeli koordinata rendszer, vagyis az X
a vizszintes tengely, melynek szamozasa jobbra
novekszik, Z a magassag, felfelé névekvéen, Y pedig
a melység, tavolodva novekedve. Azt, hogy az egyes
nézetekben hogyan helyezkednek el a tengelyek, az
ablakok bal also sarkaban lévé kis koordinata
rendszerek mutatjak. Ezek természetesen csak két-
keét iranyt tudnak jelezni, mivel minden ablak két
dimenzios. A pontos koordinatakat akkor tudhatjuk
meg, ha kipipaljuk a Display menii Coordinates
pontjat. Ekkor az allapot sor jobb oldalan harom
szamlalo jelenik meg, amelyek a pointer X,Y és Z
koordinatait mutatjak, ha az a harom siknézeti
ablak valamelyikében tartozkodik. Egyszerre csak
ket koordinata aktiv amivel az egeret a képernyo
melységében nem tudjuk mozgatni. A koordinata
rendszer origoja most az ablakok kozepére esik.

A perspektiva ablakban nincs koordinata szamlalo.

Ahhoz, hogy a megjelenitéssel valo ismerkedé-
sunket folytatni tudjuk, valamilyen targyat kell a
Képernyore tenniink. Ennek mikéntjéevel csak
késobb fogunk megismerkedni, ezért mindenféle
magyarazat helyett mindenki tegye
a kovetkezoket:

Functions/Add/Primitive

A megjeleno kérdezoben klikkel-
junk a Cone kapcsolora, mire
ujabb kérdezot kapunk. Marad-
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junk az elore felkinalt alapbeallitasoknal, valasszuk
az OK-t. Maris készitettiink egy alapjan allo kupot,
amely a program koordinata rendszerének
origojaban, a 0,0,0 pontban jelent meg. A kup az
ablakoknak csak kis részet tolti be, ahhoz hogy
jobban megvizsgalhassuk, kézelebb kell vinnink
hozza a kepzeletbeli nézopontunkat. Valasszuk ki a
Display menu Zoom In pontjat és maris kézelebbrol
: . szemlélhetjik muvinket.
Ha ujbol messzebrol
akarjuk nézni a kupot,
hasznaljuk a Zoom Out-
ot. Ezt a kétfunkciot
tobbszor is alkalmazhat-
juk egymas utan, hogy
egészen kozelrol, vagy
ellenkezoleg, nagyon
_ messzirol nézzik ra a
i o a1 o €4 3 21 targyakra. Eszrevehetjiuk,
hogy a Zoom In és Out egyforman hatassal van mind
a negy negyzetben. A nézopont tavolsaga tehat nem
fliggetlenitheto az egyes ablakokban. Térjink most
vissza az eredeti tavolsaghoz. Valasszunk ki a
Display /Set Zoom-ot. Egy kis input mez6t kapunk,
amiben (ha jol allitottuk vissza a Zoom-ot) 1.0000
van irva. Irjuk at ezt az értéket 2-re. A régi szamot
letorolhetjiik a Del-gombbal, vagy
a Ctrl-X-el, de az is elegendo6, ha
elebe irjuk az uj értéket ugy, hogy [z.eees
a régi és Uj szam kozott maradjon
egy szokoz.

Ha megvan, nyomjuk le az Entert-t. Ha mindent jol
csinaltunk, a kupot ujbol olyan koézelrol szemlel-
hetjiik, mint amikor egyszer hasznaltuk a Zoom In-t.

Most irjuk a Set Zoom-ba 0.5-6t. Ennek hatasara a
kup kétszer messzebbrol latszik, mint amikor létre-
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hoztuk. A Set Zoom-mal tehat szamszeruleg
adhatjuk meg a nézopont tavolsagat a targytol. Ez a
tavolsag nem Imagine egységben van, hanem
aranyban. Az eredeti nézopont az 1. a fele tavolsag 2.
kétszer messzebb a 0.5. A 4-es értéek azt jelenti, hogy
az eredeti tavolsag 1/4-r6l nézziik a targyakat.

A neézopont tavolsagat nem valtoztathatjuk a
vegtelensegig. A minimalis érték 0.0100, a maximalis
pedig 100.0000

Allitsuk a Zoom faktort 1-re és hozzunk létre
ujjabb kupot, ugyan ezekkel az értékekkel. Latszolag
nem torténik semmi. A valosagban létrejott az Gj
kup, de ez is a vilag tengelyrendszerének origojaban,
ugyan abban a méretben mint az el6z6, igy csak egy
latszik. Itt felmerilt egy uj kifejezés "vilag"
Termeszetesen nem a vilagegyetemrol van szo,
hanem a modellrendszeriinkrol. A program térbeli
rendszrét ugy keépzeljik el, mint egy vilagot, amely-
nek koézéppontjaban a vilag tengelyrendszerének
origoja van.

Targyak mozgatasa

Nos vissza az el6zo probléemahoz, hogyan valaszt-
hatjuk szeét a két kupot? Erre tobb megoldas is
kinalkozik, kezdjik a legegyszerubb és leglatvanyo-
sabbal. A kup alapjan, feliilnézetben kézépen tala-
lunk egy kis sarga pontot. Vigyiik oda a pointert és a
hajszalkereszttel klikkeljunk erre a pontra. A targy
szine narancssargarol kék szinure valt. Erre a
targyra azt mondjuk ki van valasztva. Ez azt jelenti,
hogy a kovetkezo muveletek rajta hajtodnak vegre.
Most nyomjuk meg az m billentytt 6nmagaban, shift
neélkil. Mindharom siknézetben egy sarga négyzet
jelenik meg a kup helyett. A perspektiva ablakban
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viszont tovabbra is lathato a kuap. Klikkeljiik most a
front nezetbe, majd a bal egér gomb folyamatos
nyomva tartasa mellett mozgassuk el az egeret az
ablakon belil. A sarga
negyzet egyutt fog
mozogni a pointerrel,
mikdézben a masik ket
siknézeti ablakban is
megieleloen valtozik a
pozicioja.

Ezt a sarga keretet
bounding box-nak, ma-
gyarul befoglalo keretnek
i o PP o tnu Ko s et nevezzuk. Feladata, hogy
interaktiv transzformacioknal meggyorsitsa a kép-
ernyofrissitést, mivel ezt joval gyorsabban ki lehet
rajzolni, mint egy osszetett targyat.

uj fogalom: Interaktiv transzformacio. Erre a
mozgatas egy jo példa. Az interaktiv transzformaciok
soran a targyakat kozvetlenul az egérrel tudjuk
mozgatni, vagy forgatni, méretiiket megvaltoztatni.
Az interaktivitashoz tartozik, hogy a muvelet
eredmeényet folyamatosan szemmel kisérhetjik a
monitoron.

Ha a pointer az ablakon kiviilre ér, nem tudjuk
tovabb mozgatni a targyat. Ezen konnyen lehet
segiteni, engedd el a bal gombot vidd vissza a
pointert az ablakba és "fogj ujat" azaz ismeételten
nyomd meg a bal gombot. Igy tovabb lehet mozgatni
a targyat. Az sem baj, ha a targy ér ki az ablak
szelere, hisz a vilag kiterjedése nem eér ott véget, ha a
pointer benne marad az ablakban, a targy bar-
meddig elmozgathato. Probaljuk ezt ki, mozgasd ki a
sarga keretet az elél nézet jobb oldalan, annyira,
hogy épp ne latszodjon. Ezutan a targy az eldl és
felil nézetben mar nem lathato, de mivel a magas-
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sagi poziciojat nem valtoztathattuk meg, az oldalne-
zetben tovabbra is latszik. Klikkelj most at ide és az
elozo modszerrel huzd lejjebb kissé a kupot jelke-
pezo bounding boxot. Ha kész, nyomd le a space
billentydt. A keret helyén megjelenik a kék szinu
kup, de hol a masik? Az az eredeti helyén, az ori-
goban maradt, csak nem latszik, mivel azota, hogy a
masikat elhoztuk onnan, még nem volt teljes képer-
nyofrissités. Aktivald a Display menuibol a Redraw-t
és a masik kup is megjelenik, narancssarga szinben.

Idaig rendben, de az eldl és feliilnézetben nem
latszik a masodik kup, mivel kivittiik az ablak szélén
kivilre. Klikkelj bele ezen két nézet valamelyikébe
majd nyomd meg a jobbra mutato kurzor nyilat. Az
elol es a feliilnézet balra elmozdult. Latszolag olyan,
mintha a nézopont ment volna jobbra, tehat arra,
amerre mutato nyilat lenyomtad. Ha nem sokkal
raktad ki a mozgatott kupot, akkor most az is
lathatova valik minden nézetben.

Klikkelj most at a jobb nézetbe és nyomd meg ujbol
a jobbra nyilat. A nézet képe balra mozdul, de az
elolnézetben nincs valtozas, mig a feliiletnézet lefelé
mozdul. Ebben semmi kiilénés nincs, igy termeésze-
tes. Gondolj bele, a targyak a jobb nézeten Y
iranyban mozdultak, a feliilnézeten ez lefelé van. Az
elolnézet azert nem valtozik, mivel ott Y a meélység. A
targy terben koézelebb jott, de a parhuzamos vetitovo-
nalak miatt a Z-X sikon ez nem észlelheto.

Akik abrazolo geometriat vagy muszaki rajzot
tanultak, tudom azoknak ez most furcsan hangzik,
szerintilk pont forditva kell hogy legyen. Nos nekik is
igazuk van, de a program amerikai, tehat az ameri-
kai vetitési rendszert hasznalja, nem az europaban
megszokottat. Akinek nem lenne vilagos teljesen az
egyes nézetek osszefliggése, ajanlom mozgassa el
ide-oda a kupokat és leptesse utana a nézopontot.
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Egy kis gyakorlas utan biztos érthatove valik az
egesz.

Az Imagine vilagneézetének megertése alapveto
fontossagu, nélkiile a haromdimenzios modellezés
nem lehetséges.

Idaig a perspektiva ablakban egyszeru drotvazas
modelleket lathattunk, amelyekben az egyébkeént
kitakart, nem lathato vonalak is megjelentek. A Dis-
play menu Solid pontjat kivalasztva a perspektiva
ablakban mar nem rajzolodnak ki ezek a vonalak.
Ha ugyanitt a Shaded-et valasztjuk, négy nézetes
rendben tovabbra is kitakart vonalas, azaz "hidden
line" perspektivikus a
megjelenitést modja, de
ha ezt az ablakot teljes
képernyosre kapcsoljuk,
arnyalt fekete-feher la-
pokbol felépitett targyat |;
kapunk. Az alapbeallitas-
ra a Wireframe ponttal
téerhetink vissza.

Ez a harom opcio, mint
kitant az elozéekbol,
csak a perspektiva ab-
lakra van hatassal, a masik harom nézetben mindig
lathatjuk a kitakart éleket is, csakugy mint egy
drotvazas modellnél.

A Wireframe, Solid, Shaded sorrend a minoseégi
javulassal parhuzamosan a sziikséges szamolasi idot
is noveli, lassubb gépen nem célszeru folyamatos
megijelenitésre hasznalni a wireframe-en Kiviil mast.

Ha mar nincs szliikséguink a két kupra, toroljik le
oket. Ehhez elobb kikkelj a kup alapjan kozépen lévo
pontra, majd ha a targy kék szimnu lesz, hasznald a
Functions meni Delete pontjat. Ezt mindkét kupon
kulén vegezd el.

TN TP Tk IO s T T I e
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Az elmult néhany oldalon rengeteg uj dolog,
fogalom, muvelet mertilt fel, megprobalom ezeket
elmagyarazni. Az egyik a targyak szinének valtozasa
a szerkesztoben. Ennek a targyak allapotanak
megkililonboéztetésében van jelentoseége. Mar lattuk, a
kék targy a kivalasztott, azon hajtodnak végre a
targymanipulaciok. A narancssarga az un. kijelolt
targy szine. Ez annyiban kiilénbézik a kivalasztot-
taktol, hogy meég csak elo vannak készitve a manipu-
laciokra. A Pick/Select menii Pick Select
pontjanak hasznalata utan ez a targy lesz a
kivalasztott. Amikor egy uj targyat téltiink be, vagy
hozunk létre, az automatikusan kijelolt lesz.

A lila szint azok a targyak hasznaljak, amelyek egy
idoben vannak kijelolve és kivalasztva is. Ennek az
eljarasnak az elonyére a munkank soran ra fogunk
jonni.

A fekete a targyak alapszine a szerkesztoben,
ekkor sem Kkijelolve, sem kivalasztva nincsennek.

Hogyan jelolhetiink és valaszthatunk ki egy
targyat? Erre az egyik modszert mar megismertik, a
tengelyének origojara kell kikkelni.

Targyak tengelye

No ismeét egy uj fogalom: targy tengelye. Az
Imagine-ben minden targynak van egy sajat
tengelye. Ez fliggetlen a vilag tengelyétol, a world
axis-tol. A targy tengelyét egy hasonlo lengelykereszt
jeldli, mint a nézeteket, a kiilonbség, hogy ez harom
iranyu, é€és mindharom irany meg van jeldlve a
kezdobettkkel.

Amikor egy targyat léetrehozunk, a tengelye teljesen
egybeesik a vilag tengelyével, késobb ezt megvaltoz-
tathatjuk. Egy ilyen valtoztatas volt, hogy elmoz-
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gattuk a targyat. A tengelyeknek nem csak a pozici-
o0ja kiilonbozhet, hanem az iranya is. Ez akkor
kovetkezik be, ha a targyat elforgatjuk.

A targy tengelyének origojat egy sarga pont
jelképezi. Ez a pont kitlintetett jelentéségu, mert
nem csak hogy ezen keresztiil lehet kijelélni a
targyat, de a poziciot is ezen keresztiil lehet meg-
adni. Tehat ha egy targy a 50,110,75 pozicioban van,
akkor az azt jelenti, hogy a tengelypontja van ebben
a pozicioban, fuggetlenul a targy térbeli elhelyez-
kedéseétol. A tengely akar kivil is eshet a targyon,
attol nagy tavolsagra is lehet.

A targy tengelyének van meég egy fontos tulajdon-
saga, a targy forgatasakor forgastengelyul is szol-
gahat. Ha a targy meéretét valtoztatjuk, az is a
tengelypont koriil megy végbe. De ne vagjunk anyira
a dolgok elébe, maradjunk a megkezdett témanal, a
targyak kivalasztasanal.

Azt mar megtanultuk, hogyan kell a tengelypontra
kikkelve kivalasztani egy targyat. Hozzunk létre
ujbol ket kupot, valasszuk szét oket, és azokon gya-
koroljunk. Valasszuk ki az egyik kuapot, majd a
masikat. Amikor a masodikat kivalasztjuk, az elso
kivalasztasa megszunik, szine visszavalt feketére
vagy narancsra. Mi a teendo, ha mindkettot el
szeretnénk mozgatni, de ugy, hogy egymashoz
viszonyitott poziciojuk megmaradjon? Egyszerre kell
kivalasztani 6ket. Ehhez a multi select eljarast kell
alkalmazni. Ne gondolj semmi bonyolultra, jeléld ki
az els6 kupot majd nyomd le a shift-et. Az allapot
sorban megijelenik egy Multi 1 felirat. Ez jelzi a multi
modot, és azt, hogy egy targy van kivalasztva. A
billentyd folyamatos nyomva tartasa mellett valaszd
ki a masodik kupot, majd engedd el a shift-et. Igy
sikerult mindkettot kivalasztani, egytitt lehet oket
mozgatni az m billentyd lenyomasa utan. Gyo6zodj
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meg errol! A mozgatas most is a space-szel lehet
veglegesiteni.

Mi van akkor, ha a mozgatas soran rajéssz, nem is
ezt akartad, vissza az egész? Ha a space helyett az
Esc billentyut titéd le, a mozgatas nem hajtodik
vegre, a targyak eredeti helytikre kertilnek vissza.

T6bb tarsy kivalasztasa

Az imenti eljarassal barmennyi targyat ki lehet
egyszerre valasztani, de ha sokat kell, nem tul
kényelmes. Erre az esetre van két gyorsabb modszer
is. Menj a Mode meniui Pick Method pontjara és ott
valaszd a Drag Box alpontot. Ez egy kapcsolo, a
Click, Drag Box és a Lasso kozil egyszerre csak egy
lehet, aktiv. Az elozo volt a Click. Drag Box-ban nem
a tengelypontra kell klikkelni a kivalasztashoz,
hanem egy befoglalo keretet kell huzni és ha abba
beleesik a tengelypont, a targy kivalasztodik. A
befoglalo keretet gy huzhatjuk meg, hogy a kurzort
elvissziik mondjuk a bekeretezendo tertilet bal felso
sarkaba, majd az egér bal gombjat folyamatosan
nyomva tartva meghuzzuk a keret atlojat. A befoglalo
keret elhelyezkedését folyamatosan mutatja a
program. Ha bekeritettiik a megfeleld tertiletet,
elengedhetjik a bal gombot, minek hatasara létrejon
a targyak kivalasztasa. Tobb targy kivalasztasahoz
most is hasznalni kell a shiftet.

A harmadik kijel6lé6 modszer, a Laso. Ekkor az eger
bal gombjanak folyamatos nyomva tartasaval egy
"lassz0"-t keritiink a kivalasztando targy vagy
targyak tengelypontjai kéré. Ahhoz hogy a targyak
ténylegesen kivalasztodjanak, a lasszonak nem kell
zartnak lenni. Amikor elengedjik a bal gombot, a
lasszo keét véegpontjat egy egyenessel 6sszekoti a
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program, és az igy kapott zart teriileten belil lévo
tengelypontokhoz tartozo targyak valasztodnak Kki.
To6bbes kivalasztashoz most is kell a shift!

Az itt megismert kijel6lo modszerek, nevesiil a
Click, Drag Box és Lasso, nem csak targyak
kivalasztashoz, hanem a késobbiek soran megismert
eljarasokban, a targyat alkoto pontok élek és
feliiletek kivalasztasahoz is hasznalhatok.

Méretvaltoztatas, forgatas

A mozgatason kivil van még két interaktiv
transzformacio: a forgatas és a meéretvaltoztatas.
Probaljuk ki eloszor a forgatast.

Valaszd ki az egyik kupot (most csak egyet) majd
nyomd meg az "r" billentytt. A kup helyett most is a
sarga keret jelenik meg. Vidd a pointert a felil-
nézetbe majd a bal gombot nyomva tartva mozgasd
el az egeret az ablakon belil. A sarga negyzet a
pointer mozgasaval szinkronban fordul. A forgas
tengelye egybeesik a kup fliggoleges tengelyével.
Forgasd el valamennyire a kupot és nyomd le a
space-t.

Valtozast termeészetesen alig latunk, mivel a
kupunk a magassagi tengelyére, azaz Z-re
forgasszimmetrikus. Mitol figg, mely tengely kortl
fordul el a targy? Nem mitol, hanem kitol. Tolunk
(is). Forgassuk meg most a masik kupot. Miutan
megnyomtad az r-t és a a targy sarga negyzetre
cserelodott nyomd meg az y billentyut. Vidd a
kurzort az el6lnézetbe, majd probald meg elforgatni a
targyat. Erdekes modon az most az alapja azaz az Y
tengelye koril fordul el. Miért van ez? Nos a targy
egyszerre egy tengelye korul forhathato el, hogy ez
melyik legyen, azt mi dénthetjik el. Erre az X,Y vagy
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Z billentyuk szolgalnak.
Hogy a targy melyik
tengelye korul fog elfor-
dulni,a képernyo alapjan
az user gadgetek kozul az
X,Y és Z feliratuak jelzik.
ugy is kivalaszthatjuk a
kivant tengelyt, ha ai
megfelelo Usergadgetre
kattintunk.

Idaig gondolom értheto, ™
de biztos, hogy a targy a sajat tengelye koriil fordul
el? Valaszd ki ismeét az el6z6 kupot, azt amelyiket a Z
koril mar elforgattal. Forasd el a Z tengely koriil
annyira, hogy az X és Y tengelyei merélegesen
alljanak a vilagnak a nézet bal also sarkaban 1évo
tengelyeivel. Mondhatnank ugy is, hogy 90 fokot
fordits a targyon, annak eredeti allasahoz képest.
Most nyomd le a space-t és gy6z6dj meg errél. Ha
stimmel, nyomd le ujbol az r-t és probald meg
forgatni a targyat az Y tengely kortil. Gyanitom, nem
az fog torténni., amit vartal. A targy nem ez Y
tengelye kortl fog elfordulni, hanem a targy sajat
tengelyének origojan atmend, a vilag Y tengelyével
parhuzamos egyenes koril. Minek akkor a tarynak
sajat tengely. ha nem koérulotte fordul el?

A vilag tengelyrendszere magasabb prioritasu,
mint a targyak sajat tengelye, de ez nem jelenti, hogy
azt nem is lehet hasznalni. Ha a kupot annak Y
tengelye koriil akarod elforgatni, a forgatas meg-
kezdeése és a tengely kivalasztasa utan nyomd meg
az 1 billentyut, vagy klikkelj a "Loc" feliratu user
gadgetre. Most a targy a sajat, azaz lokalis tengelye
koril forgathato. Annak jelentoségeét, hogy minden
targy ket tengelyrendszer hatasa alatt all, késébb
erezni fogjuk.
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Méretvaltoztatas, forgatas

Gyakorlasképpen forgasd el a kupokat kedved
szerint, ossze-vissza. Ha kelloképpen meguntad ezt a
mokat, volna egy fogos ravasz kérdésem: Csak az
alapja koriil lehet a kupot elforgatni? A valasz is az
én dolgom lesz: Nem csak az alapja koril. Mindig a
tengelyrendszerének origoja koriil. Ezek szerint a
targy tengelyének pozicioja megvaltoztathato, lassuk
hogyan.

A példa okaert probaljuk meg az egyik kupot a
csucsa koriil elforgatni. Ehhez a tengelyt el kell
mozgatni a csucsra. Hogy a targyat hogy mozgat-
hatjuk, mar lattuk, most csak a tengelyevel kell ezt
tenni. Valaszd ki a kupot és nyomd meg az M-et, de
a shifttel egyiitt. A targy most is sarga keretre valt,
de ha mozgatni probalod, csak a tengelye mozdul.
Ha megfelel, nyomd le a space-t, majd az r a
fogatashoz. A kup inmar a csucsa kortl fordul el.

Van egy haramadik interaktiv transzformacio is, a
meretvaltoztatas. Torold le a ket kupot, és hozz letre
egy ujat. Most legyen a feladat: Nyujtsd meg a kupot,
legyen sokkat magasabb. A méretvaltoztatas az "s"
billentylu lenyomasaval kezdeményezheto, termeésze-
tesen csak a kivalasztott targyon, vagy targyakon.

A meéretvaltoztatast szintén az egér bal gombjanak
lenyomva tartasa melletti mozgatasaval hajthatjuk
vegre. Probald is ki. Az eredmény: a kup minden
tengely mentén azonos aranyban valtoztatja mereteét.
Mivel mi csak a magassagat akarjuk névelni, csak a
Z tengely mentén kell engedélyezni a scale-t. Hogy ez
a vilag, vagy a targy sajat Z tengelye, az most
mindegy, mert e ketto épp egybeesik.

A transzformacio tengelyének kivalasztasara most
is az X,Y és Z billentyik szolgalnak. Csak a
forgatasra érvényes, hogy egyszerre csak egy tengely
koriil térténhet, a scale esetében alapbol be van
kapcsolva az XY és Z is. Nyomd meg egyszer-egyszer
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az X-et és Y-t, hogy csak a Z maradjon aktiv. Ezt
elerheted ugy is. ha a shift-Z nyomod le, ekkor
ugyanis a masik ket tengely automatikusan kikap-
csolodik. Ez ugyanigy mukodik a tobbi tengellyel is.

Miutan csak a Z tengely maradt aktiv, téenyleg a
magassaga valtozik a kupnak. Megfigyelheted, hogy
a meretvaltozas is a tengelypont koril megy vegbe.
Tehat ha azt akarod, hogy a kup csucsa maradjon a
helyén és lefelée nyuljon a targy, az elobb ismertetett
modon told el a tengelyt a kup csucsaba.

Foglaljuk 6ssze, amit az interaktiv tranzformaci-
okrol az elobbiekben tanultunk:

A targyainkkal haromféle interaktiv transzfor-
maciot vegezhetiink: mozgatast, forgatast es
meretvaltoztatast. Ezeket az m, r vagy s gombokkal
kezdemeyezhetjuk. Ha megfelel a transzformacio, a
space lenyomasaval fogadhatjuk el. Az Esc
billentyuvel anélkiil lephetiink ki a muveletbol, hogy
elfogadnank azt.

Egyik muveletbol ugy is atléephetiink egy masikba,
hogy kézben nem fogadjuk el az elozot a space-szel,
hanem lenyomjuk a masik transzformacionak
megfelelo billentyiut. Példaul mozgatas kézben
lenyomjuk az r billentytt, és maris forgathatjuk a
targyat. A space ebben az esetben a teljes muvelet-
sort elfogadja, az Esc pedig az egesz elveti.

Minden transzformacio a targy tengelypontja mint
koézeppont koril megy vegbe. Azt, hogy a targy sajat,
vagy a vilag k6zos tengelye legyen a viszonyitasi
alap, szintéen megvalaszthatjuk. Erre szolgal az 1
billentyt, vagy a "Loc" user gadget.

Azt is tudjuk szabalyozni, hogy a muveletet mely
tengely(ek) mentén kivanjuk végrehajtani. Forgatni
egyszerre csak egy tengely koril lehet, ellenben
mozgatni vagy meretezni két vagy harom menten is.
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Targyak felépitése

Az egyes tengelyeket az XY és Z billentyuket lehet
ki-be kapcsolni. Valamely tengelyt jelképezo
billentyi shiftelt hasznalata a masik ket tengelyt
kikapcsolja.

A targy tengelye 6nalloan is manipulalhato, mind-
harom miivelettel. Ennek jelentésége abban all, hogy
megvaltoztathatjuk a tengelypontot, ezaltal a késobbi
muvelet kézéppontjanak helyzetét, iranyat, stb.

Amint idaig leirtam, kisebb eltérésekkel ugyan, de
nem csak a Detail, hanem a Stage editorban is
azonos modon hasznalhato.

A targyak felépitése

Miutan megismerkedtiink az Imagine szerkeszto-
inek alapjaival, elmélyedhetiink a részletekben is. Ha
mar elkezdtiik a Detail editort, maradjunk ennel.
Mint korabban leirtam, a Detail az Imagine részletes
targyszerkesztéje. Tobbségeben itt hozzuk létre
targyainkat, itt latjuk el tulajdonsagokkal, stb.

Ahhoz, hogy képesek legylink targyakat letrehozni,
meg kell ismerkedniink azok felépitésevel. Az
Imagine-ben tobbféle targytipussal talalkozhatunk.
Legnagyobb szamban a siklapokbol felépitett térbeli
alakzatok fordulnak elé. Ezeken kiviil object-nek
nevezziitk még a matematikai formulaval meghata-
rozott gombot, sikot, a B-Spline-okbol felépitett
utakat, mozgaspalyakat is ,valamint a Stage edi-
torban kezelt kamerat és féenyforrasokat is .

Szamunkra most a térbeli alakzatok, a testek a
fontosak, a tobbivel késobb fogunk megismerkedni.
Az Imagine-ben minden targy alapveto, ezert kotelezo
eleme a tengely. Tulajdonképpen a muveletek nagy
részében, mint példaul a pozicionalas, mozgatas,
forgatas, stb, ez reprezentalja a targyat. Minden
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targynak csak egy tengelye lehet. A tengelyt a
tengyelykereszt és a tengelypont jelképezi. A
tengelypont kitiintetett jelentosseggel bir.

A targyak (jelen essetben csak a testekre gondolok)
mint mar volt rola szo, siklapokbol allnak. Ezek a
siklapok a legegyszerubb sikmeértani elemek, ha-
romszogek. Minden haromszoéget harom szakasz
hatarol, ezeket éleknek nevezziik. Az élek mind-
egyike meghatarozhato két végpontjanak koordinata-
javal. Ezeket egyszertiien csak pontoknak nevezzuk.

Ezzel el is jutottunk a targyak legkisebb épito
elemeihez. Minden testet pontokbol épitiink fel, defi-
nialva, hogy mely pontokat koti 6ssze €l, és mely
élek kozott feszul felliletelem. A pont, €l és
feliiletelem (haromszog) egymasrautaltsaga
egyiranyu. Vagyis minden elhez tartozni kell két (és
nem tobb) pontnak, de nem kell minden pontnak
valamely élhez tartozni. Ez ugyanigy igaz az €l-
feltiletelem viszonyra is.

Egy pont tébb élnek is lehet végpontja, mint ahogy
egy el is tartozhat tobb feliiletelemhez.

A targy alkotasaban koézvetlen jelentosége csak a
felilletelemeknek van, mivel csak ezeknek van sikbeli
kiterjedése, a kiszamolt képen csak ezek lathatok. A
pontokat és az éleket csak az editorokban lathatjuk,
a dotvazas modelljeinken.

Felvetodik egy fontos kérdés, jelelesiil, ha minden
targyat siklapokbol allitunk 6ssze, hogyan hozhatok
letre gorbék altal hatarolt testek, mint peldaul a
gomb. Az ilyen targyakat sok, apro feliiletelembol
kell 6sszerakni, hogy minél jobban megkoézelitsik az
elképzelt gorbe feliiletet. Elméletileg végtelen szamu
sikelemet hasznalva tékéletesen lefedhet6 a gomb
feliilete is, gyakorlatilag azonban ezt nem tehetjuk
meg, mivel a memoria meérete €s a gép sebessege
mindig véges. Azt gondolom mindenki belatja, hogy
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minél tébb elembdl all egy test, annal nagyobb lesz
az azt leiro fajl meérete.

Gyakorlati munkank soran kell talalni egy kompro-
misszumot amelyben az object fajl még megfelelo
meéretd, de a targy sem tul szogletes. Ezt a kompro-
misszumot egy matematikai eljaras is segiti, amellyel
a program megprobal két egymassal érintkezo,
szoget bezaro sikelem kozé ives atmenetet generalni,
ha kérjiik. Ez az eljaras Phong vietnami matemati-
kusrol, az algoritmus megalkotojarol kapta a nevet.

Az elkészitett targyat valahogy tarolni is kell. Az
Imagine erre egy sajat formatumot, a TDD-t (Three
Dimensional Data Desciption) hasznalja. Errol eleg
annyit tudni, hogy egy tablazatban tarolodnak a
pontok koordinatai, valamint az, hogy mely pontokat
koti 6ssze €l, és mely élek kozott van felilet.
A fajl tartalmazza a targy attributumait is. Sza-
munkra a késobbiekben a pontok, élek és felliletek
sorrend je lesz fontos.

Primit iy 3 ]

Ha minden targyat nekiink kellene pontokbol
feléepiteni, az bizony idot rablo tevékenyseg lenne.
Szerencsére a program rendelkezik elore definialt
alapveto térbeli alakzatokkal, amelyeket felhasznal-
hatunk bonyolultabb targyaink felépitéséhez. Ezeket
az egyszeru targyakat primitiveknek nevezzik. Egyik
fajtajaval, a kuppal mar talalkoztunk a konyv egy
korabbi szakaszaban. Most nézzuk at az egyes
primitiveket részletesen is.

Primitivet létrehozni a Functions meniu Add
pontjanak Primitive alpontjaval lehet. Ezt kiva-
lasztva egy kérdezo jelenik meg, ahol kivalaszthatjuk
a megfelelo primitiv tipust.
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Hat fele targy kozil |
valaszthatunk. ezek: -

Sphere - gomb

Tube - cso, vagy henger

Cone - kup

Torus - kor keresztmet-
szetu gyuru

Disk- korong

Plane - siklap

A Cancel nem egy targytipus, ezzel a kapcsoloval
lephetink ki a kérdezobol, aneélkiil hogy primitivet
hoznanak letre.

Ha valamely primitiv nevét viselé kapcsolora klik-
kelunk, ujabb kérdezot kapunk, ahol az adott targy
parameétereit allithatjuk be. Nézziik sorba az egyes
targyakat és a beallitasi lehetosegeket.

Sphere

Harom input mezo6t talalunk a Sphere Parameters
kérdezoben. Az els6 a Radius, ahol a gomb sugarat
kell megadni, Imagine egységben. A masodik a
Circle Sections, amely a gombot akoto "gerezd"-ek
szama. A Vertical Sections pedig a vizszintes
szeletek szama.

Minél tobb gerezdbdl és vizszintes szeletbdl épitjuk
fel a gobmbot, annal simabbnak tinik, de a fajlmeéret
ezzel egyutt drasztikusan emelkedik. Hogy hany
pontbol alljon a targy, attol is fiigg, milyen messzirol
fog latszodni a képen. Minél messzebbi lesz, annal
kevesebb pont is elegendo az elkészitéséhez.

Az input mezok alatt talalhato egy kapcsolo
Stagger Points néven. Ezt bekapcsolva a program a
targy kiszamolasakor minden két pont kézé general
egyet, tovabb finomitva a targyat. Ez a Stagger point
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nem noveli a fajl méretét és nem okoz jelentos szami-
tasi idé novekedeést, sot ellenkezdleg, kisebb lehet
vele a fajl, mivel kevesebb pont is elég a felépite-
séhez.

Az OK eés a Cancel gondolom nem szorul magya-
razatra, a késobbiek soran sem foglalkozunk veluk.

Miutan beallitottuk a nekiink megfelel6 parame-
tereket és elfogadtuk az OK-val, a vilag koordinata-
rendszerének origojaban megjelenik a gombunk,
amelynek tengelypontja pontosan a kozepébe esik.
Itt jegyzem meg, hogy minden primitiv, s6t minden
egyebb targy, létrehozasakor a 0,0,0 pozicioba kertl.

Miutan megszemléltiik tjonnan létrehozott gom-
blinket toroljuk le, hogy ne zavarjon benninket a
kovetkezo targy létrehozasaban, A térlés menete
egyszeru, ki kell valasztani a targyat, majd alkal-
mazni a Functions menii Delete pontjat. Ezzel
egyeneértékd a jobb Amiga és a d billentyu egyideja
lenyomasa.

Vissza a Primitive Types kérdezobe, tjabb primi-
tivet hozunk létre. Aki nem szereti a menuk haszna-
latat, az egyszerusitheti a kérdezo elohivasat a
"Prim" gadgettel.

A kovetkezo targyunk a Tube, azaz cso. Itt a
kovetkezo paramétereket adhatjuk meg:

Radius - A cso keresztmetszetének sugara.

Height - A c¢so hossza.

Circle Sections - A csoviink palastjat ennyi rész-
bol allitjuk 6ssze, azaz a keriiletet ennyi egyenes
hatarolja.

Vertical Sections - Ennyi szeletbol all a ¢so
hosszaban.

Az input mezokon kiviill harom keétallasu kapcsolo
talalhato még a kérdezoben. Az els6, a Stagger Point
mar ismeros, feladata ugyanaz, mint a gombneél.
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Close Bottom - Alaphelyzetben a cséviink mindket
vége nyitott, mint minden rendes csonek. Ezzel a
kapcesoloval bezarhatjuk a cs6 also nyilasat.

Close Top - Mint elobb, de a csé tetejét zarja be.

Hiaba zarjuk be a cs6 mindkeét véget, az nem lesz
tomor. Altalanossagban elmondhato, hogy a primi-
tivek nem téomorek, sot anyagvastagsaguk sincs. Ez
nyilvanvalo, ha belegondolsz, hogy nulla vastagsagu
siklapokbol allnak a targyak. A ray-tracing gyakorla-
taban ennek nem sok jelentosege van.

Ha kigyonyorkédted magad a csoben johet a
kovetkezo targy a Cone, azaz a kup. Ezzel mar
talalkoztunk, de akkor nem reészleteztiik.

Radius - A kup alapjanak kertilete.

Height - A kap magassaga.

Circle Selections - A kup palastjat alkoto siklapok
szama.

Vertical Sections - A kupot alkoto vizszintes
szeletek szama.

A kup alapjanak zartta tételére a Close Bottom
kapcsolo szolgal.

A kovetkezo primitiv amivel megismerkedtiink a
Torus fedonevu, kor keresztmetszetu gyuru. Ugy
képzeljik el, mint a karikara hajtogatott csévet, pld
bicikli tomlot. Ennek a kovetkezo parameétereit
adhatjuk meg:

Ring Radius - A gyuru kozépvonalanak sugara.

Tube Radius - A gyurut alkoto, karikaba hajtott
CcsO sugara.

Ring Sections - A gyuru kertilete- azaz a karikara
hajtott cs6 hossza- ennyi szeletbol all.

Tube sections - A cs0 keresztmetszetét alkoto
egyenesek szama.

A Stagger Points jelentése a szokasos.
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Az eddig targyalt négy primitiv mind térbeli alakzat
volt. A most kovetkezo ketto sikidom.

Sorban a kovetkezo a Disk, magyarul korong. En-
nek mindossze két parameétert kell megadni.

Radius - Ertelemszeritien a korong sugara.

Sections - A korong kertiletét ennyi szekcio hata-
rozza meg, azaz ennyi pont ovezi a keruletet.

Hengeres, kor keresztmetszet targyaknal a kertile-
tetet alkoto vonalak szama termeészetesen azonos az
azt alkoto pontok szamaval. Nem igy van ez az utolso
primitivvel, a Plane nevd siklappal. Ennek negy
parametere van.

Width - Szélesség, Imagine egységben.

Height - Magassag, Imagine egységben.

Horizontal Sections - A vizszintes szeletek szama
ennél egyel tébb pont alkotja a targy szélességet

Vertical Sections - Mint az el6zo, de fliggolegesen

Nos ennyi primitivet hozhatunk létre az Imagin-
ben. Ezek mindegyikének vannak alap parameéterei,
amelyek az input mezokben megvaltoztathatok. A
return hasznalata fontos egy-egy valtoztatas lezara-
sahoz, nélkiile az érvénytelen lesz.

Az élesszemueknek biztosan feltunt, hogy a
Functions/Add meniipontnak a Primitive-en kivil
van még néhany alpontja. Ezek mindegyike
valamilyen targyat ad a szerkesztobe. Ezek ko6zott az
alpontok kozott is van egy Spere. Ez azonban nem a
szokvanyos felépitésu, nem siklapokbol all, hanem
egy matematikai egyenlettel leirt gorbékbol. Ez a
gomb egy "tokéletes gomb" de elonyei mellett (gyors
leképezes, kisebb fajlmeéret, stb) vannak hatranyai is.
Példaul nem lehet eltorzitani, mindig gomb alaku
marad a targy, nincsenek pontjai, amelyekhez hozza
lehetne férni, stb.
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A Ground egy X és Y iranyban veégtelen meéretu, Z
iranyban O kiterjedésu sik. Ez is egyenletek altal van
meghatarozva, pontjai, €lei, feliiletelemei, nincsen-
nek. Az Imagine-ben a talaj modellezésére hasznal-
juk.

A Functions/Add tébbi alpontjaval késobb fogunk
megismerkedni, mivel megértésiikhoz olyan isme-
retek is sziikségesek, melyekrol idaig nem volt szo.

Osszefiizott targyak

Az imént ismertetett targyak az Imagine modellezo
rendszerének csak egy részét jelentik, bar ezek
felhasznalasaval joval bonyolultabb objecteket is
elkészithetok. Hogyan? Vegyunk egy egyszeru peldat,
készitsiink egy sulyzot, amolyan rajzfilmszerut. Ez
egy rudbol all, mindkét végén egy-egy gombbel.
Tervezziik meg eloszor gondolatban a munkat.
Sziikségiink van két gombre, amit egymastol
eltavolitunk, és kozéjik rakunk egy kis atmeérgju
hengert.

Ha kész a terv, lépjiink a tettek mezejére, eloszor
készitsiik el a két gombot, az alap parameéterekkel.
Valaszd ki az egyiket, majd az X tengely mentén
mozgasd el jobbra, mondjuk 300 egységgel. Jusson
eszedbe, hogyan lehet a mozgatast lekorlatozni csak
az X iranyba!

Hogy 300 egységnyi legyen a mozgatas, lépj be a
front nézetbe és hasznald ki a racs nyujtotta elo-
nybket. Ahhoz, hogy ki tudjuk szamitani a 300
egységet, ellendrizd le a racsmeéretet, a mar
megismert Display /Grid Size meniiponttal. Hagyjuk
ezt most az alapértelmezés szerinti 20 egységen. A
300 egység tehat 15 racspontnyi tavolsagot fog
jelenteni, ennyivel huzd el az egyik gombot.
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Végso soron nem annyira fontos a nagy pontossag.
A kesobbiek soran majd megismerkediunk olyan
eljarassal, amivel preciz mozgatasokat, pozicionala-
sokat €s mas transzformaciokat hajthatunk vegre.

Tehat megvan a két suly, mar csak rudat kell
kozéjlik rakni. Erre a célra tokéletesen megfel a Tube
primitiv, meég a végeit sem kell lezarni. A ¢so6 magas-
saga lehet 300 egység, legfeljebb beér a gombok
kozepeig. Az atmeéronek kicsinek kell lenni a
hosszhoz képest, mint a valosagban. Szamszeruleg
ez 8-10 egyseget jelent. Mivel az atmerot ilyen Kicsire
vettiik, elegendo joval kevesebb Circle Section, azaz
korszelet is, mondjuk 8.

A cs6 a frontnézetben fliggolegesen all, deréek-
szogben a szliikséges poziciora. Mivel a tengely-
pontja, amely az also végén van, egybeesik a nem
mozgatott gombeével, nincs mas teendonk, mint az Y
tengely koril elfogatni a megfelelé pozicioba.

Ha ez megvan, majdnem kész a sulyzo. Most jon
azonban egy ujabb probléma, hogyan lesz ebbdl a
harom targybol egy? Ugy, hogy egybefuzziik oket. A
nyél még ki van jelélve, a shift hasznalataval valaszd
hozza a két gombot is. Most hasznald a Functions
meniibol a Join pontot. A harom targy 6sszeftizodik
eggyé. A tengelye azé a targyeé lesz amelyiket elsonek
valasztottal ki. Most
kozelits ra a Zoom-mal
annyira, hogy a perspek- |
tiva nézetet teljesen |
kitoltse a sulyzo. A
program Quick Render |
funkciojanak segitségével
ekészitjik a targy kepet.
Hasznald a Project
meniubol a Quick
Render-t. A megjelenc | — —
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kérdezoben megadhatjuk az ideiglenes fényforras
vizszintes és fluggoleges fénysugarzasat, ennek
azonban gyakorlati jelentésége nem sok van,
hagyjuk alapértékeken.

A kérdezoben van egy kétallasu kapcsolo, "Don t
Add Light Source" néven. Ezt bekapcsolva nem
adodik ideiglenes fényforras a szerkesztéhoz. Akkor
van jelentosége, ha valamelyik targyunk rendelkezik
fenyforrasszerd tulajdonsagokkal és annak a
féenyeével akarjuk a képet elkésziteni. Mivel most ez az
eset nem all fenn, hagyjuk ezt a lehetoseget.

Geéptol fuggoen rovidebb-hosszabb id6é utan
elkésziil a gyorsfoto, amely alap esetben a RAM:-ban
foglal helyet, Quickrender néven. A képet a program
meg is mutatja nekiink. Ha kigyonyorkodted magad
az els6 munkankban, folytassuk.

Nyomd meg az €L€EeT mummuy
bal gombjat, vagy az s
Esc billentyut, hogy
elttintesd a gyorsfo- |
tot. Most a program £
megkérdezi, leto- | =
rolje-e a képfajlt. Ha
van meg vele valami-
lyen célod, valaszd a ¥
No-t, egyébkeént a
Yes-t.

Bar ez a sulyzo
hagy meg kivanni ™ ' '
valot maga utan, érdemes lenne kimenteni a targyat,
ha masert nem, hogy gyakoroljuk a muveletet.
Gondolom a tobbség rajott mar, hogy erre az Object
menii Save pontja szolgal. A kimentéshez a targyat
ki kell valasztani. A megjeleno fajl szelektor a
szokasos. A névvalasztasra csak az alkalmazott
géptipus fajlrendszere szolgal megkotéssel
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Javaslom a megkiilonboztetésre hasznalj .iob
kiterjesztést a fajlnévben.

Nem arulok el titkot, ha elmondom, hogy a targyat
betélteni ugyanennek a meniinek a Load pontjaval
lehet. A betoltott targy mindig a kimentéskori pozi-
cioba és iranyba kertl.

Az el6zo példa igencsak egyszeru volt, lassuk
valami bonyolultabbat, készitsiik egy keljfeljancsit.
El6sz0r most is atgondoljuk a feladatot. Szliksegink
lesz egy csonka kupra és két felgombre, melybol az
egyik a kup aljahoz, masik a tetejehez illeszkedik.
Csonkakup, félgéomb, ilyen primitivek nincsennek is!
Majd csinalunk. Csonka kupot kupbol, felgombot
gombbol!

Gyeriunk sorba, készitsiik el elobb a kupot. Hozz
létre egy Cone primitivet, amely alapjanak sugara 50
egység, magassaga 200 egyseg, 24 korszeletbol €s 2
vizszintes szekciobol all. Ebbol a kupbol kénnyen
készithetiink csonka kupot, ha levagjuk a felso
vizszintes szekciojat. Ezt végrehajthatjuk ugy is, ha
toroljuk az ezt a részt alkoto feliletelemeket, vagy az
eleket. Az is megoldas, ha toréljik a csucspontot,
mivel ez a folos rész éleinek k6zos végpontja, nélkile
ezek az élek, kovetkezésképp a feliiletelemek sem
letezhetnek.

Utobbi modszerhez a
kovetkezoket kell tenni:

Valaszd ki a kupot,
majd a Mode menﬁbﬁlf
kapcsold be a Pick
Points modot. Lathatova
valnak a targy pontjai,
ezekel udjnk Kivalasz-
tani. Az eljaras ugyan az,
mint a targyak esetében,
itt is lehet hasznalni a
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Click, Drag Box és Lasso kijel6lo eljarasokat. Mivel
csak egy pontot kell kivalasztani, maradhatunk a
Click-nel. A csucspontra klikkelve az narancs szinu
lesz.

Most torold le a Delete funkcioval. Ezzel kész a
csonka kup, lépj vissza Pick Group modba.

Hozzuk létre az also féelgombot. Erre a célra
tokeletesen megfelel egy
alap parameéterekkel
rendelkezo gobmb. A gomb
pont jo helyen jon létre
(feltéve, ha a kupot nem
mozditottad el), valaszd is
ki. Vissza Pick Points-
ba.

Lathatod, hogy csak a
gomb pontjaihoz lehet
most hozzaférni. Egy-&
szerre csak egy targy pontjai manipulalhatok. Ha
tobb targy is ki volt valasztva, amikor Pick Points-ba
belépiink, annak a pontjaihoz tudunk hozzaférni,
amelyik hamarabb lett kivalasztva.

Hogy ne zavarjon a kup, hasznald a Redraw-ot,
aminek hatasara eltinik a képe (a targy nem
torlodik!). Pick Points modban, amikor képernyofris-
sitést hajt végre a program, csak a kivalasztott
targyat rajzolja fel. Van amikor ez hatranyos,
példaul, ha a targy pontjait egy masik targyhoz kell
igazitani. Ekkor ugy lépj be Pick Points-ba, hogy a
manipulalando targy utan kivalasztod a masikat is.
Ekkor a masik kivalasztottt targyat is ujrarajzolja
frissitéskor, bar ennek pontjaihoz nem férhetink
hozza.

Az elobb leirtak érvényesek a késobb emlitésre
kertilo Pick Faces és Pick Edges modokra is.

E kis kitéré utan vissza az eredeti feladathoz,
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felgébmbot kell késziteni a gombbdl. Remeélem az elozo
gyakorlat utan ez mar nem okoz gondot. Vigyazz, a
gomb egyenlitojén 1évo pontokat ne toréld le, mert
akkor kevesebb marad a targybol, mint fele!

Hatra van még a fols6 felgomb. Ennek sugara
legyen 25 egység. A tobbi paraméter marad alapon.

Ez a harmadik targy, amelyik a 0,0,0 pozicioban
van, nehéz koztiik a valasztas. Az Imagine tobbféle
kijelol-kivalaszto eljarast kinal a problema megolda-
sara. Ezeket a Pick/Select menun keresztil
érhetjik el. A Pick All ponttal a szerkesztoben 1évo
Osszes targyat egyszerre kivalaszthatjuk.

Amikor targyakat hozunk létre, azok létrehozasuk
sorrrendjében egy listaba kertilnek. A sorrendet
késobb szabadon megvaltoztathatjuk. A Home
mentiipont ennek a listanak az élén allo targyat jeloli
ki. A Select Next és a Select Prev a jelenleg Kijelolt
utani, illetve elotti targyat jeldli ki a listabol. Ha a
targy nem latszana, akkor a szerkeszt6 ablakok ugy
mozdulnak el, hogy az a kézepére kertiljon.

A Recenter-rel barmelyik targyat a szerkesztok
kozepére allithatjuk. A meniipont aktivalasa utan a
koézépre allitando targy tengelyére kell klikkelni.

Hogy mi az értelme a kijelolésnek, amikor csak a
kivalasztott targyakon lehet muveletet végrehajtani?
A koévetkezo menupont, a Pick Select valaszt ad
erre. Hatasara az éppen kijelolt targy kivalasztotta
valik, muvelet ala lehet vonni. Ezek nagyon hasznos
funkciok, nagyon megkénnyiti a munkankat, ha a
hozzajuk tartozo billentytizetréviditéseket, amelyek a
jobb oldali Amiga (PC-n Alt) billentyu €s egy betu
kombinacioi, megtanulnuk. A Pick Select-nek nincs
ilyen roviditése, de ez meg hozza van rendelve a
Preferences-en keresztiil az F1-hez.

Az Unpick Select a kijelolt targy kivalasztottsagat
sziinteti meg, az Unpick Last pedig az utolsonak

59



Detail editor

kivalaszottét. Utobbi funkcio foleg tobbes kivalasz-
taskor hasznos, példaul ha olyan targyat valasztot-
tunk ki, amelyiket nem akartunk.

Az elébb emlitettem, hogy a targyak listabeli
sorrendjéet meg tudjuk valtoztatni. Ez a targyra
semmilyen hatassal nincs, nem valtoznak meg
parameéterei, stb. Ha sok targy van egyszerre a
Detailban, érdemes a surubben hasznaltakat a lista
elejére rendezni, mivel igy a Home-mal és a Select
Next-el konnyu elérni azokat.

A rendezés menete igen egyszeru, sorban ki kell
valasztani a targyakat tébbes kivalasztassal, majd
hasznalni a Short-ot. A targyak uj sorrendje azonos
lesz a kivalasztasuk sorrendjébel. A rendezéskor ki
nem valaasztott targyak, egymashoz viszonyitott
sorrendjiitket megtartva, a lista végére kerilnek.

Ha tudjuk a targy nevet, a Find by Name
kérdezobe beirva azt, kézvetlenil is kijelolhetjuk.
Legtobbsz6r nem tudjuk a neveét, mint ahogy most
sem, ezen segit a Find Requester. Ez a menupont
egy keérdezot hoz elo, amiben fel vannak sorolva a
targyak a mar emlitett lista
sorrendjében. A nevek utan
lathatjuk, hogy az adott targy
hany pontbol, élbol es feliilet-
elembol (haromszogbol) all. Ha
a sok targy nem ferne el egy-
szerre a listaban, a jobb oldali
gorditoléccel lehet lapozni.

A Pick/Select meni tobbi
elemével késobb foglalkozunk, egyenlore elég ennyi a
tovabbhaladashoz. Térjunk vissza a keljfeljancsihoz.

Miutan az tj modszerek ismeretében kivalasztottuk
a kisebb gombot, Z pozitiv iranyaban el kell tolni
pontosan 100 egységnyit. Itt mar lényeges a pon-
tossag, ezert ismerkedjunk meg egy uj funkcioval.
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Pontos transzformaciok

Valaszd ki a kisebb
gombot, majd hasznald
az Objects menu Trans-
formation pontjat. Egy
kérdezo jelenik meg,
: amellyel transzformacio-
= Poleian liwmess @ kat hajthatunk végre a
Te— — kivalaszott targyakon.
Ezek a transzformaciok
hasonloak, mint az inter-
aktivak, de itt nem az
egérrel, hanem pontos szamértékekkel iranyitjuk a
muveleteket.

A traszformacio tipusat a bal oldali listabol
valaszthatjuk ki, a paramétereket, a harom tengely
szerint kiilén, a jobb oldali harom input mezében
adhatjuk meg.

Bizonyos muveletnél valaszthatunk, hogy a vilag
(World) vagy a targy sajat (Local) koordinata rend-
szere szerint kivanjuk a végrehajtast. Ezt az input
mezok alatti két kapcsoloval lehet kivalasztani. Ahol
nincs valasztasi lehetoség, ott az egyik kapcsolo
inaktiv.

A "Transform Axes Only" kapcsolot kiikszelve a
kivalasztott mivelet csak a targy tengelyén hajtodik
vegre.

Az egyes muveletek a kovetkezo harom tipusok
valamelyikébe tartoznak: Forgatas, helymeghataro-
zas €s meretezes.

Az elso tipusba tartozik a Rotate, amivel a harom
tengely koziil a szogfokokban megadott mértékben
forgathatjuk el a targyakat. Szintén a forgatas
csoportjaba tartozik az Alignment. Itt a targy €s a

v PR

Rotat ion - is: Z,X,
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vilag tengelyének egymassal bezart szogeit adhatjuk
meg fokokban. A forgatas elobb az X, majd az Y,
vegiil a Z tengelyek koriil megy végbe. Ennek akkor
van jelentésége, ha egyszerre tébb tengely kortl
forgatunk.

A masodik muvelettipusba, a helymeghatarozasba
szintén két muvelet tartozik. A Translate a tengelyek
mentén Imagine egységben megadott mértékben
mozgatja el a targyakat. Ennek parja a Position,
amely a targyat a vilag tengelyrendszerének mega-
dott koordinatajaba mozgatja.

A harmadik tipusba tartozik a Scale, amely a
megadott aranyban valtoztatja a targy meéretet. A 2-
es erték duplazza a targy kiterjedését az adott
tengely mentén, a 0.5 felezi. Parja a Size abszolut
meéretet hataroz meg.

Mint lathato, mindharmom tipusba két muvelet
tartozik, egy relativ és egy abszolut. Egyszerre harom
transzformaciot hajthatunk végre a targyakon, de
mindharom tipusbol csak egyet. Minden mtuveletre
kulon-kiiléon megadhato, hogy melyik tengely-
rendszer legyen a viszonyitasi alap (mar ahol lehet
valasztani). A Transformation nem csak targyakra
alkalmazhato, hanem az azt alkoto pontokra, €lekre,
vagy feliiletekre is. Ezen elemek forgatasakor,
meretezésekor megijelenik a kérdezoben egy uj
kapcsolo, az Auto Centered, amely alap esetben be
van kapcsolva. Ez azt jelenti, hogy a pontok (élek,
feliiletek) nem a targy tengelye, hanem a kivalasztott
elemek meértani kozéppontja koril hajtjak vegre a
muveletet.

A Perform-ra klikkelve hajtodik végre a transzfor-
macio. )

Nekiink most a Translate funkciora van szik-
ségiink, a vilag Z tengelye mentén + 100 egyseg-
nyivel kell elmozgatni a kis gomboét, hogy a csonka
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csonka kup tetejére helyezodjon at. Természetesen
hasznalhatod a Position-t is, hogy a targy a 0,0,100

Hogy miért pont ide, azt most nem magyarazom
meg, legyen eleg annyi, hogy csak.

Ha megvan, torold le a gomb felesleges pontjait.
Ezzel kész a keljfeljancsink, csak dssze kell fizni. A
valtozatossag kedvéért most ne a Join-nal fuzzik
egybe a targyainkat, hanem a Merge-dzsel. Ez is a
Functions menuben talalhato, kézvetlenul a Join
alatt. Annyiban kiilonboézik a Merge a Join-tol, hogy
ez kisziri a kettos pontokat, éleket és feliileteket,
optimalizalva a fajl méretét. Ha sok elem van atfe-
désben, igen hasznos. Mivel nem egyszeruen o6ssze-
kapcsolodnak a targyak, a végrehajtasi ideje kisse
hosszabb mint a Join-é.

Allitsd be ezt a
targyat is a
perspektiva
ablakban, és a
Quick Render-
rel készitsd el a
képet.

Az idaig meg-
ismert eljara-
sokkal mar igen
sokfele targyat
el tudunk ke-
sziteni, de meég
korant sem
ertink a Detail
editor lehetoségeinek végére. Készitsiink most egy
karacsonyfadisz tiveggombot. A kiindulasi alap
természetesen a gomb primitiv.
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Alkoto pontok atrendezése

Valaszd ki és menj at Pick Point modba. A tervem a
kovetkezo: a gomb tetején lévo pontot kihuzzuk,
elkészitve az iiveggdémb szarat. Jelsld ki a legfelso
pontot. Most ismeét egy
kérdées: Hogyan fog
elmozdulni innen? Talan
az interaktiv mozgatast
ha megpprobalnank.
Nyomd meg az m billen-
tyut. A kijeldlt pont és a
beldle indulo élek sarga
szintek lesznek, a szo- |
kott modon mozgathatod T
azokat. Huzd fel annyira, e e
mint a képen latszik.

Ha keész, zard le a muveletetet a space-szel. Ez meéeg
nem az igazi, le kell tompitani a csucsot. Hogyan? Ez
fogos ravasz kérdés, ha ugyanis ujabb pontsort
huzunk fel, tal széles lesz a szar, ha pedig tobb
pontbol hozzuk létre a gombot, tul nagy lesz az
object fajl. A legjobb volna csak a gomb tetején
suriteni a pontokat. Talan ha a kihuzott éleket
megfeleznénk, Gjabb pontokat hozva létre.

Ez egy jo otlet (nem hiaba, az enyém), s6t, még van
is ilyen funkcioja a programnak. Ehhez csak annyit
kell tenni, hogy kijeldljiik az elfelezendo éleket. tijabb
probléma, de nem fog ki rajtunk, a Mode meniibdl
valaszd ki a Pick Edges-t. Ebben a modban a
targyakat alkoto éleket tudjuk kivalasztani és mani-
pulalni. A kivalasztast ugy lehet végrehajtani, hogy
Click Pick Method-ban mindkeét veégere raklikkeliink,
vagy a Drag Box és Lasso modok valamelyikében
mindkét végpontjat bekeritjik. Tobb €l egyszerre
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torteno kivalasztasahoz a shift-et kell hasznalni.

Nekiink most a Drag Box felel meg legjobban,
keritsd be vele a kihuzott élek vegpontjait, mikézben
lenyomva tartod a shiftet. Az élek felezését a Func-
tions menu Fracture pontjaval lehet végrehajtani.

Ha megvannak az 0j pontok, térj vissza Pick
Points-ba és valaszd ki oket, majd mozgasd el a Z
tengely mentén felfelé, az els6 ponttal egy magas-
sagba. Most mar jobban néz ki a karacsonyfadi-
szunk.

Uj targy létrehozasa

Eddig csak a primitivek tovabbalakitasaval
hoztunk létre targyakat, ideje volna valami ujat is
alkotni. Mivel minden targy alapja a tengely, uj targy
létrehozasat ennek ekeszitésevel kell kezdeni. Tehat
Funkctions/Add/Axis. A 0,0,0 pontban megjelenik
egy tengely. Valaszd ki, majd Front nézetbe atmenve
valaszd ki a Mode meniibol az Add Points modot.

Legyen az elso targy, amit felepitiink, egy harom-
sz6gu vonalzo. A vonalzo éleinek illik egyenesnek
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lenni, és az is jo, ha két éle derékszoget zar be.

Ezt ket modon érhetjiik el. Az egyik, hogy minden
pontjat a Transformation kérdezdjén keresztiil
numerikusan pozicionaljuk, de ez a macerasabb. A
masik lehetoség, hogy kihasznaljuk a racs nyujtotta
elonydket. Hiaba probaljuk meg azonban kézzel a
racsra tenni a pontokat, meég ez sem tokéletes.

Szerencsére a program rendelkezik egy olyan
funkcioval, amely a letett pontokat pontosan a racs
keresztetzodéseire igazitja. Bekapcsolni a Mode
menu Pick Method pontjanak Lock alpontjat kipi-
palva lehet. Igy mar nincs akadadlya a vonalzo elke-
szitésének.

Eloszor a kiilso kérvonalanak harom csucspontjat
hatarozd meg ugy, hogy az elolnézetben a megfelelo
helyekre klikkelve lerakod a pontokat. Ezutan lépj at
Add Edges modba, hogy csucspontokat élekkel kot-
hesd 6ssze. Ez ugy torténik, hogy egymas utan a
leendo €l keét végpontjara klikkelsz.

Ha kész a korvonal, hatarozzuk meg a belso
nyilast. Alkalmazhatjuk az el6z6 modszert is, de
szerintem lassu és nehézkes, hogy kiilon hatarozzuk
meg a pontokat, majd az eleket. Ehelyett inkabb
valaszd ki az Add Lines modot. Ez 6tvozi az Add
Points-ot €és az Add Edges-t. A klikkeléssel most is
pontokat rakunk le, amelyeket a Lock a racsra
igazit, de a pontok rogton éllel kotédnek ossze.

A vonalzo korvonala mar kész, de a Quick Render
nem mutat semmit. Ez teljesen természetes, gondolj
csak arra, amit a konyv egy korabbi részében irtam,
kiszamitott képen csak a felliletelemek latszanak, a
pontok és élek nem. Nincs mas hatra, feliileteket kell
meghatarozni a targyon.

Lépj at Add Faces modba, ahol végrehajthatjuk a
feladatot. A feliiletelemek, amelyek mindig harom-
szogek, hasonlo modon hozhatok létre, mint az élek
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az Add Edges-ben.
Egymas utan ki kell
valasztani a harom
vegpontot. Amint megvan
a harmadik csucsa is a
haromszognek, a prog-
ram létrehozza a harom-
szogu feliiletelemet.

A hatarolo éleknek nem,
de a csucspontoknak mar
e létezni kell. Vond be fe-
liilettel a sziikséges helyeket, az eredmeényt ellen-
orizd le a teljes képernyore nagyitott perspektiva
ablakban, Shaded view modba.

Ha véletlenul olyan helyen hoztal létre feluletet,
ahol nem szandékoztal, akkor térj at Pick Faces
modba és a csucspontjain keresztil jeléld ki az
ominozus feliiletelemet majd a Delete-tel torold le
azokat. Igy a hatarolo élek és a pontok megma-
radnak.

Kinyomas térben

Joni jo, de van-e jobb? Hisz ennek a vonalzonak
nincs vastagsaga. Nosza, adjunk neki. Ez sem egy
bonyolult dolog, van ra kuilon funkcio. Miel6tt alkal-
maznank, gondoljuk at, mit kell tennink. A
targyunknak van mar Kkiterjedése X és Z iranyban,
csak az Y vastagsag hianyzik. Ha ezen tengely men-
tin kinyomnank, meglenne ezen kiterjedése is.
Pontosan ezt csinalja az ajanlott funkcio.

Valaszd ki a vonalzot, majd hasznald az Object
menii Mold pontjat. Egy kérdezo jelenik meg heét
kapcsoloval, amelyek mindegyike egy-egy funkciot
jelképez. Ezen funkciok koziil most az Extrude-ra

67



Detail editor

van szukseg, klikkelj ra a nevére vagy a kapcsolo-
jara. Ujabb kérdezo jelenik meg, teli input mezékkel
eés kapcsolokkal. Az Extrude kinyomast jelent a
funkcio a kivalasztott targyat nyomja ki annak Y
tengelye mentén. A kinyomott targyra a kinyomas
mentén "bort" feszit, azaz oldalait 6sszefiiggo
felulettel vonja be, mintegy csévet, vagy rudat
képezve belole. Az extrudalas torténhet egyenes
mentén, vagy egy gorbe vonalat, masnéven utat
kovetve.

Elobbit a "To Length", utobbit az "Along Path"
kiikszelésével érhetjuk el. Mivel utat még nem
tudunk létrehozni, maradjunk az elso esetnél,
amugy sincs most masra sziikségiink.

A kinyomodas hosszat a Length input mezében
lehet megadni. Ide irj olyan értéket, ami aranyos a
vonalzo hosszahoz, szélességéhez. Ez lesz a
vastagsaga.

A Path input mezo6be kellene irni az ut nevét, ha az
Along Path-t kapcsoltuk volna be.

A Sections a kinyomas hosszaban létrejové
szekciok szama, maradjon most ez 1.

Ha csavarmenetet, csavart oszlopot, vagy efféléket
akarnank késziteni, erre is volna mod. A program a
kinyomas muvelete alatt képes elforgatni a targyat
az Y tengelye koriil. Az elforgatas mértéket kell
fokokban beirni az Y Rotation input mezébe.

Az X Scaling €s Z Scaling segitségével a targy a
kinyomas muvelete alatt megvaltoztathatja a meé-
retet. Egy korong ilyetén torténo kinyomasaval
csonka kupot hozhatnank létre. Ha a pisai Ferde
Toronyot akarnad megmintazni, ezt is lehet. Az X és
Z Translate input mez6k setitségével mikozben
kinyomod a targyat, oldal iranyban el is tolhatod. Az
eltolas mertéeket kell ide beirni Imagine egységben.
Majd késobb probald ki egy Disk primitivvel!
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A Mirror Ends kapcsolorol még nem esett szo. Ha
ezt Kkiikszeled, a kinyomott targy utolso szekcioja
tikorkepe lesz az elso szekcionak. Erre nemsokara
mutatok egy peldat.

Az itt nem ismertetett kapcsoloi az Extrude Data
kérdezonek az ut mentén torténoé kinyomasra
vonatkoznak, maskor ejtiink rola szot.

Nyom juk tehat ki a vonalzonkat 10 egység mélyen,
egy szekciobol. Egy valodi vonalzo hosszabbik
atfogoja le szokott ferditve lenni, még ezt csinaljuk
meg rajta. Menj at felilnézetbe és Pick Points
modba. A kérdeéses €l hosszaban két pontot beljebb
kell mozgatni néhany egységgel. Feliilnézetben ez a
ket pont egybeesik, Drag Box-al, shiftelve
koénnyedeén kivalaszthato mindketto. Igen am, de a
megfelelo helyen nincs racspont, amire ra lehet
igazitani azokat. Szerencsére a racssuruseget tudjuk
szabalyozni. A Grid Size kérdezojében adj meg 10
egyseget. ( Annyit, amennyit a kinyomas melyseéege
volt.) Igy mar nincs akadalya, hogy leélezziik a
vonalzokat. Az el6lnézeten azonban ujabb probléma
mertl fel, a vonalzo csucsanal. Ennek kikilisz6bo-
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léesét rad bizom kedves olvaso, de annyit tanacsolok,
hogy vagy a Lock-ot kapcsold ki, vagy vedd meég
surubbre a racsot.

Kivagasol

Kovetkezo gyakorlatként készits el egy nagy "A"
betu alakzatot a front nézetben. Adjunk ennek a be-
tinek feliiletet. Belathato, hogy az el6z6 modszerrel
lassu és nehézkes lenne ilyen és bonyolultabb
targyak feliilettel valo ellatasa. Kellene valami
gyorsabb modszer, amellyel automatizalni lehetne
legalabb egy részeét a feladatnak. Szerencsére van
ilyen, a program ki tud vagni ket targyat egymasbol.
Ha az egyik targy a betinek kérvonala, a masik
pedig egy sik, mar keész is a feliilettel ellatott betu.

Az egesz eljarast ugy kell elképzelni mint a
tésztaszaggatast. A tésztaszaggatonak magassa-
ganak is kell lenni, tehat a muavelet el6tt nyomjuk ki
téerben a korvonalat. A kinyomasi hossznak nincs
nagy jelentoéssége, légyeg hogy vastagabb legyen
mint a sik, amint kivagunk vele.

Hozzuk létre a sikot is . A vizszintes és fliggoleges
szekciok szama 1 legyen. A Scale és a Move segitsé-
gevel allitsd ugy be a sikot, hogy a betu keresztiil-
menjen az egyik
feliiletelemén. Ezzel
beallitottuk a tészta- |
szaggatonkat, marf
csak utasitani kell a
programot, hajtsa
végre, amit kKigondol- |
tunk.

Valaszd ki mindkeét
targyat, majd hasz- |
nald az Object]
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meni Slice pontjat. A gép |
révid idore gondolkodoba
esik. Amig el nem készul a §
szeleteléssel, a Cancel
gombra kattintva vissza-
kozhatsz.

Miutan kész a szeletelés,
tobb uj targy is létrejon,
nem csak a betd vagja |
szét a sikot, hanem a sik L
is a betidt. Nézd meg a Find Requester ben, hany
targy van a szerkesztoben. Nekiink csak a kivagott
betualakra lesz sziikségiink.

Ha megnézed a targyakat, észreveheted, hogy az
egyes részek tengelypontjait vilagos vonalak kotik
ossze. Ez egy eddig még nem ismertetett struktura
jele, tesziink egy kitérot, hogy potoljuk ezt a hianyt.

Csoportok

A targyak amelyekkel eddig talalkoztunk, mind
onallo, masoktol fliggetlen targyak voltak, egyetlen
tengellyel. Amikor két targyat a Join vagy Merge
segitségével osszekapcsoltunk, teljesen eggye valtak,
kozos tengelytk lett. Az 6sszekapcsolt targyakat
késobb csak nehézkesen tudnank ujbol alkotoikra
szétszedni, raadasul az elemek egyéni tulajdonsa-
gaikat elvesztik. Ezt kikiiszoboélhetjik, ha a targya-
kat, amelyeket mas targyahoz akarunk kapcsolni,
nem fuzzik fizikailag is egybe, hanem logikai
csoporot, stukturat alkotunk belolik. A csoport
bizonyos szempontbol egy targykeént viselkedik,
egyben mozgathato, kimenthetd, stb, de ha akarjuk,
barmikor hozzaférhetiink az egyes elemeihez,
amelyek onallo targyak.
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A csoport egy meghatarozhato hierarchia szerint
épul fel, minden targynak megvan a sajat helye a
csoporton beliil. Az egész szerkezetet ugy képzeld el
mint egy fat, vagy a tartalomjegyzék stukturat a
lemezeken.

A csoporton beliil minden tag kétféle statuszu
lethet: szilo vagy gyermek. Némelyik targy
egyszerre viseli mindkét statuszt.

A szulo statusz azt jelenti, hogy a targyhoz ala-
rendelt targyak, gyermekek kapcsolodnak. Egy
szliilonek tobb gyermeke is lehet. Minden sziilo
egyben gyermek is, hiszen valakitol szarmaznia kell.
Ez alol csak egy kivétel van, az 6sszulo, aki a csoport
hierarchiajanak legtetejéen all.

A gyermek statusz azt jelenti, hogy a targy egy
hierarchikusan magasabban lévo targyhoz kapcso-
lodik, mintegy abbol szarmazik. Minden gyermek
felarva, azaz csak egy sziil6je, kozvetelen felmendje
lehet, mint ahogy egy fajl is csak egy tartalomjegy-
zékben lehet egyszerre. Masik sziilo ala legfeljebb
csak masolata tartozhat, de az mar nem ugyanaz.
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Minden gyermek lehet egyuttal szulo is, belole is
szarmazhatnak gyermekek.

Nézziink meg a kovetkezo képen egy stukturat:

Itt az 1-es henger az 6ssziilo, beldle szarmazik a 2-
es kup és a 3-as gomb. Ez a gomb egyben sziilo is,
gyermeke a 4-es gyurd, amelynek két gyermeke van,
az 5-0s és 6-0s hengerek. A 7-es gomb nem tartozik
a csoporthoz.

Tegylik most félre egy kicsit a vonalzonkat. Menj
Pick Group modba és a Find Requesterben valaszd
ki a Parts meni targyat, amely O pontbol, O €lbol és
0 feluletbol all. Ez egy tengely, amely a szeleteléskor
létre jott csoport 6ssziiloje, ezen keresztiil tudjuk a
teljes csoportot egyben kezelni.

Lathatod, az egész narancs szinure valt, most
hasznald a Pick Selectet, amivel kivalaszhatod oket.
Mentsd ki az egészet majd torold le a szerkesztobol.
Csoportokat kezelni a Pick Groupban lehet!

Hozd létre a front nézetben azokat a targyakat,
amelyek az el6zo képen szerepeltek és vidd is oket
azokba a poziciokba. Ezeken gyakoroljuk egy kicsit
a csoportkészitést és kezelést. Targyak csopotba
fazese egyszeru dolog, mindossze ki kell valasztani a
csoportositando targyakat, majd hasznalni az Object
menii Group pontjat. Bonyolultabb a helyzet, ha a
hierarchiat is szabalyozni akarjuk.

Valaszd ki az 1-es hengert, majd utana shiftel
kupot és a 3-as gombot. Most hasznald a Group-ot.
A csoport létrejon, az 6ssziilé, egyben az egyetlen
szlilé a henger lesz. Mindig az lesz a sziilo, amelyik
targyat elsonek valasztottuk Ki.

Tegylik most a 3-ast szililove, rendeljuk ala a
gyurut! Valaszd ki a gombot, mire a vele csoportban
levo masik két targy kivalasztottsaga megszunik.
Multival valaszd mellé a gyurtt is, majd csoportosits
oket.
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Alakul. Most az el6z6 modszerrel rendeld a gydrua
ala a két kisebb hengert. Ezzel kész a struktura,
amit a képen is latsz. A java még csak ezutan jon!

Valaszd ki ismeét az 1-es hengert. Mivel ez az
0sszilo, az egesz csoport kivalasztodik. Masodiknak
valaszd a 7-es szamu kis gombét és csoportositsd
Ossze oket. A gomb a henger ala rendelodik.

Az Undo-val vond vissza a csoportositast.Most a
kupot majd a kis gomboét valasztva csoportositsd
O0ssze oket. A gomb a kup ala rendelodik. Ismét
Undo. Idaig nem volt semmi kiil6nés, barmelyik
szliloh6z barmikor rendelhetiink tjabb targyakat.

Probaljuk meg forditott sorrendben, valaszd ki
elobb a kis gébot, majd a nagy hengert és csoporto-
sitsd oket. Az eredmeny latszolag ugyan az, valo-
jaban azonban nem. Most a 7-es lett az 6ssziilo, az
l1-es ennek a gyermeke. Probald ki, klikkelj a kis
gomb tengelyére, az egész csoport kivalasztodik, mig
a henger tengelyével csak a tole lefelé es6 targyakat
tudjuk befolyasolni. Megint Undo.

Probald most ki a gomb-kup kombinaciot csoporto-
sitani. Az eredmeény egy figyelmeztetés, miszerint a
targy mar csoportban all. Ezt az okozta, hogy a kup
fele egy masodik sziil6t akartunk létrehozni, ami
tudvalevoleg nem lehetséges. Nincs mit tenni, mint
tudomasul venni ezt az OK-val.

Mi van, ha mi megis a gombot szeretnénk a kuap
folé és csak afolé a hengert? Szét kell bontani a
kup-henger csoportkapcsolatot. Szétbontaskor ki
kell jelélni a lebontando csoport sziilgjét, majd
hasznalni az Object meni Ungroup parancsat.

Jaj! A teljes csoport struktara szétbomlott! Mivel
nem ezt akartuk gyorsan Undo-zzuk el. Mi tortént az
elobb? A teljes csoportot kijeloltiik 6ssziilojén ke-
resztil, az Ungroup emmiatt a teljes csoportra
hatott.
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Akkor most mi lesz, ujra fell kell épiteni a csopor-
tot? Szerencsére nem, ezért is hasznaltuk az Undo-t.
Valaszd ki a Mode meniibol a Pick Objects-et.
Ebben a modban tudunk a csoport egyes elemeihez
mint 6nallo targyakhoz hozzaféerni. Ha elotte ki volt
valasztva a teljes csoport, akkor most csak az 6sszii-
16je a henger marad kivalasztva. Probald ujra az
Ungoup-ot. Most csak azok a csoporkapcsolatok
szuntek meg, amelyek ebbol a targybol indultak. Igy
mar nem olyan nehéz feléepiteni a kivant struktuarat.

Rakd 6ssze ujbol a csoportot gy mint a kiindu-
laskor volt. Térj vissza Pick Group-ba és valaszd ki
az Osszlilot, a hengert. Most probald ki a Move inter-
aktiv transzformaciot. A csoport minden tagja sajat
befoglalo keretével helyettesitodik, az egész csoport
egylitt mozgathato.

Tedd le a csoportot és valaszd most ki a nagy
gombot. Nem csak ez, hanem a beldle szarmazo
teljes struktura is kivalasztodik. Ha most megpro-
balod 6ket mozgatni, ezek egylitt mozdulnak, mig a
csoport tobbi, feljebbi vagy mas agon léevo tagjai
helyben maradnak.

Probald meg ezt ugy is, hogy a gyurut, vagy annak
valamelyik gyermekét vallasztod ki. Megallapit-
hatjuk, hogy a teljes csoport csak az 6ssziilon
keresztiil valaszthato ki. A struktaraban alacsonyab-
ban lévo sziilot kivalasztva a beldle szarmazo struk-
tura is kivalasztodik, mig a felmendi vagy a vele
parhuzamos agon lévok nem. Ilyen esetben a szulo
kvazi 6ssziilokent viselkedik. Arra is van lehetoseg,
hogy t6bb kiilon agat egyszerre kijelolj €s manipulalj.

Fontos, hogy az el6bb ismertetett kijelolé6 muveletek
nem valtoztatjak meg a csoport szerkezetét. Persze,
ha a kivalasztott alcsoportot vagy targyat toroljuk, az
mas, akkor megvaltozik a csoportszerkezet.

Mi a helyzet a Pick Objects-el? Nagyjabol hasonlo,
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csak itt a targyak onalloan valaszthatok ki és mani-
pulalhatok. Ha a struktura kézepérol torolink egy
szulot, a gyermekei nem esnek ki a csoportbol,
hanem a torolt targy sziiloje ala rendelodnek, meg-
tartva a lefelé meno struktuarajukat.

Ennyit a csoportokrol (egyenlore). Az hogy ilyen sok
helyet szenteltem ismertetésiiknek, nem veéletlen.
Megértesuik igen fontos, a Cycle editort példaul nem
is tudnank eneélkiil hasznalni.

Kivags 2ol

Torold le a targyakat és télts vissza az A betut.
Bontsd szét a csoportot elemeire, majd keresd meg
kivagoszerszamunk altal létrehozott sikszeletek
kozil azt, amelyik a betut formazza. Legkénnyebben
ezt a Select Next-el tudod megtenni. Talalsz a
targyak kozott felbevagott kivagoszerszamot, sikot
amelybol kivagtak egy A betu koérvonalat, stb. Ha
megtalaltad amelyiket kerestiik, valaszd ki. Valahogy
ki kell emelni a tébbi kozil, ezt megtehetjik mozga-
tassal is, de inkabb mutatok egy masik modszert.

Az object menuibol valaszd ki a Copy vagy a Cut
parancsok valamelyikeét. Ezek egy atmeneti taroloba
masoljak a targyat, amely barmekkora lehet (amig a
memoria engedi). Az atmeneti tarolo egyszerre csak.
egy bemasolast tartalmazhat, a kovetkezo ilyen mu-
velet torli az elozot. Az egy bemasolas nem féltétlen
jelent egy targyat, ha egyszerre tobbet, jelolsz ki,
mindegyik bekeriil az atmeneti taroloba, de nem
lehet kulon kezelni oket.

A kiilonbség a két parancs kozott annyi, hogy a
Cut, miutan veégrehajtotta a bemasolast, torli a
targyat a szerkesztobol, mig a Copy valtozatlanul
hagyja azt. A Cut, Copy csak targyakon vagy csopor-
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tokon mukddik, a targyakat alkoto pontokat, éleket
és feliileteket ily modon nem lehet 6nalloan
manipulalni.

Ha bemasoltad az A-t, A Pick All funkcioval
valassz ki minden targyat és a Delete-tel torold le
azokat. Ezutan az Object menu Paste pontjaval
masold vissza az elraktarozott targyat. Ez az eredeti
poziciojaban fog megjelenni.

A betunk, mivel siklapbol vagtuk ki, sik, de ezen
kénnyen valtoztathatunk a mar ismert Extud-dal. A
Slice funkcio nem csak siklapbol valo kivagasra
hasznalhato, hanem térbeli alakzatok ko6zotti szelete-
lesre is. Elvileg. Gyakorlatilag nagyon rigolyas. Ha a
kivagasban résztvevo alakzatoknak valamely éle
egybeesik, nem tudja vérehajtani a muveletet.
Ilyenkor néha segit, ha valamelyik targyat kisseé
arrébbtoljuk.

Pontok mozgatasa, masképpen

Folytassuk a targykeészitési eljarasokkal valo
ismerkedéslinket, készitstink egy négyzet alaku
gulat. A kiindulasi alap egy 2*2 szekciobol allo Plane
primitiv. Van valakinek o6tlete erre? Igen, jo meg-
oldas, hogy az elélnézeten kivalasztjuk a k6zépso
pontot, majd a feliilnézeten a move segiségével kiala-
kitjuk a gulat. Azonban én mast javaslok. Lépj be a
Drag Points modba. Ez hasonlo a Pick Points-hoz, de
itt a kivalasztott pontokat régtén el is tudjuk moz-
gatni, "fogd és vidd" elv szerint.

Mivel az elélnézetben nem tudjuk a kérdéses
pontot mélységében mozgatni, vagy a feliil, vagy a
jobb nézetben kell ezt megtenni. Nosza!

De mi tortéent? Hisz nem a kézépso pont mozdult
el, hanem a széls6, én meg blamalom itt magam az
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uj modszeremmel. Ha belegondolunk, ezen neéze-
tekbol a kézépso pontot nem is lehet latni, mivel a
siklap élen levo pontokkal egybeesik, igy azok
takarjak. Akkor most mit tegytink? Maradjunk a
bevalt mozgatasnal. Ez egy konzervativ vélemény, €s
mint ilyen, a haladas gatja. (Ez meg demagogia, de
ne politizal junk!)

Hallom, van aki azt javasolja, forgassunk egy kicsit
a sikon az Y tengelye koril, igy a belso pont kikertil
a takarasbol. Ez mar jobb, de igy sem tanulunk
semmi ujat.

Ha kifogytatok, akkor elmondom az én otletemet. A
shiftet nyomva tartva, az elélnézetben valaszd ki a
siklap k6zépso pontjat. Most menj at a felul, vagy
oldalnézetbe és mikozben nyomva tartod a shiftet
nyomd le az egér bal gombjat, de ne legyen a pointer
a targy egyik pontja f616tt sem! Most engeddd el a
shiftet, és maris mozgathatod az elozoleg kijelolt
pontot vagy akar pontokat. Amig a shift nyomva van,
a Drag Point-tal nem lehet pontokat mozgatni, csak
kivalasztani. Tudom, ennél meégis csak egyszerubb
lett volna a move, de akkor nem tanultuk volna meg
ezt a nagyszeru funkciot. Kepzelj csak el egy tobb
tucat, vagy akar tobb szaz pontbol allo targyat,
amelyet a pontok
athelyezésével aka-
runk megformalni.
Brrr! Belegondolni is
rossz abba a sok
move-bal

Néehany oldallal
korabban igertem
egy peldat az Ext-
rude funkcio Mirror
Ends kapcsolojara,
most ez kovetkezik.
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Készits egy kupot, alap paraméterekkel. Ezt fogjuk
tiikrozve kinyomni. Készitiink beldle egy mindket
végén hegyes rudat, mondjuk egy ketvegrol hegyezett
ceruzat.

Mielott nekikezdenénk, a kup tengelyét el kell
forgatni, mert az Y nem a hossztengely, mi pedig
azon iranyba akarjuk a ceruzat nyujtani. Gondolom
a Transformation-nal nem okoz gondot ez a muvelet.

Most jon az Extrude. Nyomjuk ki a kupot 500
egység hosszan, a Mirror Ends bekapcsolasaval. Az
eredmény 6nmagaeért beszel.

Feliratok

Kicsit korabban készitettiink egy A betut. Az egesz
ABC elkészitése ezen a modon kissé hosszadalmas
és faradsagos muvelet lenne, szerencsére ez is auto-
matizalhato. Az Imagine rendelkezik egy beépitett
funkcioval, mellyel bitmap fontokat tudunk atalaki-
tani Imagine object formatumba. Ennek menete a
kovetkezo:

Valaszd ki a Functions menii Addd pontjanak
Font object alpontjat. A program rovid ideig el lesz
magaval, ezalatt listat készit a rendszer Fonts:
koényvtaraban 1évé fontokrol és azok meéretérol.
Miutan ezzel megvan, egy kérdezo jelenik meg,
benne a meglévo fontok és meéreteik listaja,
gorditoléeccel.

Az alattuk lévo Text input mezében adhatjuk meg a
konvertalando szoveget. Valassz ki egy jo nagy
betitipust (minél nagyobb, annal szebb lesz az
object) és ird be a szoveget. A kérdezo aljan van egy
eddig még nem latott nyomogomb, a Read. Ez
ujraolvassa a Fonts:-ot. Akkor hasznos, ha kozben
Shell-bol megvaltoztattuk a Fonts:-hoz tartozo
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tartalomjegyzéket az Assign-nal. Persze csak Amigan
van erre lehetoség, PC-n nem mukdédik a multitaszk.

Ha mindez megvan, nyomd meg az OK-t. Egy
kérdezo jelenik meg, a kovetkezo kérdéssel: Adsz
feluletet a targynak? Ha No-val valaszolsz, csak a
korvonal jon létre, ha Yes-szel, feliilete is lesz a
feliratnak. Az igy kapott targynak nincs meélyseégi
kiterjedese, de ezen gondolom tudsz valtoztatni.

Ha nem mondtam volna, az egész felirat egyetlen
targy lesz.

S ot elenité

Egy hosszabb felirat, vagy sok targy jelenléte a
szerkesztoben nagyon lelassitja a képfrissitést.
Altalaban nincs is szukség arra, hogy minden
targyat teljes részletességében lassunk, elég ha
latjuk hol helyzkedik el. Erre is van funkcio, a
Functions meniben lévo Quickdraw. Meghataroz-
hatjuk, hogy mely targyakat ne rajzolja ki a
program, teljes részletességgel, hanem helyettik az
interaktiv muveletekbol mar ismert befoglalo kere-
tekkel abrazolja azokat.

A Quickdraw All alkalmazasaval minden targy az
emlitett dobozzal helyettesitodik, a Quickdraw Pick
csak az éppen kivalasztott targyakra hatasos. A
Quickdraw None segitségéevel térhetiink vissza a
teljes megjelenitéshez. A Quickdraw a perspektiva
nézetre nem vonatkozik, ott mindig minden targy
teljesen Kkirajzolodik.
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Utak és alkalmazasuk

Az Extrude funkcio ismertetésekor kihagytuk az ut
mentén torténod kinyomast és a hozza kapcsolodo
opciokat. Most ezek ismertetése kivetkezik.

Gondokodtal-e azon, hogyan késziilt a program
focimlogo-ja? Termeészetesen ezt is Imagine-nel
készitették, nem is bonyolult modon. A logo egy font
object it mentén tortént kinyomasaval jott létre. Az
ut oldalneézetbol egy nyujtott S-bettt formazott.

Csinaljunk mi is egy ilyen targyat. Eloszor
keszitsiik el az utat. Ehhez azonban legalabb az ut
szerkezetének alapjaival tisztaban kell lennunk. Az
ut egy gorbevonal, teljesen mas felépitésu, mint azok
a targyak, amelyekel idaig talalkoztunk. Az utnak
nincs feliilete, a kész képen soha nem lathato,
mindig csak folyamatok vezérléséet végzi. Egyetlen
k6z6s az utban és az egyéb targyakban, hogy ennek
is van egy sajat tengelye.

Mint emlitettem az ut egy gorbe, nincs pontja, éle,
hanem vezérpontjai, mas néven kontroll pontjai
vannak, amelyeken a gorbe meghatarozott iranyban
halad keresztiil. Egy gorbének minimum két vezer-
pontjanak kell lenni.

Keétféle uttipust kulonbdztetiink meg, nyitottat és
zartat. A nyitottnak két végpontja van, mig a zartnak
egy sem, az onmagaba tér vissza. Az utnak iranya is
van, az elso ponttol az utolsoig mutat. Az, hogy a két
végpont kozilil melyik az elso, fontos, mivel a targy
amelyik koveti az utat, az elsé ponttol indul és az
utolso felé tart.

Ennyi elotorténet utan lassuk hogyan hozhatunk
letre utat a Detail editorban. Két megoldast is kinal
az Imagine, az egyik a Functions meniu Add pont-
janak Open Path és Closed Path pontjai. Ezek
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nyitott és zart utat
hoznak létre. Kisér-
letezziink most az
elsovel.

Az Open Path egy Y
iranyba mutato
szakaszt hoz létre,
melynek tengely-
rendszere a szakasz
kozepére esik. Ah-
hoz, hogy az utat
£t mow it vag & V7S anirefconcus 1 20 Maa ms Prin £ ind] alakitani tud]uk, at
kell ternunk Edit Path modba. Ezt, mint minden
modot a Mode menubdl valaszthatjuk ki. Ebben a
modban az utunk keét végéen egy-egy tengely jelenik
meg, tengelyponttal. Ezeket a tengelyeket nem
szabad Osszekeverni a targy tengelyével, ezek a
kontroll pontok tengelyei. A gorbe mindig a kontroll
pontok tengelyének Y iranyan halad keresztul.

Hogyan tudjuk alakitani az utakat? Azok kontroll
pontjait kell manipulalni. Mindharom transz-
formacio tipust, a mozgatast, méretezést és forgatast
tudjuk hasznalni, mind interaktivan, mind a Trans-
formationon keresztiil. Probaljunk alakitani ezen az
uton. A felilnézetben valaszd ki az alacsonyabban
lévé pontot. Frontnézetben ez az, amelyik kozelebb
van hozzank. Nyomd le az r billentytt és kapcsold be
a forgatast az Y tengelyre. Forgasd el a kontroll pont
tengelyét kedved szerint. Latszolag semmi sem
tortent, valojaban az ut hosszaban elcsavarodott. Ha
most veégig kovettetnénk az utat egy targgyal, bekap-
csolhatnank azt az opciot, hogy a targy kovesse az
elcsavarodast is. Ennek most nincs jelentésége, csak
mutattam mik a lehetosegek.

Probalj az utbol egy U alaku gorbét hajlitani. A mar
kivalasztott pontot allitsd vissza eredeti iranyba
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(peldaul Undo-val) , majd az oldalnézetben forgasd el
az X tengely koriil az oramutato jarasa szerint kb 90
fokkal. A masik pontot is forgasd el ugyan ezen
tengely koriil, de ellenkez6 iranyban, Tul széles az U
nyilasa, ezért a move segitségével vidd egymashoz
kozelebb a pontokat. Amit kaptunk, az még nem
igazan U, inkabb egy tal alakja. Kellene egy ujabb
pont, amivel meghatarozhatjuk a magassagot, illetve
a melyseget.

Valaszd ki ismét az elsd pontot. Mellesleg ez az ut
First Point-ja, tehat innen indul az ut. Most hasz-
nald a Functions menubdl a Fracture-t, minek
hatasara az ut kézepén egy uj kontroll pont jon létre.
Ha a masik pontot valasztottad volna, a Fracture-
nak nem lett volna hatasa, mivel ez a pont az utolso,
beldle nem indul gérbe, csak érkezik bele. A Fracture
mindig azt a szakaszt felezve hoz léte ujabb vezeér-
pontot, amelynek az elso
pontjat valasztottuk Ki.
Ha most a gorbe elso
pontjat kivalasztva hasz-
nalod a Fracture -t , a
gorbe els6 negyedében
jelenkezik 0j pont, mig l
ha a kozépso, uj pontot, |
akkor a harmadik ne-
gyedben. Egyszerre tobb | l
gorbeszakasz is megfelez- K e ee
heto.

Az ujonnan létrehozott kontroll pont tengelye ugy
helyezkedik el, hogy az ut alakjaban nem toérténik
valtozas. Ha ezt az uj pontot a move transzformaci-
oval lehuzod, a gorbe egész jol megkozeliti az
elképzelt format.

Az esetlegesen foloslegessé valt kontroll pontokat,
kivalasztasuk utan a Delete-tel le lehet t6rélni. Az at
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utolso két pontjat ellenben nem engedi térdlni a
program.

A zart utak kezelése semmiben sem ter el a
nyitottakétol, ezért azokat most nem részletezzik.

Emlitettem, hogy van mas modja is az utak létre-
hozasanak. Toroéld le az elozo kiséerletiink
maradékat, majd hozz létre harom tengelyt a Func-
tions/ Add/ Axis-szal. Rakd szét oket a front
nézetben, egy képzeletbeli haromszog csucsaiba.
Valaszd ki mindet, tetszéleges sorrendben. Most
aktivald az Objects mena Make Path pontjat. Ezzel
a muvelettel létrehoztunk egy utat. Az uj targy
tengelye az elsonek kivalasztott Axis lett. A tenge-
lyekbol lettek a kontroll pontok. Az ut elsé kontroll
pontja az elsonek kivalasztott Axis helyén, annak az
iranyat felvéve keletkezett.

Fontos! A targy tengelye és a First Point szétvatak,
mostmar teljesen fliggetlenek egymastol. Az ut
tengelyét elmozgatva az els6 kontroll pont valtozat-
lanul marad!

Probald kiilénb6zo sorrendben 6sszekotni a tenge-
lyeket. Megallapithatsz ennek eredményébdl egy
fontos dolgot: Az ut a kontroll pontokon mindig az Y
tengelyen megy keresztiill a negativtol a pozitiv irany
fele tartva. Ez fontos dolog, segitségével példaul
konnyedén meghatarozhatjuk melyik a First Point és
milyen az ut iranya.

A Make Closed Path a kivalasztott tengelyekbol
zart utat hoz léetre. Itt is az elsonek kivalasztott Axis
lesz a targy tengelye és ezzel azonos a First Point is,
de a FP egyuttal az utolso pont is, ide tér vissza a
gorbe. A zart ut iranyat is meg tudjuk hatarozni
elozo tapasztalatunk segitségével.

No profi utaszok, lassunk neki a logokészitésnek!
Mivel mar mindent tudunk az atrol, amit tudni kell,
nem okoz gondot a képen lathato gorbe elkészitése.
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Az Add Font Object-tel
hozd létre a feliratot, a
Scale segitségevel pedig §
aranyositsd egymashoz
az at és a felirat méretet.
Az at mentén torténo |
kinyomaskor lényegtelen
a targy és az ut egymas- §
hoz viszonyitott pozicioja,
mindig a targy tengely-
pontja halad vegig az
uton, kévetve annak elfordulasait. Miutan a targy
tengelye (és vele egylitt a targy is) vegighaladt az
uton, a tengely (csak a tengely) visszatér a kiindulasi
pozicioba. Erdemes tehat a targyat az at kozelébe
vinni, hogy ne essen tole messze sajat tengelye a
kinyomas utan.

Nézd meg az ut nevét a Find Requester-ben.
Valaszd ki a targyat és lépj be az Extrude kérde-
z6jébe. Kapcsold be az Along Path-t. A Path input
mezejébe ird be az ut neveét.

Az Along Path bekapcsolasaval ket tj kapcsolo
aktivalodott. Ezek csak az ut mentén torténé kinyo-
maskor mukédnek.

Ha azt akarjuk, hogy a targy, mikozben végighaladt
az uton, kovesse is a tengelyeinek orientaciojaval
annak fordulasait, be kell kapcsolni az Align Y to
Path kapcsolot. Ha ez nincs bekapcsolva, egy
kanyarodo uton halado targy nem fordul el, hanem a
kanyarban oldalazni, csuszni kezd. Az utat, hozza
igazodva koveto targy Y tengelye mindig ugy all, hogy
érintoje legyen az utat alkoto gérbének, X és Z
tengelyei pedig O fokos széget zarnak be az ut
azonos tengelyeivel.

A Keep X horizontal-nak csak az el6z6 opcio
bekapcsolasakor van jelentosége. Hatasara az X
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tengelye a targynak megtartja eredeti orientaciojat,
mikozben az Y tengely tovabbra is az ut érintojeként
viselkedik. Gyakorlatilag ez annyit jelent, hogy az ut
hossztengelye koriili csavarodast nem koveti a targy.

Nekiink most csak az els6 opciora van sziikségunk.
Amig egyenes mentén nyomtuk ki a targyakat, eléeg
volt egyetlen szekcio is, de most iven torténik ez a
muvelet, legalabb 5 részbol kell allni a kinyomott
targynak. Bonyolultabb ut esetén meég tébb szekci-
ora lenne szilikség, hogy szebbé tegyuk az ivet, de ez
drasztikusan emelné a fajl meéretet is.

A Mold-on beliil van egy muvelet amelyik nagyon
hasonlit az Extrude-ra. A neve Replicate. Ez is
térben, a targy Y tengelyének iranyaban, megadott
tavolsagra, vagy ut mentén nyomja ki a tagyat, de a
szekciok nem kotodnek 6ssze, a targy nem lesz
egybefliggo. Az eredeti targyrol masolatok jonnek
léetre és a tavolsag, vagy az ut mentén egyenletesen
helyezkednek el. Az eredmény, fuggetlenil a
szekciok szamatol mindig egy targy.

A Replicate kérdezoje majdnen azonos az Extrude-
é-val. Egyetlen kiilonbség van, hogy a Mirror Ends
nem aktiv.

Ez a funkcio kitinoéen hasznalhato ismetlodo
elemek létrehozasahoz, mint példaul a vasuti sin
talpfai.

Targyak szétbontasa

Egyetlen targy tobb példanyban térténoé szétmaso-
lasahoz ismerunk mar két funkciot is. Most pro-
baljuk megoldani a kévetkezo feladatot. Egy targyat,
mondjuk egy gombot kell elkésziteni 6t példanyban,
egymastol 100 egységre. Fontos megkotes, hogy
mind az 6t gémb kiilon targy legyen.
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Utobbi feltétel miatt a Replicate szoba sem johet.
Marad a Copy és a Paste. Ezzel viszont kérulmeényes
a feladat megoldasa.

Minden varakozassal ellentétben most nem egy uj
targytobbszorozo funkciot mutatok be, hanem egy
olyat, amellyel targyakat darabolhatunk szet.

Készits egy gomb primitivet 25 egység sugarral.
Valaszd ki ezt, majd lépj be a Replicate kérdezobe.
Tobbszorozd meg a gombot, 500 egység hosszu
egyenes mentén 4 szekciobol. A targy nem felel meg
annak a feltételnek, hogy 6nallo targyakra van
sziikség, de ez csak mulo allapot. Menj at Pick
Points modba és valaszd ki az egyik géomb 0Osszes
pontjat, de mas pontot ne! Most valaszd ki a
Functions menibol a Split-et. A targy szeétvalik, a
kivalasztott pontok ujtargyat alkotnak.

A Spit-tel tehat szétszethetjik a targyat elemeire.
Ha olyan pontot valasztottunk le, amelyiket él,
esetleg feliilet is kotott 6ssze egy maradando
ponttal, az él és a feliillet megszunik. A létrejovo
targyak tengelye mindig egybeesik, az eredeti
pozicioban.

Ha precizek akarunk lenni, nem a kivalasztott
pontok valnak le a targyrol, hanem a ki nem valasz-
tottak. Ez abbol lathato, hogy a Find Requester-ben
a kivalasztott pontokbol keletkezo targy tartja meg
az eredeti nevet.

Magneses hatas

A kovetkezo targy, amit elkészitiink, egy kapuiv
lesz. Hozz létre egy tengelyt és az Add Lines-szal
probalj meg kialakitani egy ivet. Nem akarok senkit
megsérteni, de ahogy elnézem a legtébb iv siralmasra
sikeredett. Valo igaz, kézzel szabalyos ivet rajzolni
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igencsak nehéz. Bemutatok most egy modszert,
amivel ez a probléema megoldhato.

Torold le az elozo probalkozas eredményeét, allits be
a racssuruseget 10 egységre, kapcsold be a Lock-ot
és az eldlnezetet valtsd teljes képernyosre. Most hozz
letre egy Gj tengelyt és az Add Lines-szal készits egy
220 egyseég hosszu vizszintes vonalat, ugy, hogy
minden racspontba teszel egy pontot. Ez dsszesen 23
pontot jelent. Ezekbol a vonalakbol alakitunk ki a
Drag Points- szal egy szabalyos ivet.

Ha a mar ismert modon hasznalod a funkciot,
semmivel sem lesz kénnyebb ivet késziteni mint az
elobb. Valaszd most ki a Functions meni
Magnetism pontjanak On/Off alpontjat, ami egy
kapcsolo mentipont. Ha ki van pipalva, akkor a Drag
Points-ban megragadott pontokon kiviil néhany
melletik 1évé pont is mozdul, mintha a megraga-
dottak magneskeént vonzanak oket.

A magnesesség parameéterei szabalyozhatok. Ehhez
a Magnetism menu Setup alpontjat kell kivalasz-
tani. A megjeleno kérdezoben a kdvetkezo parameéte-
reket adhatjuk meg.

Radius of Influence. A magneses hatas sugara. A
megragadott pont mint kézéppont koriul ekkora
sugaru gombon beliili pontokra hat a magnes.

Minimum Radius (Random Mode) - Ha a kérdezo
ajan levo Random Radius-t bekapcsoljuk ,a mag-
nesesseg sugara minden muveleben véletlenszeriden
alakul, a Minimum Radius, és a Radius of
Influence értéke kozott. Mindkét esetben Imagine
egységben kell a sugarat megadni.

Percent at Radius (0...100). A magnesesség
erossége a tavolsag fliggvényében. Az mutatja meg,
hogy a megfogott ponttol legmesszebb 1éva, a
hatasos gomb szélén allo pontra a koézponti
magneses erosségenek hany szazaléka jut. Ha 0, az
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utols6 pont mar nem is mozdul. Ez adja a legfino-
mabb ivet. Ha értéke 100, az utolso, pont is akkora
mertékben mozdul, mint a megfogott. Ebben az
esetben még a magneses hatas alakja (lasd késobb)
sem eérvenyesul.

Az ,hogy a magnesesség milyen alakban terjedjen,
beallithatjuk a Magnetism Type harom kapcsolo-
javal.

A Cone bekapcso-
lasaval a magnes
vonzasaban lévo
pontok kupot for-
maznak. _

A Done egyl
kupolat készit a
magneses hatas
alatt allo pontokbol. |

A Bell segitségével
harang alakban hat
a magnes.

A kerdezo utolso kapcs010]at mar emhtettem Ezt
kiikszelve amikor megfogunk egy mozgatando
pontot, akkor a magneses hatas sugara felvesz egy
véletlen értéket a Radius of Influence és a
Minimum Radius hatarai k6zott. Ezt foleg felszini
alakzatok, hegyek készitéséneél hasznaljuk.

Ezen ismeretek birtokaban egy kis gyakorlas utan
konnyedén megoldhatjuk az ivkészitést és a hasonlo
problémakat.

Egy tanacs a Magnetism-hez. Amikor hasznalod a
Lock legyen kikapcsolva, mert a racsraigazitas
tonkreteszi az vet.
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A most kovetkezo részben megtanulunk forgastes-
teket késziteni. Az els6 munkank legyen egy pezsgos-
pohar. A forgastestet gy készithetjik el, hogy
megrajzoljuk a koérvonalat, majd a test kézéppontja
koriul megforgatjuk azt. Ha 360 fokot forgatunk a
korvonalon, eléeg csak az egyik oldalat elkésziteni.

A tervezett pohar korvonala tehat a kovetkezo kep-

pen néz ki a front nézetben:
A poharunk kehely
| részét a magnetism segit-
il segevel alakithatjuk ki. A
kehely kettéos vonala a
falvastagsag miatt szuk-
il séges. Egyéb helyeken ez
ugysem latszik, ezert is
nem keészitettem el. A
kézépso pontot a tengely
vonalara kell helyezni,
a3t 1 Va3 o 0 10 ot o o1 o hogy ne legyen lyuk a
poharon. Ezt eléerhetjuk ugy is, hogy az v kialakitasa
utan visszakapcsoljuk a Lock-ot, de van ra masik
mod is.

Vidd a megfelelo racspont kézelébe ezt a pontot,
majd Pick Point-ban valaszd ki. Ezutan hasznald a
Functions mena Snap to Grid pontjat, aminek
hatasara a kivalasztott pont vagy pontok mindegyike
a neki legkozelebbi racskeresztezodésre ugrik.

Ha mar itt tartunk, bemutatok egy masik "pontug-
raltato" muveletet. Sokszor lehet arra sziikség, hogy
a targy néhany pontjat egy egyenesbe rendezzik.
Erre van egy kiilén funkcio. Valassz ki egyszerre
legalabb harom pontot a targyon majd hasznald a
Functions-bol a Taut-ot, a kivalasztott pontok egy
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egyenesere rendezodnek. Az egyenest az elsonek és
az utolsonak kivalasztott pont hatarozza meg. A
pontok kozott 1évo tavolsag aranyosan valtozik.

Ha kivalasztod ezt a kupa koérvonalan, Undo-zd el
a valtozast és valts at Pick Group vagy Pick Object
modba. A kivalasztott kérvonalat most megforgatjuk
a Mold kérdezoben 1évé Spin vagy Sweep funkciok
valamelyikével. Ezek nagyon hasonloak egymashoz,
parameéterkerdezojuk
is azonos. Mindketto
a Z tengely koril for-
gatja meg a targyat a
Spin Angle input
mezoben szogfokban
megadott meértéekben,
annyi szekciobol,
amennyit a # of Sec-
tions-ban megad-
tunk. A megforgatott

T koérvonalat rogton
feliilettel latja el. A két funkcio kozott egyetlen kii-
l16nbség van, mig a Sweep esetében a forgatas
minden pontra vonatkozik, addig a Spin a koérvonal
elso és utolso pontjat nem forgatja, de feliilettel koti
a tengelyhez, zart targyat hozva létre.

Pontok kitakarasa

Gyakorlas képpeni
készitsd el a kovetkezo
sakkfigurat.

A gyalog gallérjat szan- |
dékosan keészitetem ilyen |
nagyra, ennek kisebbitése §
lesz a feladat. Probaljuk
ezt kb. akkorara venni, |
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mint a teste. A megoldas egyszerud, az elélnézeten
Pick Points-ban Drag Box-szal kivalasztjuk a gallér
elet alkoto pontokat, majd a Scale segitségével
megvaltoztatjuk az altaluk meghatarozott kor
atmerojet. A segédracs segitsegevel konnyen
beallithatjuk a kivant méretet. Ha ezt a muveletet
nem csak kortilbeliilre, hanem pontosabban akarjuk
végrehajtani, ez mar nem biztos hogy elég. Ha
bezoomolunk a nézetbe, nem latjuk egyszerre a
galllert eés a testet. Legjob volna, ha a feliilnézetben
tudnank egymasra helyzni a pontokat, ez azonban
nem lehetséges, mert ott nagy a zsufoltsag.

Az Imagige ilyen és hasonlo esetekre rendelkezik
egy funkcioval. A szerkesztésben részt nem vevo
pontjait a targynak kitakarhatjuk, igy azok nem
zavarnak. Ezt a Mode meni Hide Points modjanak
bekapcsolasa
utan tehetjuk
meg. Az ebben a
modban ki-§
valasztott pontok
latszolag eltun-
nek. Miutan Kki-
takartuk a
felesleges pon-
tokat a hozzajuk
tartozo élekkel
egyutt, folytat-
hatjuk a munkat

Az elrejtett pontok csak Pick Group vagy Pick
Object modba térve rajzolodnak ki ismeét.
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Fogaskerek és lobogo

Gondolnatok, hogy a fogaskereket és a zaszlot
hasonlo modon lehet elkésziteni? Nézzik hogyan.

A kereket nem korongbol fogjuk kialakitani, mert a
fogak egyenkeénti kialakitasa lassu és pontatlan.
Helyette mindéssze egy fogat készitiink el, azt a
Replicate-tel megtobbszorozzilkk egyenes menteén,
majd a fogaslécet egy képzeletbeli henger kore
tekerve létrehozzuk
a fogaskerék korvo-
nalat. Ezt ellatjuk
felilettel é€s az
Extud-dal kiala-
kitjuk a vastagsagat.

Az oladnézetben i
keészits el egy fogat a
fogaskerékbol. Mu-
szaki szekemberek
elkészithetik a foge-
volvenst is, mi ma-
radjunk az egyszeru
trapéznal. A képen lathato méretaranyokat
mindenképpen tartsd be, hogy jo legyen a kerek
alakja.

Egy késobbi miveletben a tengely helyzete is fontos
lesz, mar most ugy épitsd fel a targyat, mint a képen
latszik. Azért kellett oldalnézetben elkésziteni a
fogat, mert a Replicate a targy Y tengelye mentén
fogja a tobbszorozést végrehajtani. Alljon a kerek 30
foghol, a Sections-ba tehat 29-et kell irni (a 30. az
eredeti lesz). A kinyomas hossza 29* a fog alapjanak
szélessége. Nalam egy fog 120 egység széles, a Kinyo-
mast igy 3480 egység hosszan kell végrehajtani.
Mivel a késobbiek soran meég lesz mit szamolgatni,
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javaslom te is ebben
a meéretben készitsd
el a kereket. A képen
20 egyseég a racs-
meret.

| A Replicate veégre-
| hajtasa utan a fogak
latszolag egybefuig-
goek, valojaban
il azonban nem. Ahol
a két szomszédos
i iov ) s #9002 oo 0 £1 20 i 03 el 410 fogelem Osszeér, ott
nem egy, hanem keét kiilénallo pont van. Errol meg-
gyozodhetsz, ha Drag Point-tal elhuzod az egyiket. A
fogaskerekiink szempontjabol jobb volna, ha a fogak
lancolata folytonos volna, 6ssze kell tehat fazni
ezeket a pontokat mind a 29 helyen.

Nem bonyolult a muvelet, Drag Box-szal, shiftelve
valaszd ki sorban a pont parokat és kapcsold 6ssze
azokat a Functions meni Join-javal. Ha a Join-nal
pontokat kapcsolunk egybe, a kd6zos pont mindig az
elsonek kivalasztottal lesz azonos. Ennek akkor van
jelentosége, ha nem fedésben lévé pontokon hasz-
naljuk.

Az 6sszefuzést nagyon meggyorsitja, ha a Join-t a
jobb Amiga J billentytuzet kombinacioval roviditjuk.

Most jon a beigert
szamolgatas. A 30 fog
egyuttesen 30*120, azaz
3600 egyseég hosszu. Ez a
‘ képzeletbeli henger
il kerliilete, a sugara ebbol
| adodoan 3600/294 ami
| 572.9578 egységre jon ki.
|l A hengerre feszitést a
i targy Z tengelyeével parhu-
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zamos, attol "r",(sugar) tavolsagra lévo tengely korul
hajtja végre a program. A targy Y tengelye
sugariranyba mutat.

Ezen ismeretek birtokaban forgasd el a targy
tengelyét, hogy a hengerre feszitést végre tudjuk
hajtani.

Most hivd elé a Mold kérdezgjét és valaszd a
Conform to Cylinder funkciot. A megjelené kérde-
zoben mindossze két input mezo van.

A Cylinder Radius a képzeletbeli henger - amire a
targyat feszitjuk - sugara. Ezt éppen az elobb
szamoltuk ki, ird be az 572.9578-at.

A masik mezo, az Object Width, a hengerre
csavarando targy szélessége. A mi esetiinkben ez a
fogasléc hossza. Mivel itt szélességerteket var a
program, a fogasléc hosszanak csak a felét kell
beirni. Ezt a szelességet mindkét iranyba alkalmazva
fogja kapni a valodi hosszt.

Bizonyos esetekben ide nem a valos értéket
szoktuk irni, hanem egy aranyositottat. Példaul ha
csak felkérivet akarunk késziteni, kétszer akkoranak
adjuk meg a szélességet, ellenben ha keét fordulatot
akarunk a hengerre tekerni, fele szélességet kell
beirni. A mi esetiinkben egy teljes fordulatra van
sziikség, de nem
tobbre, ezért a sze-
lességnek 1800-at
adjunk meg. Ezutan
csak annyi van
hatra, hogy a Per-
form-ra kattintva
feltekerjik a fogas-
ivinket.

Csak egy klikkelés,
ugye milyen egy-
szeru? Egy Kkicsit
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azért bonyolultabb. A fogasiv két végén 1évo pon-
tokat, amelyek fedésbe keriiltek, a Join-nal fuzd
Ossze és keészits a targynak feliiletet, majd melységet.
Az egésznek a betetozése a Quick Render lesz, de
ezt is radbizom.

Biztos feltint, hogy a Mold-ban harom Conform...
funkcio van. A Conform to Sphere szinte azonos az
elobbivel, kérdezdje is majdnem olyan. A kuilonbseég,
hogy itt nem egy
képzeletbeli
hengerre, hanem
'| gombre feszitjik fel
a targyat, tehat nem
csak a Z, hanem a X
[tengelye korul is
megtekerjuk. A
Sphere Radius a
gomb sugara, az
| Object Radius pedig
a targye. Mindazok,
amit a Conform to
Cylinder-nél leirtam, itt is érvényesek, ezeért ezzel a
funkcioval most nem foglalkozunk részletesen.

A harmadik rafeszité funkcio a Conform to Path.
Ezzel a kivalasztott targyat egy utra feszithetjuk.
Probaljuk ki, készitslink vele egy zaszlot.

Hozzunk létre egy tobb
kontroll pontbol allo utat, |
ami valahogy igy néz ki. |

Hozz létre egy Plane pri-
mitivet, a mérete nem
szamit, de vizszintesen jo
sok, mondjuk 50 szeg-
mensbdl alljon, figgole-
gesen elég egybol. Rakd a |
gorbe mellé, mint itt.
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A kivalasztott sikot a Mold Conform to Path funk-
ciojaval rafeszitjiik az utra. A kérdezoben mindossze
egyetlen input mez6 van, itt az at nevét adhatjuk
meg.

Ha elsore (vagy késobb masodjara ) nem jonne be
az amit elképzeltél ne csliggedj, ez az Imagine
legtitokzatosabb funkcioja. Itt egyaltalan nem szamit
a targy tengelyének pozicioja €s iranya, csak a targy
és az ut egymashoz viszonyitott helyzete. Altalaban a
legjobb, ha az ut és a targy tengelyeinek orientacioja
azonos. Kisérletezz vele, hogy kitapasztald.

Repiilogépszarny, hajotest és tarsaik

A szamitogépes modellezésben az egyik legneép-
szerlibb targy a replilogép. A gép szarnyat és testet
nem koénnyu elkésziteni, csakugy mint egy csonak
modelljét. Szerencsére a Detail editor egy specialis
funkcioja segitségiinkre van.

Amikor a csonakkészitéo csonakot épit, eloszor a
bordazatot faragja ki és allitja 6ssze. Erre a borda-
zatra rakja fel utana a palankot.

A repiilégép torzsét és szarnyat is hasonlo elja-
rassal keészitik. Az elobb emlitett funkcio szintén ezt
teszi. Az elkészitett bordazatra feliilettel, "bort" feszit.

A bordazatra és az egész eljarasra van néhany
megkotés. A bordak altalaban csak korvonalak,
bonyolult targyakat erre a célra nem szoktunk
alkalmazni.

A bordaknak mind azonos szamu pontbol kell allni
és a pontok sorrendje is fontos. Az egyes bordak
azonos sorszamu pontjait éllel koti 6ssze a funkcio,
majd az igy léetrejott targyat feliilettel vonja be.

Lassunk erre egy gyakorlati példat. Hogy megfelel-
juink annak a feltételnek, hogy az egyes bordak
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| azonos pontokbol
allo korvonalak, egy
targybol induljunk
ki, azt masoljuk szét
|a sziikséges szam-
fl ban. En korong pri-
mitiveket szoktam
hasznalni, amely-
eknek a kozépso
t| pontjat torlom.
Alakitsd ki a front-
nézetben az alabbi
0t szarnybordat.
Termeészetesen, amikor a bordakra felfeszitjilk a
vasznat, azokat nem igy rendezziik el, hanem egy
vonalban, meélységben
eltolva, de akkor egymast
zavarnak a targyak a kia-
lakitaskor. Ha kész min-
den borda, mozgasd egy
magassagba azokat és

rendezd el a szarny
hosszaban. Valaszd ki
oket sorban. A sorrend }
fontos, mivel a vasznat |
ilyen sorrendben fekteti
fel a funkcio. Az §ssze- I ——
vissza kivalasztott bordakat kissé furcsan burkolna
be.

A kivalasztott targyakra a burkolaltot, a "bért" az
Object menii Skin pontjaval feszithetjiik fel.
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Rajzbol targy

Hasonlo modon készithejik el a gep torzset is. A
csonak kialakitasakor minddssze annyi a kuléonbseg,
hogy a borda nem zart, de a funkcio csak az 6ssze-
fliggo részekre feszit bort , ezért technikailag ez nem
okoz gondot.

Rajzbol targy

A kovetkezo fel-
adat, tervezziik meg
egy mozdony kere-
ket, killokkel, ellen-
sullyal. A mar ismert
modszerekkel ezt az
alakzatot elkészit-
hetjik, én azonban
mutatok egy uj, keé-
nyelmesebb és gyor-
sabb modszert.

Valamilyen bitmap-es rajzoloprogrammal készitsd
el a fenti képet két szinnel, 640*512 (vagy 640*480)
pixel méretben. Ha kész, valaszd ki az Object
meniibol a Convert IFF/ ILBM mentupontot. A meg-
jeleno fajlszelek-
torban valaszd ki a
keépfajlt. Rovid toltes
utan egy kérdezo
jelenik meg, ahol
valaszthatunk,
adjunk-e a létrejovo
targynak feltiletet. A
felilet a rajzszinnel
készitett abran jon
létre, a hattéren
nem. Ha a felilet
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keészitest valasztjuk, a gép kis gondolkodas utan
elkésziti a targyat, amelyet tetszés szerint tovabb
alakithatunk.

Attribat 1

AKi idaig kovette a konyvben leirtakat, elmondhatja
magarol, hogy majdnem mindent el tud keésziteni az
Imagine-ben. Egy nagyon fontos dologrol azonban
meég nem volt szo: A targyak feltileti tulajdonsagarol,
ugymint szin, tikrozoképesség, feltileti érdesseg,
stb. Gondolom ennek hianyat mindenki érezte mar,
hisz a Quick Render-rel elkészitett képeken minden
targy feher szini volt. Ez nem a QR hibaja, hanem a
targyak alaptulajdonsaga. Amig meg nem valtoztat-
juk, minden ujonnan létrehozott targy fehér szina.

Nosza akkor szinezziink. Eziranyu kisérleteink
lefolytatasahoz készitsiink egy gomb primitivet.
Valaszd ki ezt, majd az Object meniibol aktivald az
Attributes funkciot. Egy jokora kérdezé fog elénk
tarulni, rengeteg beallitasi lehetoséggel. Ismer-
kedjiink meg mindnyajukkal.

A legfelso input
mezo6 az Object
Name tartalmazza
a targy nevet.
Ezzel a névvel
azonositjuk a
targyat a Find
Requester-ben.
Az input mezoben
termeszetesen
megvaltoz-
tathatjuk ezt. A
név teljesen fug-
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getlen a targyat tartalmazo fajl neveétol, igy PC-n is
irhatunk be ékezetes betiit a max. 17 karakteres
névbe. '

A Randomize Colors kapcsoloval véletlen szineket
adhatunk a targyaknak. Ennek a menete a kovet-
kezo: A kapcesolora kattintva egy Random Seed neva
kérdezo jelenik meg, egyetlen input mezovel. Ebben
egy tetszoleges, max. 80 jegyu szamot adhatunk
meg, amelyet a véletlenszam-generator fog felhasz-
nalni. Az Enter lenyomasa utan ez a véletlen
generator a targy szinébdl kiindulva a targy minden
egyes feluiletelemének mas szint ad. Absztrakt képek
elkészitésénel nagyon jol hasznalhato.

Az Attributes Requester innen tébb reészre
oszthato fel. Kozvetlenul az elobb ismertetett mezo es
kapcsolo alatt négy input mez6 és toloka talalhato
Red, Green, Blue és Value feliratokkal. Ezekkel
lehet az egyes értékeket beallitani. Hogy melyikeket,
azt a lentebb elhelyezked6 kapcsolokkal valaszt-
hatjuk Kki. A tolokak mellett, jobbra egy négyzetben a
beallitott szmeértékeket kovethetjilk nyomon.

A tolokak alatti kapcsolok négy csoportra vannak
bontva, csoportonként négy-négy kapcsoloval. Ezek
koziil egyszerre tobbet is hasznalhatunk, s6t, akar
mindet. ,

Az elso oszlopban a targy szinével kapcsolatos
dolgokat talaljuk. Amikor innen valamelyiket Kiva-
lasztjuk, a Red, Green és Blue tolokakkal és input
mezokkel adhatjuk meg a hozzajuk tartozo erte-
keket, szmosszetevonkent kulon-kulon.

A masodik oszlopban a feliileti minoség beallitasi
lehetoségeinek kapcsoloi vannak. Ezek mindegyike a
Value-n keresztiil kaphat érteket.

A harmadik oszlopban az Imagine egyik nagy
erosségének a matematikai textaraknak kapcsoloit
talaljuk.
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A negyedik, utolso oszlop kapcsoloival tudunk
képeket a targyakra fesziteni és ezekkel mosositani
bizonyos tulajdonsagaikat.

A keérdezo also harmadaban meég talalunk ket input
mezo6t és 6t kapcsolot, majd legalul négy, ismeros
neva gombot.

A rovid attekintés utan sorra vessziik a targyak
egyes attributumait, azok jelentoseégeit, lehetosegeit.

A Color gondolom nem szorul bévebb magyara-
zatra. A kapcsolora klikkelve a Red, Green és Blue
input mezokben adhatjuk meg a targy szmet. Az
eredményt lathatjuk a jobb oldali negyzetben. A
targy szine 24 biten definialhato, de a szin ablakban
csak egy géptol és megjelenitotol fliggd szmelozetest
kapunk.

Bizonyos esetekben a targyak szine nem az lesz a
kész kepen, amit itt beallitottunk. Egy targy szine
ugy alakul ki, hogy a raeso fénysugar bizonyos szm-
Osszetevoit elnyeli, mig mas szineit visszaveri. A
visszavert szinekbol all 6ssze a targy latszolagos
szine. Ha a fény nem, vagy csak részben tartalmaz
olyan szinu fénysugarakat, amelyet a targy vissza-
verni képes, hamis szineket kapunk.

Azt hogy a szin milyen szinu sugarakat és milyen
meértékben tiikrézzoén, kulon is megadhatjuk a
Reflect-tel. Ezt szintén szinésszetevonkeént kulon-
kiilon lehet definialni. Mivel a tiikr6zodo targyakban
kérnyezetiik latszik, a magas Reflect érték feliilbiral-
hatja a targy beallitott szmet!

Fontos! Valodi tikrézodést csak Trace algorit-
mussal szamol a program! Scanline képszamitasnal
a tikrozodo feluletekben minddssze a Background
Picture, Sky Brush Global Sky és a Ground
primitiv latszik. Egyébb targyak helyett csak fény-
foltokat tesz a program a tiikrézodo targyakra.

Egy targy nem csak elnyelheti vagy visszaverheti a
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A Randomize Color
bekapcsolasa utan
minden feliiletelem
egyedi, veletlen szint
kap. Gyakorlati
haszna nem sok
g van, de absztrak
képeknel jol johet ez
a funkcio. A kiala-
kulo szineket nem
tudjuk kozvetlenil
befolyasolni.

A Reflect att-
ributum a p-
targy fény- &8
visszaveroke- g
pesséeget
szabalyozza. A
képen az elso’
gomb Reflect-
je 0, a masodikeé 100, mig a harmadike 200, a t6bbi
ertek az alapon maradt. Valodi tiikrézodés csak ray-
traced modban szamolodik.

A Filter pa-
rameterrel a
targyak atlat-
szosagat allit-
hatjuk be. A
Kepen -ag
egyes Filter
ertekek sor-
ban: 0, 100, 200. A targyak tobbi attributuma, a
szin kivételével, az alapértelmezeés szerinti. A teljesen
atlatszo targy nem lathato!
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Specular. Ez az attributum a targyon megcsillano
feny szineert felelos. Ertéke az els6 gomboén 255,
255, 255, a masodikon 0, 0, 255, mig a harmadikon
0. 0. 0, azaz nincs csillanas.

A Dithering parameéternek a nem 24 bites képek
keészitéesekor van jelentosége. Ertéeke minél nagyobb,
a program annal jobban elsimitja a szinatmeneteket.
A képen a Ditheringek balroél-jobbra 0, 120, 255.

A Hardness pa-
rameterrel a tar-
gyak kemeényseéeget
lehet allitani. A
kepen levo tagyak
0, 120 és 255 ke-
menyseéguek.
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féenyt, hanem at is engedheti. Ennek mertekeét a
Filter-rel allithatjuk be.

Mivel a tagy szinét a visszavert szinek hatarozzak
meg, maximalis filter értéknél, vagyis mikor minden
féenyt atenged, a tagy nem lathato.

Az idaig ismertetett attributumok, az Object Name
kivételével, nem csak targyakra, hanem feliiletele-
mekre 6nalloan is megadhatok. Ennek menete igen
egyszeru. Pick Faces modban ki kell jelolni a kivant
feliiletelemeket, majd meghini az Attributes-t. Pel-
daul a gombre csikot rakhatunk.

Ez igy 6nmagaban még nehézkes eljaras, hisz nem
egyszeru ismetelten kivalasztani ugyanazokat a
feliiletelemeket. Elsore eltalalni egy szinbeallitast
szintén ritka. Szerencsére a program készitoi
gondoltak erre és létrehoztak egy funkciot, amellyel a
targy tetszoleges feliiletelemeit alcsoportokba,
subgoup-okba kothetjiik. Ez nem azonos a Group-
pal, azok targyak kozott jonnek letre. Amikor a
kivalasztott feliiletelemeket alcsoportba kotjuk, egy
alcsoportnevet kell megadni. A muvelet a targy
szerkezetére nincs hatassal, de a késobbiek soran az
alcsoportnévre hivatkozva kéonnyedén tudjuk ujbol
kivalasztani ugyanazokat a feliilletelemeket.

Lépj most ki az Attributes Requester-bol, hogy
kiprobalhassuk a subgroupképzést €s a hozza kap-
csolodo funkciokat. Valassz ki a proba gombon
néhany tetszdleges feliiletelemet Pick Faces
modban. Ezutan hasznald a Functions menu Make
pontjanak Make Subgroup alpontjat. Egy Subgroup
name input mezot tartalmazo kérdezo jelenik meg,
ahol meg kell adni az alcsoport nevét. Ha keész, zard
le enterrel. Egyszerre tetszoleges szamu alcsoportot
hozhatunk létre a targyon, sott az egyes feluletek
tobb alcsoportba is tartozhatnak. Alcsoportot
létrehozni csak Pick Faces modban lehet. Ha ke-
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sobb ki akarjuk valasztani valamelyik alcsoportot, a
Pick/Select menubol aktivalni kell a Pick
Subgroup-ot. Erre egy olyan kérdezét kapunk, mint
a Find Requester, de itt nem a targyak, hanem az
alcsoportok nevei vannak és a targy pontjainak
valamint éleinek szama nincs feltiintetve, csak a
feltiletei.

Alcsoportot megsziintetni a Functions/ Make/
Unmake Subgroup-pal lehet. Ez nem torli a cso-
portba tartozo feliileteket, csak az alcsoportba
tartozasukat ejti.

Ha azt akarjuk, hogy az alcsoport feliiletei ne
legyenek kivalasztva, példaul egy targy minden
felliletelemét, kivéve az alcsoportot akarjuk kiva-
lasztani, a Pick/Select mentu UnPick Subgroup
pontjat kell alkalmazni. Ez csak az alcsoport
targyainak kivalasztasat szilinteti meg. Sajnos ez a
funkcio nem minden valtozatban mukodik rendesen,
a kivalasztast megsziinteti ugyan, de a szinek
modositasaval ezt nem jelzi, a feltiletek tovabbra is a
kivalasztottsagot jel6lé szintiek maradnak.

A Pick Subgroup és az Unpick Subgroup nem
csak Pick Faces, hanem Pick Points és Pick Edges
modban is hasznalhato. Ekkor egy kérdezében
valaszthatunk, hogy az alcsoport feliilletelemeinek
hatarolo vagy belsé éleit vagy pontjait, esetleg
mindkettot akarjuk-e kivalasztani. Az Interior
Edges és Points a belso éleket és pontokat, mig a
Boundary Edges és Point a hatarolo éleket és
pontokat jelenti, az All pedig mindet. Mas funkcio is
segiti a felliletek, de akar az élek vagy pontok kiva-
lasztasat is. A Pick Select menu Pick Range
pontjat Pick Points, Edges vagy Faces modban
hasznalhatjuk. Ekkor egy input mezé jelenik meg,
ahol megadhatjuk, hogy hanyadik ponttol /éltol/
feliilettol kezdve hanyadikig akarjuk kivalasztani és
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milyen lépéskozzel.

Ennek megeértéséhez tudnunk kell azt, hogy az
Imagine object formatumban sorban tarolja a
pontokat, éleket és fellileteket. A kivalasztaskor ezt a
sorrendet veszi figyelembe.

Probald ki ezt a funkciot, valaszd ki egy alap
parameterekkel létrehozott gobmb minden harmadik
feltiletét és torold azokat, majd Quick Render-rel
keszitsd el a képet.

Ezekben a modokban is hasznalhatok a
Pick/Select menii Pick All , Home, Select Next,
Select Prev és Sort pontjai. A pontok, élek és
feliiletek rendezését a Sort-tal el tudjuk végezni, az
object sorrendnél megismert modon, vagyis a
szukseéges sorrendben kivalasztjuk a rendezendo
elemeket, majd hasznaljuk a Sort-ot. Ez nem valtoz-
tatja meg a targy fizikai szerkezetet.

Az Unpick Range a Pick Range forditottja, a
sorozatba es6 elemek kivalasztasat sziinteti meg.
Ennyi.

Az utolso attributum, ami a szinekkel kapcsolatos,
a Specular. Ez a testen megcsillano fény szine és
intenzitasa. Minél nagyobb ez az érték, a targy annal
csillogobbnak tunik. Ez a csillogas nem jelent tiikro-
zodest is, csak fényfoltokat lathatunk a csillogo
helyeken.

A masodik attributumcsoportba a feliileti paramé-
terek tartoznak, eértékiiket a Value-val allithatjuk be.

A Dithering egy szinkeverési eljaras. Akkor van ra
szukseég, ha nem 24 bites képeket generalunk.
Ebben az esetben rendelkezésre allo szinkészlet (a
4096, vagy 256 szin) nem elegendé a targy elkészi-
téséhez, szinvonalak jonnek létre. A program 6ssze
tudja mosni ezeket a vonalakat, szebb szinatmenetet
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eredményezve. Minél nagyobb a Dithering értéke,
annal nagyobb foku a szmosszemosas.

Kemeény, féemes kinézet eléeréséhez alacsony, mig
lagy feltiletekhez magas érték hasznalatat javaslom.
24 bites képek készitsénél a Ditheringnek nincs
jelentosege, mivel ekkor elegendo szin all rendelke-
zeésre a szinatmenetek elkészitéséhez.

A targy kemeénységét a Hardness-szel allithatjuk
be. Minél keményebb egy targy, annal nagyobb a
rajta csillano fényfolt méret. A 0 érték jelenti a
legpuhabb targyat. Ebben az esetben hiaba alli-
tottuk be a Specular-t, azt figyelmen kiviil hagyja a
program, mivel az ilyen targy nem csillog.

Minden targynak van feliileti érdessége. Ezt az
Imagine-ben a Roughness értékével allithatjuk be. A
nulla érték adja a legsimabb targyat. Magasabb érté-
kekkel hozhatunk létre durva feliiletu targyakat,
mint peldaul a koszobor.

Femes kinézetu targyak létrehozasat az Imagine-
ben meg egy attributum segiti, a Shininess. Amikor
ez 0, a Filter és a Reflect az elobb elmondott modon
mukodik. Ha a Shininess-nek nem O értéket adunk,
akkor megvaltozik a helyzet. A fényvisszavereés
mertéket ez fogja meghatarozni, nem a Reflect.

Egy fontos kiilonbség azonban van a kétféle tikro-
zodeés kozott: Mig a Reflect tokéletes tukrézodeést ad,
addig a Shininess elmosodott, diffaz tiikrézodeést.
Felismerhetok a targyak, de nincsennek éles kon-
turok.

Ha Shininess-t hasznalunk, a Filter nem az atlat-
szosagot szabalyozza, hanem a targy csillogo szinét.
Peldaul egy fémesen csillogdo aranyérmének nem
magas Reflect-et kell adni, hanem sarga Filter-t és
nagy Shininess-t. Magas Reflect-el, O Shininess-szel
tukor keletkezik.

Figyelem! A Shininess-szel egyiitt hasznalt Filter
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A Roughness-szel a targyak feliileti érdesseéget
allithatjuk be. Ez nem modositja a targy valodi
alakjat, csak a kinézetét.

Shini-

ness

0
120
255

A targyak Shininess parameterével azok fémes
megijelenését tudjuk szabalyozni. Ha az Index of
Refraction nulla (mint a fenti képen), nem sok
jelentosége van. A fenytérési mutato noéveléseével a
targy fényszorasa csokken. Az also képen a
Shininess vegig 255, mig az IofR 1, 2, és 3.55.
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Ezen a képen brushrafeszités hegyek vannak. A
csempét harom brush alakitotta ki egy siklapbol. A
fugazast egy altitude mappal, a csempék szinét es a
viragmintat egy 24 bites color mappal, mig a féeny-
visszaverokepesseget egy reflect mappal készitettem
el. A borotvahabon és az arcszeszen egy-egy color
map hozta létre a cimkéket. A borotva nyelén is van
brush, bar nem igazan latszik, egy altitude map adja
meg a recezest.
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nem biralja feliil a Color-t, nem ugy mint a Reflect,
igy annak 6sszhangban kell lenni a Filter-rel beal-
Iitott csillogaszinnel!

Hasonloan a Reflect-hez, a Shininess is csak trace
modban mukodik teljesen.

A Shininess-szel kapcsolatban all az Index of
Refraction input mezé6 érétke. Ez szabalyozza a
feliilet féenyszorasanak meretéeket. Ha az I of R 1,
akkor a legjobban elmosodott a. Shininess-szelt
targyon a tukorkép. Az I ofR értéket novelve a
konturok élesithetok, de még az igen magasnak
szamito 3-as érték sem hozza azt, mint a Reflect
tikrozodeése.

Textiral

A harmadik attributum csoportba tartoznak a
texturak, amelyeket a Textures 1-4 kapcsolokkal
tudunk aktivalni.

Mielott ezek ismertetéséhez fognank, képzeljliik el a
kovetkezo feladatot. Késziteni kell egy hazfalat,
amely latszolag téglabol épilt. Erre tobb megoldas is
létezik az Imagine-ben . Az egyik, hogy ugy osztjuk
fel a fal feliiletét, hogy az egyes feliiletelemeknek
onallo szinezésével kialakuljon a tégla mintazata.
(Azt, hogy minden tégla kiilon targy, nem is emlitem)
Elképzelheted, hogy ez nem egy halados modszer.

Masik megoldas, hogy egy bitmap rajzolo program-
mal, példaul a DPaint-tal rajzolunk egy téglaminta-
zatot, majd ezt a képet a megtervezett falfeluletre
feszitjik, hogy modositsa annak szineit, azaz a
téeglamintazat latszodjon rajta. A legtobb ray-tracer
program ezt a megoldast hasznalja. Elénye, hogy
nem csak tégla, de barmilyen mintazat is létrehoz-
hato a feliileten. Hatranya, hogy a brush-t (ez a
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bitmap kép megnevezése a szaknyelven) mindidg
meg kell rajzolni, raadasul hasznalata jelentos
memoria mennyiséget emeészt fel és a rendering is
lassul.

A brush-rafeszitéses eljarast az Imagine is tudja
hasznalni, erre szolgalnak a negyedik oszlop
kapcsoloi.

Van azonban egy harmadik modszer is, amely az
Imagine egyik sajatossaga. Bizonyos gyakoribb min-
tazatokhoz elkészitését automatizalni lehet. Ezek az
un. Textuarak, amelyek a mar emlitett harmadik
oszlop kapcsoloival aktivalhatok.

A peldanal maradva, téglafalat letrehozhatunk ugy
is, hogy egy erre a célra megirt Texturaban meg-
adjuk a téglak es a habarcs meéretét, elhelyezkedéset,
szinét, majd a program a rendering alatt elkésziti
ezekbol az adatokbol a téglamintazatua falat.

A textura nem csak a targy felliletén jon létre,
hanem annak belsejében is, akar a teljes kereszt-
metszetben, ennek ellenére nem modositja a targy
fizikai szerkezetet.

A texturak dinamikusak, parameétereik valtoztata-
saval kiilonféle mintazatok hozhatok létre. A targyra
helyezett textura késobb, a targy meretének valtoz-
tatasa soran is megorzi eredeti aranyai. Peldaul, ha
a téglafal 20 sor téglabol allt, a fal kétszereseére
torteno nagyitasa utan is 20 sor téglabol fog allni.
Oriasi elényiik, hogy nem igényelnek nagy memoriat
és alig lassitjak a képszamitast.

Az Imagine nem csak a téglafalra, hanem tébb
kiilonb6z0 mintazatra is tartalmaz texturat. Ezek a
texturak, amelyek kiilon fajlokban vannak tarolva,
altalaban a Textures tartalomjegyzéekben, kibovit-
hetdk, azaz megfelelo programozoi ismeretekkel és
dokumentaciok birtokaban ujak is letrehozhatok.

Minden tovabbi altalanos ismertetés helyett vegyiuk
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sorba a lehetoségeket. Az Imagine 2.0-s valtozataval
gyarilag 14 texturat kapunk. Ezekkel a kovetkezo
mintazatokat tudjuk kialakitani:

Angular - Szinatmenet térben

Bricks - Téglaminta

Camo - Alcazominta

Checks - Kockas

Checks2 - Kockas

Disturbed - Zavaros, érdes

Dots - Pottyos

Grid - Racsos

Linear - Szinatmenet egyenes mentén

Pastella - Pasztell

Radial - Szinatmenet kérkorosen

Spots - Foltos

Waves - Hullamos

Wood - Fa

Ahhoz, hogy texturat adjunk a targyra (egyszerre
négy lehet rajta), ra kell klikkelni valamelyik Texture
kapcsolora. Egy fajl kérdezo jelenik meg, ahol a
kiilso textura fajlt kell megadni. Mint mondtam, ezek
altalaban a Textures konyvtarban vannak. Ha
egyszerre tébb textura van a targyon, a prioritasuk
annak megfelel6, ahanyadik helyen vannak. Példaul
a Texture 2 texturaja atfedés esetén letakarja a
Texture 1-et.

Legyen az els0 textura amelyet kiprobalunk, az
Agular. Ezzel gyonyoru, térbeli szinatmeneteket
hozhatunk létre a targyakon. Miutan kivalasztottuk
a texturat, egy nagymeéretd, sok input mezot
tartalmazo kérdezot kapunk. Mivel minden textura
kérdezoje, a texturaparaméterek kivételével azonos,
bizonyos dolgokat csak itt irok le, mas texturanal
legfeljebb csak utalok ezekre.

Az els6 input mez6 a Texture Filename, a textura
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nevet tartalmazza elerési uttal egytutt. Mivel a
program a sajat kényvtarat tekinti alap konyvtarnak,
iIgy az azon belil levo Textures fioktot nem kell
abszolut uttal egyutt megadni, elég a relativ utmeg-
hatarozas.

Masok altal készitett objectek felhasznalasakor
gyakran kaphatunk rendering kézben "texture not
found" hibatizenetet. Ez azért is lehet, mert annak a
targynak mas elérési utvonalon van a texturaja, de
az is lehet, hogy sajat fejlesztésut hasznal. [lyenkor
ez az input mezo segithet megtalalni a hiba okat.

Az Apply to Children kapcsoloval allithatjuk be,
hogy a textura ne csak az adott targyra, hanem a
belole szarmazo csoporttagokra is kiterjedjen.

A Restrict to Subgrop mezo6 arra szolgal, hogy a
textara megjelenitéset lekorlatozzuk valamely
alcsoportra. Ide kell beirni a kivant alcsoport neveét,
és a textura csak ezeken a feliiletelemeken jelenik
meg.

Bizonyos texturaknal lényeges az elhelyezkedése,
tengelyeinek iranya. Példaul a fa textura szaliranya,
az Y tengellyel parhuzamos, évgyuruinek kézéep-
pontja a textura Y tengelyén helyezkedik el.

A texturat pozicionalni kétféele modon lehet,
csakugy mint a targyakat: interaktivan és szamsze-
ruen. Elobbihez az Edit Axes kapcsolora kell
klikkelni, utobbihoz a Transform Axes-re. Mivel
mindkeét transzformacios modot ismerjuk mar, ezért
itt most nem reészletezem ezeket. Egyetlen
kiilonbség, hogy a Transform Axes Only nem hasz-
nalhato.

A texturak elhelyezésekor tudnunk kell, hogy
altalaban a textura X-Z sikja jelenti a feltileti elhe-
lyezkedeését, Y pedig a mélységét. Peldaul, ha a
vastagsaggal is rendelkezo téglafalat teljes egészében
beteriti a textura, de az Y tengely csak a fal kdzepéig
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ér, a fal taloldala nem lesz téglas. Ha erre meégis
szlikség volna, a texturanak at kell érnie a tagyat.

A Drop kapcsolora klikkelve dobhatjuk el a
szerkesztett texturat, vagyis torolhetjuk a targyrol.

Az idaig leirtak minden texturanal azonosak, most
kovetkeznek az egyéni lehetoségek. Ha jol emlek-
szem, az Angular-nal tartottunk.

Az Angular harom dimenzios szinatmenetet ered-
meényez a targyakon. A szinatmenetek a tengelyek
mentén jonnek létre. A kérdezoben o6t irany végso
szineit adhatjuk meg, az X tengely pozitiv, az Y
pozitiv és negativ, valamint a Z tengely pozitiv és
negativ iranyaiba esoket. Az X tengely negativ
iranyaba es6 szin a targy Color-nal beallitott szine.
(Mas texturaknal is elofordulhat, hogy tébb szin
meghatarozasabol az egyik a targy sajat szine.)

Az egyes iranyok szineit az input mezokbe irt
szinosszetevo ertékekkel adhatjuk meg, a szokasos
modon. A bal also sarokban lévo négyzeten ellenoriz-
hetjuk a beallitott szmeket.

Tovabbi magyarazat helyett alljon itt egy kép. A
textura beallitasait alapon hagytam, a targy szine
255,255,0.

ABC rendben a kovetkezo textura a mar emlegetett
tégla, angolul Bricks.

Az X,Y,Z Size a tégla mérete, a Mortar Size a
téglak kozott leve habarcs vastagsaga.

Rendes téglafalban a téglak koétesre allnak, alta-
laban minden tégla fel szélességgel, vagy hosszal van
arrébb mint a masik. Ezt is modellezni tudjuk az
Imagine Bricks texturajaban. Az X Shift With Z a
téglasorok X iranyu eltolasat jelenti, ez altalaban fele
szokott lenni a téglak X méretének. Az X Shift With
Y az X iranyu eltolas Y fuggvényében. A Z Shift With
Y pedig a téglak Z iranyu eltolasat jelentik.
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A téglak szine, fényvisszavero és fényatereszto
képessége a targynal beallitottal azonos, mig a
habarcsra ezeket a Mortar-ral adhatjuk meg.

A harmadik textura, amivel megismerkediink, a
Camo. Ez egy alcazomintat hoz létre a targyon o6t
szin veletlenszeru foltokban valo elhelyezésevel. A
foltok meéretét a Spot Spacing-gal tudjuk beallitani.
A Random Seed a véletlengeneralashoz kell. Ennek
barmilyen éréket megadhatunk, ez lesz a véletlenge-
nerator kezdoeértéke.

A Camo kérdezojében négy szint hatarozhatunk
meg, a szokasos modon. Az 6tédik szin a targy sajat
szine. Az egyes szinfoltoknak azonos a fényvissza-
vero és fényatereszto képessége, a targynal beallitott
erték szerint.

Nem foltétlen sziikséges egyszerre minden szint
felhasznalni a # of Colors mezobe keriil ezeknek a
szama. Itt minden esetben a Camo szineinek szamat
kell megadni, tehat ehhez hozzajon meég a targy sajat
szine.

A Spot Area mezébe a foltok altal lefedett feliiletek
aranya keril. Ennek értéke O-tol 1-ig valtozhat. A O
erték azt jelenti, hogy a targyon nem jonnek létre
foltok. Ha a Spot Area 1, a targy eredeti szine nem
latszik, mivel azé a maradék tertlet.

Kockas textura ketto is van, Checks és Checks 2
neven. Ezek ko6zott egyetlen kiuléonbség, hogy a
Checks a Z tengely iranyaban is létrehozza a
kockakra osztast, mig a Checks2 e tengely mentén
nem.

A kockak meretét a Check Size input mezoben kell
megadni. Ezek mérete minden iranyban azonos.

A kockak szinét, fényvisszavero és fényatereszto
képességét a Color, Reflect és Filter RGB mezok-
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ben a szokasos modon hatarozzuk meg. A kockas
minta masik szinét a targy sajat szine adja.

A Disturbed texturaval egymast keresztezo
hullamvonalak segitségével felbolygatott, zavaros
feltiletet hozhatunk létre. Ehhez nem kell G1j szint
megadni, a textura a targy sajat szmének alkalmaza-
saval mukdédik. Nagyon jol hasznalhato példaul
vizfeliilet készitéseére.

Az Amount a hullamok amplitudoja. Ha O, nincs
hatasa. Ertéke kisebb kell legyen 1-nél.

A Wavelength a hullamhossz. Minél kisebb, annal
tobb hullam jon létre a targyon. Sem a tul Kicsi, sem
a tul nagy érték nem ad szép eredmeényt. Gyakorla-
tilag a targy hosszanak 1/5-1/20-a a megfelelo.

Az X Separation a hullamforrasok kézéppontjanak
tavolsaga. Ha ez O, nem jon létre interferencia. Alta-
laban a hullamhosszal kézel azonos értéket szok-
tunk megadni, ez valt be legjobban.

A Small<1 értékének szintén kisebbnek kell lenni
mint 1. Segitségével kis valtozatossagot adhatunk a
mintazatnak.

Sorban a kovetkezo textura a Dots, amivel
pottyoket hozhatunk létre. A pottyok surusegere a
Dot Spacing van hatassal, ami a szomszédos
pottyok kozéppontjainak a tavolsagat jelenti.

A Dot Radius a pottyok sugara. A potty nem sik
korongbol all, hanem egy gombbél. Ezért van, hogy
gorbe targyakon vagy ferde fellileteken nehany potty
atmeérdje kisebb a tébbinél. A tul nagy potty az egesz
targyat eltakarhatja!

A pottyok szinét, féenyvisszavero és fényatereszto
képességét a Color, Reflect és Filter RGB
mezokben adhatjuk meg.

A Grid textura racs mintazatot hoz létre. A racs
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suruseége a Grid Size input mezoben, a racs vonala-
inak vastagsaga pedig a Line Size-ben adhato meg.

A racs vonalainak szinét, fényvisszavero és
fenyatereszto képesseégeét a Color, Reflect és Filter
RGB mezokben kell megadni.

A Linear-ral szinatmenetet hozhatunk létre a
targyon. A szinatmenetben nem csak a targy szine,
hanem a fényvisszavero vagy fényatereszto képes-
sége is valtozhat. Az atmenet a Z tengely mentén jon
léetre, a textara tengelypontjatol kezdodoen. A
kiindulo szint, fényvisszaverést és féenyateresztést a
targy szine adja, a végsot pedig az itt megadott
Color, Reflect és Filter. Azt, hogy a szinatmenet
milyen élesen, mekkora tavolsagon jon létre, a
Transition Z With szabalyozza. Ilyen szélességben
keverednek a szinek. Ha ez nagyobb, mint a targy
szélessége, az atmenet nem fogja elérni a végso sznt.

A Pastella textura hasonlo a Camo-hoz, a
kiuléonbség az, hogy a foltok nem rendelkeznek éles
konturral, hanem lagy atmenettel érintkeznek. A
foltok beteritik a targy teljes feliiletét.

A Detail Size az egyes foltok atlagos meérete. A
Random Seed a szokasos véletlenszam. Color,
Reflect, Filter a mar ismert funkciokat toltik be.

A Radial textura a Linear-hoz hasonloan szinat-
menetet készit, a kiillénbség, hogy nem egyenes
mentén, hanem koncentrikusan. A szinatmenet a
textura tengelypontjabol indul.

A Start Radius altal meghatarozott sugaron belil a
targy eredeti szine van jelen, ezen tul kezdodik a
szinatmenet. Az atmenet hosszat a Transition Z
With szabalyozza.

A gombszeru szinatmenet miatt a Radial tetara
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gombon nem latszik.

A Spots egy nagyon latvanyos diszito textura,
amellyel érdekes, alaktalan foltokat hozhatunk létre
a targyakon. ‘

A Spot Spacing a foltok tavolsaga, a Random Seed
pedig a szokasos véletlenszam.

A textura a targy szinén kivil ket szint igényel. A
Color#1 a foltok kérvonalanak szine, a Color#2
pedig a foltok belsejéé. Legjobb eredményteket a
kontrasztos, jol elkuiloniilé szinek adjak.

A Waves hullamzast hoz létre a targyon. Hasonloan
a Disturbed-hez, ez sem hoz létre uj szineket, csak a
meglévo szinen hoz létre hullamzo latvanyt. A hul-
lamzas itt egy pontbol indul, nincs tehat interferen-
cia az egyes hullamok kozott.

A Wavelength a hullamhossz, az Amplitude pedig
a hullamok magassaga. :

A Distance Traveled a hullamzas tavolsaga.
Ennek valtoztatasaval hullamzo mozgas készitheto
az animacioban.

Elérkeztink az utolso texturahoz, a Wood-hoz.
Ezzel fa erezetd targyakat készithetiink. Az évgyuruk
a textura X-Z sikjan helyezkednek el, a fa szaliranya
az Y tengellyel parhuzamos. A fa szine a targyéval
azonos, mig az evgyurukeét a Color input mezokben
adhatjuk meg.

Az évgyuruk kozti tavolsagot a Ring Spacing-gel
lehet beallitani, mig a gyuruk szeélességet az
Exponent-tel.

A Variationl az évgyurik szabalyossagat befolya-
solja. A 0.1 korili ertéekkel szabalyos évgyuruket
alkothatunk, mig nagyobbakkal kuszabbakat.

A fa textura elkészitéséhez is véletlenszam gene-
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ratort hasznal a program. Ennek kezdéértékeét a
Random Seed-be lehet beirni.

A Wood-dal végeére értiink az Imagine texturak
ismertetésének. Altalanossagban elmondhato
minden texturarol, hogy parametereik valtoztata-
saval animaciokban is felhasznalhatok, példaul
folyamatos hullamzast hozhatunk létre, vagy egy
racsos targyat atalakithatunk kockassa, stb.

Bizonyos texturaknal nem csak Color, hanem
Reflect és Filter értékeket is megadhatunk. Ha a
targyra beallitott Shininess nem 0, ezekre is ugyan
az a szabaly vonatkozik, mint a targy Reflect és Filter
ertékeire, vagyis a Reflect nem szamit, és a Filter-tol
figg a diffaz tiikr6zodés szine.

A texturak egymassal kombinalhatok, példaul egy
Angular-ral szinezett targyat hullamoztathatunk a
Wavews-szel. A Restrict to Subgroup-pal megold-
hato, hogy egy fa keretben Spots-szal késziil ab-
sztrakt kép legyen, stb.

Ha a texturak atfedik egymast, a nagyobb
sorszamu takarja a kisebbet.

Kisérletezéssel sok érdekes lehetoséget tapasztal-
hatunk ki, péeldaul a fa megfelelo szinek és egyéb
parameterek segitségével marvany, vagy mas
hasonlo mintazat kialakitasahoz is hasznalhato, stb.

Brush-ok

Az imeént ismertetett texturak nem az egyediili
lehetoségek, hogy targyainkon mintazatokat hoz-
zunk létre. Ha ezek kozott nem talalnank megfelelot,
normal IFF-ILBM (PC-n TIFF) képeket is elhelyez-
hetiink targyainkon. Ezek elonye, hogy barmilyen
mintazatok létrehozhatok, hatranyuk viszont, hogy
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nagy mennyiségli memoriat kotnek le szamitas
kozben. Hatranyuk ellenére mindenképpen szilikség
van rajuk.

IFF képet (tovabbiakban brush-t) a targyra fesziteni
a Brush 1-4 kapcsolok valamelyikére klikkelve lehet.
Egyszere négy brush lehet a targyon, prioritasuk a
Brush # -al azonos. A Brush 2 atfedés esetén
letakarj a Brush 1-et. A brush-ok barmilyen meéretu
és felbontasu szabvany IFF/ILBM (mint emlitettem,
PC-n TIFF) képek lehetnek a ket szinutol kezdve a
16.8 millio szinuig.

A kapcsolora klikkelve megijelenik egy fajl szelektor,
ahol kivalaszthatjuk a kivant képet. Ha ez megtor-
tént, tjabb kérdezo nyilik, ahol a brush-okkal kap-
csolatos beallitasokat tehetjiik meg.

A kérdezo tetején, a Filename input mezoben van a
brush neve és elérési utvonala, amit barmikor
megvaltoztathatunk.

Kicsit lentebb a Type alatt négy kapcsolot talalunk,
amikkel a brush felhasznalasanak tipusat allithatjuk
be. Melyek lehetnek ezek?

A targyra feszitett brush megvaltoztathatja annak
szineit, vagyis azon a helyen a targy a rafeszitett kép
szmét, mintazatat veszi fel. Ez a Color mapping.

A kép nem csak a targy szinére lehet hatassal,
hanem a fényvisszavero képességre is. Minel vilago-
sabb a brush, annal nagyobb lesz ott a targy fény-
visszavero képessége. A fekete részeken nincs
tukr6zodés, mig a fehéren ez maximalis. Termeé-
szetesen a Reflect map lehet szines is, a piros kép a
piros szin visszaverését eredményezi, csakugy mint a
Reflect RGB beallitasa. Gondolom mindenki rajott,
hogy ezt a modot a Reflect kapcsoloval valaszt-
hatjuk ki.

A Filter hasonlo hatasu, de a fényatereszto képes-
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séget tudjuk a brush-sal szabalyozni. A fekete
képnél atlatszatlan a targy, mig a fehérnél teljesen
atlatszo. Most is hasznalhatunk szines brush-t,
hatasa értelemszerd.

A legérdekesebb mapping az Altitude. Ezzel a targy
feliileti kialakitasat, "domborzatat” tudjuk szaba-
lyozni. A domborzat a rafeszitett kép vilagossagatol
figg, a vilagosabb helyeken magasabbra emelkedik a
feliilet. Ez a targy szinére nincs hatassal, ezért
elegendo a 16 vagy 256 sziirke arnyalatu kép hasz-
nalata. Lehet ugyan a brush szines, de akkor is a
pixelek fényessége szamit.

A brush beallitasai alap esetben nem vonatkoznak
a targy gyermekeire. Ha azt akarjuk, hogy a targy
leszarmazottjaira is vonatkozzon, az Apply to
Children kapcsolot kell kiikszelni, hasonléan mint a
textaraknal.

Most is van lehetoség a képnek egy bizonyos
feliletrészre valo lekorlatozasara, az alcsoport nevét
kell a Subgroup input mezdébe irni.

Hogyan kerul a kép a test felszinére? A legegy-
szerubb eset, hogy parhuzamos vetitéssel, hasonloan
mint ahogy a vetitogép a vaszonra vetiti a képet. A
vetités sikja a X-Z sik. Ehhez a Method kapcsoloi
kozul a Flat X-et és a Flat Z-t kell bekapcsolni. A
kapcsolok azt jelentik, hogy mind az X, mind a Z
tengelye a képnek egyenesre kerul.

Az Imagine automatikusan elhelyezi ugy a brush-t,
hogy az az egész targyat befedje, de ezen lehet
valtoztatni. Klikkelj az Edit Axes kapcsolora.
Hasonlo sarga befogado keretet kapsz, mint a texta-
raknal. Az elol nézet keretének jobb felsé negyedében
van a targy. Sikvetitési modban a brush a befoglalo
keretnek ebben az X-Z tengelyekkel hatarolt
negyedében van, erre figyelj oda!

A targyra feszitett brush minden esetben kétdimen-

126



Brush-ok

zios, X-Z sik, miért van meégis Y iranyu kiterjedése a
bounding boxokban, az oldalt és feliilnézeten?

Ez az Imagine vetitési rendszerének sajatossaga,
nem csak a targy felszinére tud vetiteni, hanem
annak melysegeben is. Azt, hogy egy targyban
milyen mélyre hatoljanak a vetité sugarak, a brush Y
tengelyének Kkiterjedése adja meg. Ha ez ateéri a
targyat, a brush a targy tuloldalan is latszik, persze
forditott képallasban.

Az idaig elmondottak a Flat X-Flat Z sikvetitésre
vonatkoztak. Mi a helyzet, ha a képet nem sik,
hanem 0Osszetett feliiletre akarjuk felfesziteni?
Probalkozhatunk az el6z6 sikvetitéssel, de a gorbe
feliileteken a kép torzulni fog. Tegyilik fel, hogy egy
palackra szeretnénk cimkeét tenni. A legjobb megol-
das az volna, ha a cimkét kérben tudnank a
palackra fesziteni. Nos, az Imagine-ben van erre
mod. Legyen a palack a front nézetben allo helyzetq,
ekkor a cimke a Z tengely koriul hengeredik, mig X
iranyban egyenes.

Az abran a palackot egy Tube primitiv helyettesiti.
A kivant feszitési modot a Method kapcsoloival
allithajuk be. A Flat X-et meg kell hagyni, mig a Flat
Z-t at kell valtani Wrap Z-re. Ez jelenti a Z koruli
csavarast. Ebben az
esetben a brush-t
némiképp mashogy |
kell elhelyezni a
targyon, mint a|
FlatX -Flat Z|
vetitésnel. A vetités
a brush tengely-
pontjabol tortenik, a
Z tengely koril, az
X-szel parhuza-|
mosan. A brush Y|
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meretének mineél kisebbnek kell lenni. Mivel a vetités
egy pontbol korkoérosen torténik, az X méreteinek
nincs jelentosége. A vetitett kép magassagat a Z
tengely hossza hatarozza meg. Ha a brush nem a
targy kozéppontjaban van, hanem annak valamely
szeéle felé, a brush 6sszenyomodik azon a részen,
amihez ko6zelebb van, és széthuzodik a tarvolabbi
feltileten, csakugy mintha valoban vetitenénk.

A vetités nem csak a Z tengely, hanem az X koril is
véegbemehet. Ezt a. Wrap X, Flat Z kapcsolassal
erhetjuk el. Az elobb elmondottak eérvényesek ekkor
is, azzal a kulonbseéggel, hogy az X és a Z szerepe
felcserelodik.

Az X és Z tengely koruli hengeres vetitést egyszerre
bekapcsolva, gombre vetitést hozhatunk léetre. Wrap
X, Wrap Z modban is a hengeres vetitéskor elmon-
dottak érvényesek a brush-re, de sem a Z, sem az X
tengelyek méretének nincs jelentosege.

Ismétlodo mintazatok kialakitasat két funkcio
segiti. A Repeat bekapcsolasaval a brush hézag
nelkiil ismeétlodik a test teljes felliletén, az egyes
masolatok 6sszeérnek. Sikvetitéskor az ismeétlodées X
és Z iranyban egyarant létrejon, hengeres vetitéskor
csak a Flat tengely mentén, mig WrapX - Wrap Z
vetitéskor nincs ismeétlodés. A kiindulasi brush
meretét ugyan ugy kell meghatarozni, mint Repeat
nelkul.

A Miror bekapcsolasaval az ismeétlodo brush-ok
mindig tiikrézodnek az ismétlodés iranyara merole-
gesen. Ezzel el tudjuk érni, hogy az ismeételt kéepek
lathato térés nélkil illeszked jenek 6ssze, mivel a kép
mindig a tiikoérkepeével illeszkedi.

A Repeat funkcio megkonnyiti olyan feliiletek létre-
hozasast mint a csempefal vagy sormintas felilet.

Az Inverse Video-val negativba fordithatjuk a
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A televizioban
nem csak ter-
meszetfilmeket
adnak, hanem
koncertet is. A
220. oldalon a
Galériabanmn
maga Beetho-
ven zongorazik
a mellettiink
levo hangsze-
ren. Ha nem hi-
szed, lapozz!
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targyra keriil6 képet, latvanyos effektust hozva létre.

A Use Genlock videos alkalmazaskor hasznos.
Kiikszelve a kapcsolot, ogyan kép késziil, amit ha
genlockkal video jelre keveriink, a brush hatter szi-
nének helyén a video jel latszi.

Az Imagine képes arra, hogy a targyra kerilo .
brush-t animalja is. Ehhez nem a DPaint-ban
megszokott Anim Brush-ra van sziikség, hanem
onallo képkockakra, amiket azonos kényvtarban he-
lyeziink el. A képeket azonos néven, a 0001, 0002,
0003, stb kiterjeszésekkel kell ellatni. Amigan a
kiterjesznek mindig 4 karakteresnek kell lenni, PC-n
a DOS korlatai miatt csak 3-nak. A brush nevének
megadasakor a kiterjesztést és a pontot nem kell
beirni. A képkockak maximalis szama keril a Max
Sequence # input mezébe. Amikor az igy elkeészult
targyat egy animacioban felhasznaljuk, minden
kockan a kovetkezo brush keriil a targyra. Ha vegere
ért a brush-oknak, kezdi elorél. Ezzel a modszerrel
kénnyedén készithetiink mukédo televiziot, mozi-
vasznat, stb. Egy érdekes alkalmazasa példaul TV-
studiot abrazolo animacioban van, ahol a studio
monitorara mindig az el6z6 képkockat feszitjik
brushként. Ezt kéonnyedén meg tudjuk oldani, mivel
az animacio képkockait Pic.0001, Pic.0002, stb
néven menti ki az Imagine, tehat brus-ként a képek
atvonalarol a Pic-et kell beirni, Max. Sequence#-nek
pedig az animacio hosszat.

Altalanossagban ennyi mondhato el a brush
mappingrol, de érdemes a feladat bonyolultsagabol
adodoan az Altitude map-rol kiilon is szolni.
Amikor egy képet Altitude map-ként feszitiink egy
targyra, akkor a képnek megfelel6 domborzat jon
létre a felszinen. A domborzat nem valtoztatja meg a
targy valodi alakjat, csak ugy latszik! Mineél vilago-
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sabb a képreészlet (pixel) a hozza tartozo kiemelkedeés
annal magasabb lesz. Ezt az eljarast szokas Bump
mapping-nak is nevezni.

A feliilet egyenetlenseégei lagy atmenetekkel jonnek
letre, figgetleniil az alkalmazott kép felbontasatol.
Azt, hogy a fehér szinhez tartozo kiemelkedés milyen
magas legyen, az Y tengely (a brush-é) hatarozza
meg. Gyakorlatilag ez a targy atmeéréjének néhany
szazaléka. Egy meteorkraterekkel erosen szabdalt
bolygo felszinnél kb 10%-a a bolygo atmeérojének.
Ennél nagyobb értékre ritkan van sziikseg.

A Full Scale Value szintén hatassal van a dom-
borzat magassagara. Ennek értéke adja meg, hogy
mely sziirke arnyalattol szamit egy szin fehérnek.
Péeldaul ha ide 128-at irsz, mar a koézépszirke
arnyalat is maximalis kiemelkedést hoz létre.

Az Altitude mapping a legmemoriaigényesebb
brush kezelés, sokszor a 8 MBajt memoria is
kevésnek bizonyul egy 6sszetettebb képhez 1-2
bump mappal.

Mind a texturakrol, mind a brush-okrol elmond-
hato, hogy dinamikusan kétodnek a targyakhoz. Ez
annyit jelent, hogy azzal egyiut mozgathatok,
meéretezhetok. Ha a targyat, amelyen textura vagy
brush van, a Scale-lel atmeéreteziink, a rajta 1évo
mintazat a targyal egyutt novekszik vagy zsugorodik,
megtartva a relativ meéretét és poziciojat. Peldaul egy
sakktabla, amelyet 8*8-as kockas texturaval hoz-
tunk létre, méretvaltoztatas utan is 8*8-as marad.

Az elobb elmondottak csak aranyos meéretvaltozta-
tasra érvényesek maradéktalanul. Ha a méretezest
csak egy, vagy két tengely iranyaban hajtjuk végre,
nem biztos hogy megmarad a mintazat relativ mérete
€s pozicioja.

Egvéb attribi ]
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Az Attributes legnagyobb részen ezzel tulvagyunk,
az a nehany kapcsolo és input mezo ami még hatra
van, mar konnyen megértheto!

Az Index of Refraction-rol mar volt szo a
Shininess-nél, igaz csak futolag. Ertéke a targy féeny-
torési mutatojat adja. Jelentosége atlatszo vagy
Shininess-es targyaknal van. Minimalis értéke 1,
maximalis nincs korlatozva, de a 3 koruli érték mar
igen magasnak szamit.

Shininess-es targyaknal a visszaverodo fény
szorasat allitja be, 1-nél a leginkabb diffuz a
visszavert féeny. Atlatszo targyaknal azonos a
fizikaban tanulttal, tehat a levegohoz viszonyitott
féenytoréesi mutato. A leggyakoribb értékek a kovet-
kezok:

Levegd 1.0

Viz 1.33
Alkohol 1.36
Kvarc 1.46
Uveg 1.52
Borostyan 1.55
Gyémant 2.4

Az Imagine csak a Trace képszamitasi modban
veszi figyelembe a targyak féenytoréeset, de ekkor pld.
egy domboru uveg nagyitoként viselkedik.

Megjegyzend6, hogy a magasabb fénytorési
mutatok jelentosen lassitjak a képszamitast.

A Fog Length input mezo6 értékének segitségeével a
targyat kodszeruve, attetszové tehetjik, ez meroben
mas mint a normal filter, hiszen nincs fénytorés, a
kodon keresztiil elmosodnak a konturok, stb. Minél
suribb a koéd, a targy annal jobban elnyeli a fényt,
és elmossa a korvonalakat. A kodon athalado fény
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amellett hogy gyengiil, szinét is megvaltoztatja a kod
szinének megfeleloen. A kod szinét az eredeti targy
szine hatarozza meg.

A kod suruséget a Fog Length hatarozza meg. Ha
ez 0, a targy nem mutat kédszeru tulajdonsagokat.
Az ertek novelésével egyre ritkabb kod hozhato létre.
Pontos iranymutatast nem lehet adni, mivel a kod
fenyre gyarkorolt hatasa fligg attol is, hogy az milyen
hosszan halad a kédben. A kédos rész hossza
természetesen a targy atmeroje. Gyakorlatilag
kozepes kod letrehozasahoz a Fog Length a targy
meretével azonos, Imagine egységben.

A ko6d attributumu targyra nem vonatkozik sem a
Reflect, sem a Filter. A texturak és brush-ok (a Color
€és az Altitude) viszont rendesen kifejtik hatasukat,
bar a kéd kinézetd targyon a kisebb egyenetlenségek
nem igazan latszanak. Az alig kiil6nb6z6 szinu
foltokkal letrehozott Camo vagy Pastella textura kod
targyon nagyon éelethu koédot vagy flistot eredme-
nyez. Ezeket a textarakat animalva még gomolyog-
hat is a fast.

A koéd a fust és felhok létrehozasan kivil
eredmeényesen hasznalhato a fénysugar
szimulalasara is, mivel ez egyébként nem lathato a
képen.

Az Attributes kérdezo also részeén talalunk o6t
kapcsolot. Ezekkel kiilonb6z6 hatasu targyakat
hozhatunk létre.

Az elso kapcsolo a Phong. A kényv elején mar
tettem emlitést rola, ez felelos a lagyabb élatmene-
tekeért. Ha bekapcsoljuk, minden szogben talalkozo
feliiletelem kozott ives atmenetet probal a program
generalni, ellensulyozva a poligonalis abrazolas
szogleteseget.

Nem ez az egyetlen modszer, hogy az éleket lekere-
kitsiik, bar keétség kivil a legegyszertibb. Hatranya,
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A fény utja utja nem latszik az Imagine altal gene-
ralt kepeken. a féeny nem fokuszalhato, tiikrok segit-
séegevel nem iranyithato. Ennek ellentmondani
latszik a fenti kep. A kep elkészitesehez feher kod-
szerli targvat hasznaltam. amelyet a féenyesovanak
megfelelore alakitottam. A fenylorras maga a kod-
targy, ugy beallitva. mintha a fenysugar valoban
abbol eredne. Persze ez nem olvan, mint az igazi, de
bizonvos foku gyakorlattal, nehany probalkozas utan
egesz 1l meg lehet kozeliteni azt.

A lang es fust szinten kdddel lett letrehozva.

A masik tritkk, ahogy a papir atlatszik a kiegett da-
rabon. Valojaban az nem atlatszo, hanem az egett
foltot kialakito brush-ba van beleteve ugyan az a
kep. mint ami az asztalra kerult.
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A fény utja nem latszik az Imagine altal keészitett
képeken, de egy triikkel léetrehozhatunk ilyen hatast.
A fénycsova helyére egy megfelelé alaku ritka kod
attributumu targyat kell helyezni. A targyat neheéez
ugy beallitani, hogy pontosan a fény helyére kertl-
jon, ezeért célszeru magat a kodtargyat hasznalni
lampaként. Helyezd el a targy tengelypontjat oda,
ahonnét a féeny aradni fog, az Y tengely pedig allitsd
be a targy hosszaban, a fény erre fog sugarozni, a
Light attributum beallitasa utan.
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hogy csak ez egész targyra hasznalhato, marpedig
sokszor keriillunk olyan helyzetbe, hogy ugyan azon
targyon vannak lekerekitendoé és élesen hagyando
elek is.

A megoldas, kulon-kiilén kell minden élre megha-
tarozni, hogy lagy vagy kemeény legyen, Ez igy meg
nehézkesnek tunik, de mindjart leegyszerusitjuk.

Pick Edges modban valaszd ki azokat az éleket,
amelyeket nem akarsz tompitani, majd hasznald a
Functions/Make /Make Sharp menupontot. Ez
annyit csinal, hogy jelzést rak a kivalasztott élekre:
ezekre nem hatasos a tovabbiakban a Phong. Ez a
jelzés nem lathato, ha késobb tudni akarod melyek a
kemeény élek, szintén Pick Edges-ben hasznald a
Pick/Select menii Pick Sharp pontjat. Azok az élek
valasztodnak ki, amelyek kemeényitve vannak.

Az elozoekbol az hiszem kitinik, a targyra tovabbra
is alkalmazni kell a Phong-ot.

Ha valamelyik kemény elet t1jbol lagyitani akarod,
ki kell valasztani azt, majd Functions/Make/ Make
Soft-tal visszahelyezni a Phong hatasa ala.

A kozhiedelemmel ellentétben a Make Soft 6nma-
gaban nem Phongolja az élet, csak megszunteti a
kemeényitést, vagyis azt, hogy a Phong nem vonat-
kozik ra.

A Fastdraw kapcsolo minddssze annyit tesz, hogy a
harom siknézeti ablakban a targy részletes rajza
helyett a befoglalo keretével abrazolja azt, ugyan ugy
mint a Quickdraw. Ezt a rajzolasi modot vagy a
kapcsolo kikapcsolasasval, vagy a Quickdraw None-
nal szlintethetjik meg. Utobbi parancs a szerkesz-
toben lévo G6sszes targy Fastdraw attributumat
kikapcsolja.

A Bright kapcsolot bekapcsolva a targyat nem
arnyalja a program, hanem kizarolag a Color-nal
beallitott szinnel rajzolja meg. Normal esetben a
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targy lathato szine az eredeti szinén kiviill a megvila-
gitas erosségétol és szinetol is fugg, a kapcsolo
bekapcsolasa ezt sziinteti meg. Foleg vilagito fela-
letek, mint példaul lampa vagy nap, készitésénel
hasznaljuk, de egyéb targyakon is alkalmazhatjuk,
rajzfilmszeru hatast hozva létre.

Targyaink fényforrasként is viselkedhetnek, ezt a
Light kapcsolo kiikszelésével érhetjik el. Egy fény-
forrasnak tébbféle parameétere van, ezeket a
kapcsolora klikkelés utan megjeleno kérdezoben
allithatjuk be.

A féeny mindig a
targy tengelypont-
jabol sugarzik,
figgetlenul a targy
kiterjedésétol. Tehat
példaul neoncso
keészitésre nincs mod
kozvetlenul. A
Bright-tal
kombinalva mar
elerhetiink hasonlo
hatast, a c¢so teljes
meéretében fényes lesz, de a fény ekkor is
tengelypontbol ered.

A targy harom féleképpen sugarozhatja a fényt, a
tér minden iranyaban azonos intenzitassal, azaz
gombszerden, egy iranyban parhuzamos sugarakkal
azaz hengeresen, és egy iranyban széttarto
sugarakkal, azaz kupszerden. Ezt a Spherical
(g¢6mbszeru), Cylindrical (hengeres) és Conical
(kapos) kapcsolokkal tudjuk kivalasztani.

Gombszeru fényforrasnal nincs probléma, ott
minden iranyban sugaroz a targy, de mi a helyzet
iranyitott, hengeres és kupos fény esetében?
Ilyenkor a fény a tengelypontbol az Y tengely
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Ilyenkor a fény a
tengelypontbol az Y X
tengely iranyaba
terjed. A fénykeéve
atmerojét vagy a
kup nyilasszoget az
X tengely merete
adja meg. Kupnal
ennek az Y-hoz
viszonyitott meérete
szamit, mint az a
képen lathato.

A fényforras Y ten-
gelymeretének is van
jelentosege. Ha a — —
Diminish Intensity Hengeres fénykéve
kapcsolot bekapcsol-
juk, a fény terjedése soran gyengil. Minél hosszabb
az Y tengely, annal hosszabb utat kell megtennie a
fenysugarnak, hogy intenzitasa felére csékkenjen.
Legtobbszor nem hasznaljuk ezt az opciot, de néha
példaul egy gyertya vagy kis lampas féenyének model-
lezeseéhez jol jon. A Diminish Intensity hasznalata
noveli a képszamitas idejet.

A fenyforrasok alapértelmezés szerint nem vetnek
arnyekot, csak a Cast Shadows kapcsolo bekap-
csolasa utan. Ekkor is csak Trace modban keésziti el
a program a targyak arnyekat.

A fenyforrasoknak a szinét és intenzitasat is lehet
szabalyozni. Egy targy szine erosen fuggy az azt
megvilagito féeny szinetol. Példaul egy sarga targy,
amely a piros és z6ld szineket veri vissza, zold és kék
fennyel megvilagitva zoldnek latszik, mivel a kéket
nem tiikrézi, piros fény pedig nem éri.

A feny szinet a szokott modon, harom szindéssze-
tevojéen keresztiil lehet megadni. A Red, Green és

Kapos fénykéve

139



Detail editor

Blue Intensity input mezoben ezek az értékek
alapbol 255-6n allnak, a fényforras feheér fényt
sugaroz. A 255 nem a maximalis erosseg, ennel
erosebb fényforrasokat is létrehozhatunk. Az egyes
szindsszetevoket 32767 -es intenzitasertékig emel-
hetjik. Megjegyzem, hogy a 3000 korul erosség mar
olyan féenyt ad, mint egy atomrobbanas.

Az Attributes utolso opcioja a Genlock. Ezt bekap-
csolva a targyat egyaltalan nem arnyeékolja €s szmezi
a program, hanem a nullas szinnel rajzolja ki. Ha
ezutan genlockkal egy video jelre keverjuk a képet, a
targy helyén a videojel "atlatszik". Jelenleg csak
Amigahoz létezik genlock, csak azon a gepen lehet a
fenti modon képet videojelre keverni. Ennek ellenére
a Genlock opcio PC-n is mukodik, a vele készitett
képet Amigaval genlockolhatjuk. Azt, hogy a genlock
szm milyen legyen, a Preferences-sel lehet beallitani.

Az Attributes kérdezo6 aljan négy nyomogombot
talalunk. Az OK és a Cancel gondolom nem szorul
magyarazatra. A Load és a Save segitségével a targy
attributumait kiilén is kimenthetjiuk, betélthetjuk.
Ez nagy segitséget jelent tobb azonos attributumu
targy elkészitésénel. Létrehozhatunk attributum
konyvtarat a gyakoribb beallitasokbol, mint krom,
uveg, fa, stb, majd ezeket egyszeruen alkalmazhat-
juk a targyainkra. Mind a Load, mind a Save a
szokasos fajl kérdezot hasznalja. Az Imagine
programmal gyarilag is mellékelnek néhany attri-
butum fajlt, ezek a program koényvtaran belil az
Attributes alkonyvtarban helyezkednek el.

Az Attributes fajl maga is egy targy, amely mind-
Ossze egyetlen Axis-bol all. Errol meggyozodhetsz, ha
egy attributum beallitsat az Object/Load-dal toltesz
be.

Van ennek valami jelentosége? Igen ez az Imagine
egységes koncepciojanak a része, lehetéseget ad
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arra, hogy barmilyen, mar léetezo, kimentett targy
attributumait atvegytuk. A Load-dal egy object fajlt
kivalasztva, annak a tagynak az attributumait tolti
be a kérdezobe.

A Load és a Save nem csak a szin, fényvisszaveres,
stb. beallitasokat kezeli, hanem a targyon levo
texturak és brush-ok parameétereit is, de az 6nalloan
szmnezett felliletelemekeét nem.

Az Attributes volt a Detail-lal valo ismerkedésuink
befejez6 része. A Functions menuben van harom
Cycle parancs, amikrol nem szoltam, de ezek meger-
teséhez ismernunk kell a Cycle editor és a ciklikus
targyakat. A Cycle editor ismertetése utan igerem
visszatérunk ezekre.
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Az Imagine ray-trace képszamitasi modban majd-
neim teljes fenysugarmodellezést csinal, Ha ket ki-
16nb6z6 fenytdrési mutatoju targyon halad keresztiil
a féeny, akkor megtdtorik. Ezt, a hatast is kezelni
tudja a program. A fenti képen a kézinagyito lencséje
egy gomb, amelyet egyik tengelye mentén erosen
osszenyomtam, fénytorési mutatojat pedig 1.52 alli-
tottam, mintha tivegbol lenne. Illyen kortilmények
kozott a lencse valoban nagyitoként yviselkedik. Ha a
targy homora, akkor a hatas forditott; a lencse kicgi-
nyit. ;

Mivel a fenysugarkdveteés forditott iranyu. a lencse-
vel nem lehet kondenzalni a fényt még ray-trace-ben
sem, mint ahogy a tiikorrel sem tudunk fényt vezetni
arnyékos helyekre. Ha meégis ilyen képet akarunk
késziteni, csalasra van sziikség, a hatast nekiink
kell modellezni. Erre talalhato példa a 135. oldalon.
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Az idaig elkészitett targyainkat csak a Detail editor
Quick Render funkcioja altal készitett képen tudtuk
megszemlélni. Ennél tobbre is keépes az Imagine,
joval szélesebb lehetoségeket kinal a targyak
elrendezésének beallitasara. A beallitast stage-nek,
szinpadnak szoktuk nevezni. Ebbe nem csak a
targyak pozicioja szamit bele, hanem az animacios
mozgasok, diszletek, azaz hattérkepek, stb.

A stage kezelését a Stage editorban.végezzik.
Mielott ide atlepnénk, kell késziteni néhany targyat,
amelyekbél a szinpadot dsszeallitjuk. A targyak
elkeészitését nem reészletezem, csak a véegeredmenyt
adom meg. Tehat készits egy végtelen talajt, fekete-
fehér kockas mintaval, egy golyot fabol és egy kupot
tiikorbol. Ezek fognak az elsé igazi képinkon
szerepelni.

Ha ezek megvannak, nincs akadalya, hogy a
Project menii Stage editor pontjanak kivalasztasaval
belépjiink a szinpadszerkesztobe. Ha kivant
szerkeszto helyett egy "No Project Open" feliratot
kapnal, annak az az oka, hogy nem nyitottal meg
tervet. Emlékezz ra, mit irtam a Projet editornal, a
project tartalomjegyzékében léevo Staging fajl
tartalmazza a szinpad beallitasait, enélkiil nem tud
miuikodni a Stage editor, de a késobb bemutatando
Action sem. Alterv megnyitasa nem szuikséges, arra
csak a kép Project editorbol valo elkészitéséhez van
szukseg.

A Stage editor hasonlo felépitésd, mint a Detail,
sok meniipont azonos, de errol mar volt szo a konyv
elején. Eloszér nézziik at a mar ismeros mentukbeli
kulonbségeket.

A Project menii egy ponttal boviilt. Gondolom
mindenki megfejtette mar, hogy a Save Changes a
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valtoztatasok elmentésére szolgal. Ez a funkcio irja
be a Staging fajlba a szinpad aktualis allasat. Ha
elmulasztjuk hasznalni az editorbol valo kilépés
elott, a szinpadon tortént valtoztatasok elvesznek.
Erre altalaban figyelmeztetni szokott a program.

A Display mentinek is van egy Gj pontja, a Camera
View. Ha ez a pont ki van pipalva, a perspektiva
ablakban azt a képet latjuk amit a kamera is, tehat
ami a vegso képre kerul, fuggetleniil a Zoom
mertéeketol.

Hol a kamera? Emlitettem mar, hogy kezdetben a
szmpadon minddssze egyetlen targy van, a kamera.
Ezt egy dupla kor jeldli, melybol egy kis vonal all ki.
A vonal jeloli azt az iranyt, amerre a kamera néz. A
kamera ugyan ugy kezelhet6, mint mas targyak,
tengelye van, mozgathato, forgathato, stb. Keét
dologban azonban kiilénbozik: Nem lehet let6rélni és
csak egy lehet belodle jelen.

Probaljunk most valamit 6sszeallitani a szinpadon.
Ebben a szerkesztoben nem lehet targyakat létre-
hozni, (kivéve az utakat és a fényforrasokat) csak
mas szerkesztoben elkészitett targyakkal dolgozha-
tunk.

Ennek ellenére a Stage editorban is van egy
funkcio, amivel a targyakat kimenthetjiik. Az Object
menia Snapshot pontja ez. Mi szlikség van ra, ha
ugyis mas editorban mar elkészitett targyakkal
dolgozunk? Bizonyos meértéku valtozasokat tehetiink
a targyakon a Stage-ben is, effektusok hathatnak a
testekre, amelyek deformalhatjak, atalakithatjak
azokat. Egy ilyen effektus a késobb ismertetendo
robbanas, amely a targyat alkoto feliiletelemeire rob-
bantja szét. A Snapsot a targyat az adott képkocka-
bani allapotaban menti ki, példaul a szétrobbantott
targyat széthullott formaban. A kimentett targy
ezutan mas szerkesztoben tovabb alakithato.
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Az itt leirtak kissé zavarosnak tunhetnek, de az
Action és Stage editorok megismerése utan leegysze-
rusodnek.

A Load segitségével toltsd be a talajt és a gombot. A
targyak nem fo6ltétlen a vilag tengelyének origojaba
fognak keriilni, hanem mindig oda, ahol kimentes-
kor voltak. Ez megkoénnyiti a relativ poziciok vissza-
allitasat.

Kapcsold be a
Camera View-t €s
rendezd el a két*
targyat. Tapasztalni
fogod, milyen nehez
pontosan a kamera
latoszogebe helyezni
a kivant célobjectet.
Ennek megkonnyite-
sére van egy kulon
funkcio, az Object/ |
Kamera (Re)Track.
A funkcio6 elohoz egy kérdezot, ebbe kell irni annak a
targynak a nevét, amire a kamerat iranyitani
szeretnénk. Az enter lenyomasat kovetoen a
megadott targy tengelye keriil a kamera latoszogének
kozeppontjaba.

A targy a Stage editorban ugyan azt a nevet viseli
mint a Detail-ban. Ha ezt a nevet elfelejtetted volna,
a Pick/Select menii Find Requester-e segit.

A Pick/Select menii nem tartalmaz Gj funkciot, sot,
a réegiekbol is csak kevesebbet, ismertetésik is
megtalalhato a Detail editornal.

A Camera (Re)Track-nak van egy masik felhasz-
nalasi modja is, de ezt csak az Action editorral valo
megismerekedéstink utan tudjuk hasznalni.

A Stage editorban a targyakat interaktiv modon és
numerikusan is manipulalhatjuk. Ennek menete
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azonos a Detail editorban megismerttel, egyetlen
kiilénbség, hogy nem lehet a targyak tengelyeit
onalloan manipulalni, mert ez muveletet a targyszer-
kesztéshez tartozik. A Transformations-ban nem
hasznalhato a Transform Axes Only kapcsolo, az in-
teraktiv muveletek billentydi nem veszik figyelembe
a shiftet.

Ha kész a Ground és a gomb beallitasa, még nincs
kész a szinpad, fényforrasra is sziikség van, hogy
lassunk valamit. Fényforrast két modon helyezhe-
tiink el a szinpadon: Vagy elkészitjiikk a Detailban és
bet6ltjiikk mint normal targyat, vagy a Stage edi-
torban hozzuk létre. EI6bbi modszert mar ismerjuk,
probaljuk ki ezért a masodikat.

valaszd ki az Object menu Add pontjanak Light
Source alpontjat. Ennek hatasara egy olyan kérdezo
nyilik, mint amit a Detail editor fejezetében az Attri-
butes kérdezo Ligh kapcsolojanal megismertiink.

A paraméterek beallitasa utan a fenyforras a 0,0.0
pontban jelenik meg, de innen barhova elmozgat-
hatjuk, mint barmely targyat. Az igy létrehozott
fenyforras a Stage editorban egy hasonlo kor jeldli,
mint a kamerat. Ha a fény iranyitott, az iranyat egy
kis palcika jelzi, csakugy mint a kameranal. A
hengeres és kupos fénysugar nyilasszogere €s
atmerojére a Detail editornal elmondottak
érvenyesek, de a tengelyek méretét a Sage editorbol
nem lehet allitani. Ezt az Action editorban tehetjuk
meg. A fény most is egy pontbol ered. Maga a
fenyforras nem lathato a renderelt képen, ha erre
volna sziikség, a Detailban kell létrehozni egy
fenyforrasként viselkedo targyat.

Az Add meniipont két alpontjaval hozhatunk letre
utakat a Stage editoron beliil. Ezek az utak teljesen
azonosak a Detailban készitettekkel, léetrehozasuk és
szerkesztésuk szinte azonos.
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Lassuk egy peldat a Path létrehozasara és szer-
kesztésere. Hozz létre az Open Path-szal egy nyitott
utat. A menupont aktivalasa utan egy kérdezo figyel-
meztet arra, hogy fajlnevet kell megadni az uthoz. Az
OK-ra klikkelés utan megjelenik a szokasos fajl
keérdezo, ahol a nevmegadast végezhetjiuk. Ha ez
megvan, megjelenik a szerkesztoben az ut. Valaszd
ki ezt (a Stage editorban nem lehet Drag Box-ot vagy
Lasso-t hasznalni a kivalasztashoz, csak a Clik-et)
majd a Mode menu Edit Path pontjanak
segitsegevel lépj at utszerkeszto modba. Ebben az
elozoleg kivalasztott utat szerkeszthetjuk a most
aktivalodo Path menu parancsainak a segitségevel.

Az ut kontroll pontjait a move és rotate interaktiv
manipulaciokkal vagy a Transformation kérdezon
keresztiil tudjuk befolyasolni, a mar megismert
modon. Utszakasz elfelezését, uj kontroll pont
léetrehozasat a Path menua Split Segment-jével
erhetjuk el, mig pontot térélni ugyanezen meni
Delete Point-javal lehet. A Save Path-szal
menthetjik ki a szerkesztett utat Imagine object-
kéent. A fajl nevéet megvaltoztathatjuk a megjeleno
kérdezoben.

Ha az utszekesztést befejeztiik a Mode menun
keresztil vissza kell léepni a Stage editor masik
modjaba a Pick Groups-ba. Amikor ezt tesszik,
megjelenik egy kérdezo, amelyet arrol érdeklodik,
hogy ki akarjuk-e menteni az imeént szerkesztett
utat. Ha igen, a szokasos fajl kérdezo jelenik meg.
Ha nem mentjik ki a Path-t, az akkor is megmarad
a szerekesztoben, de ha szerkesztés kézben sem volt
kimentve, a valtoztatasok elvesznek, az eredetileg
megadott néven csak az alapértelmezés szerinti ut
tarolodik.

Most még nem tudjuk mire hasznalni a Path-t,
csak az animacios mozgaspalyak lértehozasanal lesz
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szerepuk, de erre varni kell az Action editorral valo
megismerkedésunkig.

Az utakkal kapcsolatos az Objects menu Show
Path Length meniipontja, amely egy kérdezo
ablakban megjeleniti a kivalasztott ut aktualis
hosszat Imagine egységben.

Ha mar az Add alpontjainal jarunk, ismerkedjunk
meg az Add Axis-szal is. Ez a szokasos tengelyt
hozza létre. Mi sziikség erre, ha a Stage editorban
nem is lehet targyakat léetehozni? Ezt az Axis-t nem
lehet kimenteni, (csak a Snapshot-tal), ennek
ellenére targykent viselkedik, adatait maga a Staging
fajl tarolja. Mivel a renderelt képen nem latszik,
kitinoen hasznalhato a kamera nézopontjanak meg-
hatarozasahoz. Ez a tengely alapbol a Track nevet
viseli, erre iranyitva a kamerat, az barhova tekinthet.
Animacio kozben mozgatva a kamera nézopontja is
mozogni fog, de errol részletesen késobb.

Ahhoz, hogy a Stage editorban egy allokeép
beallitasait megtegylik, elegendo ennyit tudni.
Javaslom probalgasd a lehetosegeket, készits
néhany képet.

Bonyolult targy gyorsabb megjelenitéséhez most is
hasznalhato a Quickdrdaw az Object menubol.

- Minden betoltott
targy a Detail editor-
ban, az Attributes-
ben meghatarozott
modon rajzolodik ki,
normal modon, vagy
befoglalo kerettel, de
gl czt tetszés szerint
megvaltoztathatjuk
az emlitett menu-
ponttal.
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A ray-tracing csucsa az animacio készités. Az
Imagine ehhez is nagyon sok segitséget nyujt, olyan
funkcioi vannak, melyekkel kénnyedén készithetiink
latvanyos animaciokat.

Az Animaciok elemeinek dsszeallitasara szolgal az
Action editor, ahol alloképekkel kapcsolaban is tala-
lunk néhany hasznos lehetoséget. Ebbe a szer-
kesztobe is csak ugy lephetiink be, ha Project van
megnyitva.

Belépés utan egy 0j
képernyo fogad ben-
niunket. Ez nem a szokott
neégy nézetes elrendezeés,
itt minden beallitast ker-
dezokon keresztiil nume-
rikusan tehetiink meg. A
kép bal f6ls6 sarkaban a
Highest Frame# input
mezoben adhatjuk meg
az animacio képkocka-
inak szamat. Amigan max. 9999 képkockabol allhat
az animacio, mig PC-n a PC-DOS korlatai miatt csak
999-bol. Vele egyvonalban, a Frame Number felirat
alatt 1évo szamsor a képkockakat jelképezi. Itt
mindig csak annyi szam jelenik meg, amennyit a
Highest Frame#-nél beallitottunk. Ugynennyi kockat
jelképezo szam fog feltinni a Project editorban is a
Stills-nél. A konnyebb eligazodas érdekében
tizessével oszlopokra vannak bontva a képkockak.

Egyszerre 6tven lathato, hosszabb animacio esetén
a kepernyo aljan, az User Gadgetek felett léevo gordito
léccel lehet lapozni.

A Highest Frame# alatti oszlopban a Stage-ben lévo
targyak nevei talalhatok. Kezdetben, uj szinpadnal
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ketto, a mindig jelen levo Camera és a Globals. Az
utolso sorban lévo (new) nem object, hanem ide
tolheto be Gj targy.

Minden targy hétféle parameéterrel rendelkezhet az
Action-ban, ezeket jelolik az Actor, Posn., Size,
Hinge, F/X1 és F/X2 sorok. Ha valamelyik para-
meéter be van allitva, azt a sorban, a megfelelo
kockak alatti szines vonalak jeldlik. A szineknek
jelentéstik van, ezeket késobb ismertetem.

A képernyo aljan 6t user gadget talalhato. Az Add-
ot bekapcsolva uj parameétert helyezhetiink el, a
Delet-tel pedig torélhetiink. Nem csak egyes
paramétereket allithatunk be és torolhetink le,
hanem egész targyakat is.

A Rename bekapcsolasa utan a targyak nevet, ami
az elso oszlopban talalhato, valtoztathatjuk meg. Ez
ugy zajlik, hogy a névre klikkeliink, majd a megje-
leno keérdezobe beirjuk az uj nevet és lenyom]uk az
entert. A tovabbiakban a targy az Action és Stage
editorban ezen a néven szerepel, de a targy valodi
neve valtozik meg.

A Camera és a Globals neveket ne valtoztatsd meg
mert ez bonyodalmakhoz vezet!

Az Info-t bekapcsolva a mar beallitott parameéterek
ablakait kapjuk vissza, megtekinthetjik, de akar
meg is valtoztahtjuk az itt szereplo értékeket.

A Cancel gomb csak az Add hasznalatakor
aktivalodik, segitségével a mar megkezdett Add
muveletet vonhatjuk vissza.

Az Action editornak két mentiije van, az elso a
Project csak annyiban kiilénboézik a Stage editor
azonos menujétol, hogy az Action editor helyett a
Stage editor neve all. A masik menii a Functions
nagyrészt a mar ismertetett User Gadget-ekkel
azonos nevu és funkcioju mentipontokbol all.

A Find akkor hasznos, ha annyi targy szerepel a
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szinpadon, hogy egyszerre el se férnek a képernyon.
Ekkor a jobb oldali gorditcléc segitségevel lapozha-
tunk kozottik, de a Find kérdezojébe beirva a
keresett targy nevet, ugy all be a gorditoléc, hogy a

A Short hasznalataval ABC rendbe rendezhetjik a
targyakat, attekinthetové téve a listat. A rendezés
nem vonatkozik a Camera és a Globals targyakra
azok mindig a lista elejen maradnak.

A Cancel Add menitpont a Cancel gadgettel
azonos.

Miutan megismerkedtiink az Action editor felépite-
sével, belemeriilhetiink a réeszletekbe is.

Az elsO0 parameétercsoport az Actor. Ez a targyat
"alakito" szinészt, vagyis a hozza tartozo fajlt jelenti.
A Camera-nak nincs Actor parametere, mivel az
allandoan jelen van.

A Globals-nak mar van Actor jele, bar ez nem a
szokasos object, hanem a szinpad kornyezetének
leirasa, a diszlet. Mielott megnéznénk, terjeszd ki az
animacio hosszat mondjuk 20 képkockara. Ez igen
egyszeru dolog, minddssze a Highest Frame# mezobe
kell beirni a szamot. Ha az animaciot roviditjik, a
foloslegessé valt kockak minden beallitassal egyutt
elvesznek!

Info modban klikkelj a Globals Actor jelére. Egy
tekintélyes méretd kérdezo tunik fel, Globals Info
néven. Tetejéen a Start Frame és az End Frame utan
keét input mez6t talalunk. Ezek azonosak az Action
editor minden kérdezdjében, azt a részt jelentik az
animacioban, ahol a kérdezo beallitasai érvényesek.

Most itt mindkeét érték 1, vagyis a beallitasok csak
az 1. kepkockara vonatkoznak. Bovitsiik ezt ki mind
a 20 kockara, azaz End Frame-nek irj be 20-at. Ne
feledd, hogy minden megvaltoztatott parameétert az
enterrel kell véglegesiteni!
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Kissé lentebb a Global
Brush Name input me-
zoben kornyezetkép meg-
adasara nylilik lehetoseg.
Ezt a képet a program a
kamera moge teszi fel. A
kamera hatrafelé nem lat,
akkor mi értelme a kor-
nyezet képének? Az, hogy
a tukr6zodo targyakban
latszik, ennek a képnek
az alkalmazasaval novelni lehet az életszeruseget. A
"Csendélet" cimd kép a 168. oldalon demonstralja
ezt. A kép Global Brush-a egy bedigizett foto volt,
amely engem abrazolt féenyképezés kozben. Ez a kép
tukrozodik a targyakban, olyan hatast keltve,
mintha az egész kép egy foto lenne.

A Backdrop Picture hasonlo feladatot t6lt be, de ez
a kép midig a kamera latoterébe, a targyak moge
keriuil, mint egy szinpadi diszlet. Segitsegevel
hozhatunk létre tajkép, felhos ég, stb hatteret. A
hattér kép hasznalatara van egy fontos megkotes:
meéretének, felbontasanak és szinei szamanak meg
kell egyezni a renderelend6 kép azonos értékeivel,
ellenkezo esetben a brush nem kertil ra a képre.

A Global Brush és a Backdrop Piture tiikrozodeéseit
Scanline algoritmussal is elkésziti a program.

Midkeét képet animalhatjuk is példaul, a Backdrop
Picture egy eget abrazolhat, amin atusznak a felhok.
Ennek a megvalositasahoz sziikségunk van egy
hattér animaciora, amit nem anim formatumban,
hanem képenként kell kimenteni. Minden képnek
azonos nevet kell viselni, ugyanabba a kényvtarban
kell lenni, kiterjesztésnek pedig .0001, .0002,
.0003,....stb kell adni. PC-n a DOS megkoétése miatt
csak harom karakterbol allhat a kiterjesztés, de az
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elv ugyan az. A Global Brush és a Backdrop Picture
input mezében csak a kép nevét kell megadni,
kiterjesztés nélkil és pont nelkiil, a képkockak
maximalis szamat pedig a Max Seq. mezoben kell
beirni. Az animacio képeinek szamitasa soran
minden képhez a kovetkezo Global vagy/és
Backdrop kép hasznalodik fel. Ha az anim hosszabb,
mint a Max Seq-ban megadott hossz, a képek
elfogytaval ajbol az els6 kovetkezik, akarcsak a
Detail editorban targyra feszitett animalo brush-nel.

A valosagban nem csak a direkt fények vilagitjak
meg a targyakat, hanem a legtébb esetben a kulon-
bozo feliiletekrol, falakrol, stb visszaverodo szort, un.
diffaz fények is. Az Imagine képes ennek a fénynek a
modellezésére. A diffaz fény erésségéet és szinét az
Ambient R,G,B értékeivel szabalyozhatjuk. Erosebb
diffaz féenyben a targyak vilagosak lesznek, csokken
a megyvilagitott és az arnyékos részek kozotti fenyki-
16nbseég, de csokkennek, sot el is tinhetnek a vetett
arnyékok is. Hogy milyen legyen a szort fény
erossége, nehéz megmondani, a kérnyezetrol, a kép
téemajatol is figg, de gyakorlatilag a szmosszete-
vonkent 40-50-es értekek mar magasnak szami-
tanak.

Képeink hatterét nem
csak a Global Brush al- z
kalmazasaval tudjuk let- +Zenit
rehozni, hanem
szinatmenetet is )
definialhatunk a helyére. " 5 o 7"
Ez csak akkor mukodik, 7—> X
ha nincs Global Brush, e T
mert az erosebb,
elnyomja az egszmt.

A hattér harom rétegre ~Zenit

>
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van osztva, ezek mindegyikének sajat szine van. A
Horizont R,G,B a horizontvonal és a folotte-alatta
lévo 30°-30°-0s rész szméert felelos. A +Zenit R,G,B
a Horizon feletti rész szine, a -Zenit R,G,B pedig a
Horizon alattié. A szinek beallitasaban segit a
kérdezo bal-kozéep tajan levo nagy téglalap.

A természetben ezek a szinrétegek nem kiiléontilnek
el élesen egymastol. Az Imagine is 6ssze tudja mosni
az egyes szinrétegeket. Az 6sszemosas mertékeert
felelos a kérdezo aljan 1évo Sky Blending input mezo
és annak tartalma. Ha ez O, nincs 6sszemosas. mig a
255 a legjobb szinatmenetet eredményezi.

A masik hattérképzéssel kapcsolatos lehetoség a
csillagos ég szimulalasa. Sajnos ez az opcio nem
tokeéletes, a csillagok véletlenszeruen kertiilnek fel az
égre (a Horizon és :Zenit-re egyarant) minden
képkocka szamitasakor, ezért animacioban nem
lehet hasznalni, illetve nem ad szép eredményt. A
masik hianyossag, hogy a csillagok atlatszo
targyakon keresztil, vagy tikr6zodo targyakban
nem lathatok.

A csillagok szinét a Preferencesben lehet beallitani,
mig suruseégiiket a Global Info kérdezo Star Field
Density input mezojében. A suruség meértéke legfel-
jebb 1 lehet, de mar a néhany ezredes érték is
elegendo csillagot rak az égre.

A csillaggeneralast kikapcsolni a Star Field Density
0 éertékeével lehet.

A hattér kepzeéseével 6sszefliggo utolso opcio a
Genlock Sky. A kapcsolot kiikszelve sem a Global
Brush-t, sem a szinatmenetet sem a csillagokat nem
keésziti el szamitaskor a program, helyette
mindezeket a Genlockolhato nullas szinregiszter
szinével rajzolja ki. Ezt a képet Amigan genlockkal
video jelre keverve, a hattér helyén a videojel latszik.

Az Imagine-nel globalis k6dot is hozhatunk létre.
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Ez a kéd a Fog Bottom mint also és Fog Top mint
fels6 magassaghatarok kozott jon létre. Mindkeét
erteket Imagine egységben kell megadni. A Fog
Lenght szintén Imagine egységben megadando
ertéek, a kod suruseégére van hatassal. Ekkora
tavolsagon gyengiil a k6don athalado fény eredeti
intenzitasanak két harmadara.

A kod szmeét is befolyasolhatjuk a Fog R,G,B input
mezokon keresztiil.

A Global Info utolso input mezdje szintén sok
kérdezojéeben megtalalhato az Action editornak, az
Imagine egy nagyszeru képességével, a metamorfozis
keészitéssel all kapcsolatban.

Mi az a metamorfozis? Gondolom midenki tudja,
hogy ez a szo atalakulast, atvaltozast jelent. Pon-
tosan ezt jelenti az Imagine-ben is. A program képes
egy targyat egy masikba alakitani. Az atalakitas a
targy minden tulajdonsagan vegbemegy, tehat az
alakon, szineken, texturakon, feliileti tulajdonsa-
gokon, stb.

A morfozis készitésére van néhany megkotés: a
targy alakjanak atalakitasakor a kiindulo és ceél
objectnek azonos szamu pontokbol, élekbdl és
feliilletekbol kell allni. Elméletileg ennyi is eléeg,
gyakorlatilag azonban tobb szlikséges az igazan szép
atalakitashoz. Az alak atvaltoztatasa koézben a
kiindulasi targy minden pontjat a celtargy azonos
sorszamu pontjanak poziciojaba viszi at a program,
a pontok sorrendjének tehat azonosnak kell lenni,
ellenkezo esetben kissé kusza lesz az atalakulas.
Ennek a feltételnek legkénnyebben ugy tudunk
megfelelni. ha a céltargyat eleve a kiindulasi targybol
hozzuk létre annak torzitasaval, pontjainak
athelyezésével. Ez a probléma nem meriil fel, ha
csak a targy attributumait valtoztatjuk, példaul egy
pottyos gombot atalakitunk egy fa golyova.
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Els6 probakeént készitsiink egy napfelkeltét. Ehhez
nem lesz szikségunk egyetlen targyra sem, a
Horizon és a +Zenit szineit fogjuk valtoztatni. Ird at a
Start és End Famet-t gy, hogy ez a beallitas csak az
elso képkockara vonatkozzon. A Horizon és a :Zenit
szine legyen egyarant fekete. Klikkelj az OK-ra,
amivel kilépunk a kérdezobol.

Ezutan kapcsold be az Add-ot, majd vidd a kurzort
a Gobals Actor soraban a 2. képkocka ala. A pontos
beallitast segiti, hogy mind a jobb oldali oszlopban a
parameétertipusoknal, mind a képkockak szamanak
soraban invertalodik az a parameéter tipus és
képszam, amelyek keresztezodésében a kurzor all.
Klikkelj ide egyet. Az allapot sorban megjelenik egy
felirat, miszerint a kezd6 frame a 2. és valaszd ki a
befejezo frame-t. Menjen végbe a naplemente a teljes
animacio alatt, vagyis az End Frame legyen 20. ujbol
megnyilik egy, az el6zo6h6z hasonlo kérdezo (ez nem
ugyanaz!) ahol a horizontnak adj egy pirosas rozsa-
szin arnyalatot, a +Zenitnek ugyan ezt csak
sotéetebben. Ezt a szint fogjuk elérni az utolso kép-
kockaban, a kozte levokon pedig az el6z6 kérdezoben
beallitot fekete és ezek kozti atmenetet hozunk létre.

Azt, hogy az eloz6 és az itteni értéekek kozott az
atalakulas hany lépésben menjen végbe, a
Transition Frame Count hatarozza meg. Ha ez
nulla, az atalakulas azonnal végbemegy, vagyis
ebben az esetben a masodik képkockan mar a
rozsaszines eget latjuk.

Nyujtsuk el ezt az atalakulast, amilyen hosszura
lehet. Mivel az elso kockan az el6z6 kérdezoben
meghatarozott értékek vannak, a huszadikban pedig
mar az itt megadott paraméterekkel kell
rendelkeznie a Globals-nak, marad 18 képkocka az
atalakulasra, ezt ird be a Transition Frame Count-
hoz.
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Persze lehet kevesebbet is irni, akkor hamarabb
felveszi a targy, jelen esetben a Globals, a végso
ertekeket. Ha kész, klikkelj az OK-ra, a beallitasok
ervenyesseé valnak. A Globals Actor soraban az elso
kocka alatt lesz egy narancssarga jel, amely a
parameterek beallitottsagat jelképezi. A masodiktol a
huszadik kockaig terjed egy vonal, amely a 19.
kockaig vilagosabb. Ez jelzi, hogy ezen a szakaszon a
parameterek atalakulason mennek keresztil, majd a
huszadik kocka alatti narancs szinneél megallapod-
nak. Ha a Transitionhoz alacsonyabb értéket irsz, a
vilagosabb sav roévidebb lesz, pontosan jeldlve az
atalakulas hosszat.

Ezeket a szines jeleket, vonalakat Time Line
Display-nak, idéfolyam megjelenitonek, vagy
felsorolo jelnek nevezziik, segitsegiikkel jol atlathato
az animacio. Lépj vissza Info modba és kattints bele
a Camera Posn. soraban az elsé kocka alatt 1evo
z6ld jelre. Ez a parameétertipus a targyak poziciojaert
felelos. A megijelené kérdezoben a Start és End
Frame input mezok jelentése a szokasos. Az End
Frame Position Values melletti harom input
mezoben a targynak a vilag koordinata rendszerében
elfoglalt poziciojat adhatjuk meg.

Ha nem ott lenne, allitsd a kamerat az origoba,
azaz a 0,0,0 pozicioba, majd klikkelj az OK-ra. Az,
hogy a pozicio jel csak az els6 képkocka alatt van
nem baj, ez a kamera , vagy mas targy megjelenéseére
nincs hatassal, az csak az Actor sor jeleitol fligg. A
kamera poziciojat az els6 kockakban beallitjuk,
utana ezen mar nem valtoztatunk, ezért nem
szerepel jel a 2-19. kockak alatt.

Ez altalanossagban is elmondhato, felsorolo jel
(kivéve az Actor-t) csak ott szerepel, ahol parameétert
valtoztatunk. Még mindig info modban kattints a
kamera Align soraban levo felsorolo jelre. Ez a
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targyak iranyaert felelos, a kameranal a nézoi-
rannyal azonos. A kérdezo alig kiilonbozik a pozicio
keérdezojetol, itt az End Frame Alignment Value
melletti mezokben a targy és a vilag azonos tengelye-
inek egymassal bezart szégeit lehet megadni,
csakugy, mint a Transformation kérdezojében. A
kamera az Y tengely mentén pozitiv iranyba tekint.
Legyen mindharom eérték nulla fok.

Egy igazi kameranal a latoszog fontos dolog, annak
valtoztatasaval ra lehet kozeliteni targyakra, vagy el
lehet tavolodni azokrol. A latoszoget az optika fo-
kusztavolsaganak valtoztatasaval lehet befolyasolni.
Minél hosszabb a fokusz ,annal kisebb a latoszog,
tehat a kamera annal messzebb "lat". Ez nem ugyan
az az eredmény, mintha koézelebb vittiik volna a
kamerat a targyhoz, mivel akkor torzulhat a pers-
pektiva latvanya.

A fokuszt egészen lecsokkentve un. halszemhatas
kovetkezik be, vagyis a kamera latoszoge kozelit a
180°-hoz. Ez mar jelentos torzulast okoz a képen, de
sok esetben épp ez a lényeg.

Az Imagine kameraja pontosan igy mukdédik, a
fokusz hosszanak allitasaval valtoztatni tudjuk a
latoszoget.

A fokusz a kamera X és Y tengelyeinek aranya,
ugyan ugy, mint a kapos fényforrasnal lattuk. Az Y
hosszat novelve a kamera latoszége szukul, mig
csokkentve szélesedik.

Az Action editorban a targy meéretéert a Size sor
felelos. Mivel a kamera egyetlen tengelybdl all, igy ez
arra vonatkozik, normal objectnél viszont a valos
meretre.

A kamera alap helyzetben 1:2 fokuszra van allitva.
A Z méretének nincs jelentosége. Allitsd a fokuszt
1:1-re, majd klikkeljaz OK-ra.

Ide kivankozik egy fontos dolog. Bar a Globals-nak
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nincs Size jele, mégis van egy alap merete, ami
mindharom tengelyen 1024 egység. Ennek csak
trace képszamitasi modban van jelentésége, amikor
a program a gyorsulas érdekében csak egy, vilag
origoja kdzéppontu, tengelyenként ekkora sugaru
ellipszioidon beliili tertiiletet vesz figyelembe a
targyak letapogatasanal. A lampak, a kamera és a
célpontok minden kovetkezmény nelkil kivil
eshetnek ezen a tertiileten, de a targyak kilogo részei
hianyozni fognak a képrél. Ha nagyobb szinpadot
hasznalsz, Gj felsorolojel hozzaadasa utan allitsd be
a szukséges meretet.

A képek elkészitéséhez mindenképpen sziikségunk
van fényforrasra, ami lehet fényforraskeént viselkedo
targy, vagy Light Source. Az el6bbi a normal tar-
gyakkal teljesen azonos modon kezelheto, féenyének
paramétereit a Detail editorban az Attributes
kérdezobal tudjuk befolyasolni.

A Light Source egy specialis targy, a Stage vagy az
Action editorban lehet létrehozni, és a Staging
fajlban tarolodik, csakugy mint az el6bb megismert
Axis. Paramétereinek allitasara az Action editorban
nyilik mod.

A Stage editorban mar lattuk hogyan lehet Light
Source-t késziteni, az Action-ban ez masként megy.
Keresd meg azt a sort, amelyben a (new) felirat all.
Valts at a Function meniiben, vagy a gadgettel az
Add-ra. Ahhoz hogy 0j targyat tegytink a szinpadra,
a hozza valo szinészt, azaz Actor-t kell beallitani.
Vidd a kurzozt az Actor sorban az els6é képkockat
jelképezo szam ala, majd klikkelj egyet a bal
gombbal. Az allapot sorban megjelenik a "Starting
frame is 1. Choose ending frame" felirat, ami jelzi,
hogy a kezdo kocka az 1-es, valaszd ki a befejezot.
Vidd a kurzort ugyan ebben a sorban a huszadik
kockahoz és ismet klikkelj egyet. Megjelenik a
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Specify Type keérdezo, harom valasztasi lehetéséget
kinalva. A Normal Object segitségével lemezre
mentett targyat tolthetiink be a szinpadra, az Axis-
szal pedig tengelyt hozhatunk létre. Nekiink most a
kozépso gombra kell klikkelni, amelyikben a Light
Source felirat van.

A (new) helyén megjelenik a Light Source név,
néhany felsorolojel, és a Detail editorban az
Attributes Light opcidojanal ismertetett kérdezo,
amely itt harom plusz input mez6t tartalmaz. A Start
és End Fame jelentését mar ismerjiik, ha véletlentil
rosszul jel6ltik ki a szinész jelenésének idejet, itt
modositani lehet azt.

A Transition frame count a morfozissal van
kapcsolatban, mint azt a Globals-nal magyaraztam.
Megtehetjik, hogy egy lampa fénye, sugarzasanak ti-
pusa, iranya, stb folyamatosan valtozzon at. Az elv a
Globals-nal ismertetettel azonos. Hosszabb
animacioknal az Actor felsorolojelet tobbszér meg-
szakitva a féenyforrasunk (de barmelyik targy is)
allandoan valtoztathatja paramétereit, mint egy
diszkolampa.

Jelen animacionkban a lampa végig azonos, fehér
féenyt sugarozzon, hagyd tehat a beallitasokat
alapon, ugy klikkelj az OK-ra.

Ha késobb valtoztatni akarunk az értékeken,
barmikor megtehetjiik az Info bekapcsolasa utan.

A lampank poziciojan valtoztassunk, emeljiik fel jo
magasra. Info-ban lépj bele a lampa Posn. felsorolo-
jelebe és a Z ertéket ird at 1000-re. Mivel a lampa
gombszeruen sugaroz, az Alignment-nek nincs jelen-
tosége.

Ezzel minden kész az animacios beallitasokbol,
mentsd ki a valtoztatasokat és 1épj vissza a Project
editorba.
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Ha eddig nem tetted volna meg, altervet kell nyitni
a New gombbal. Ha van alterv nyitva, a Range
segitsegevel jelold ki az 6sszes képkockat, majd a
Generate-tel inditsd el a képszamitast.

A géped sebességetol fliggoen néhany perc vagy
neéhany tiz perc szamolas utan elkésziilnek a képek.
Ha menet kdozben meggondolnad magad, a
szamolaskor megijelené Cancel gombra kattintva
megallithatod a folyamatot. Ez nem mindig marad
abba azonnal, a géep meég befejezi az aktualis
muveleteét.

A Cancel utan egy kérdezo jelenik meg, miszerint
torolje-e a felbemaradt képkockat. Ha a No-ra
klillelsz, rovid "takaritas" utan a félkész képet lezarja
a program, a neki megfelelo szam alatt megjelenik a
csillag, a tovabbiakban ugy kezeli a, mintha teljesen
kiszamolt kép lenne.

Ezek meég csak 6nallo kéepek, az animaciot kiilén
kell 6sszefiizni. Jeldld ki az 6sszes képkockat, majd
kattints a legalso sor gombjai koziil a Make felira-
tara. Ugyelj arra, hogy a Generate New Cells Only
kapcsolo be legyen kapcsolva, ellenkezo esetben
minden kockat ujbol kiszamol a program. Ha a
Make-et ugy hasznaljuk, hogy a kijelolt kockak
koézott kiszamolatlan is van, azt automatikusan
elkésziti a program, mikor az illeté képre keriil a sor.

Az animacio elkészitése attol figgéen megy végbe,
hogy milyen anim formatumot hasznalunk. Tegyuk
fel, hogy Imagine-t. (Ez a Modify-jal valtoztathato
meg, ha Anim-et, vagy Flick-et ikszeltel volna az
alterv nyitasakor.) Ebben a formatumban lehetoseég
van animacios vezerlo fajl készitésére, amivel szaba-
lyozhatjuk az egyes képkockak animacioba
keriiléesének sorrendjét. Ez majd egy késobbi téma
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lesz, most olyan sorrendben hasznaljuk fel a képet,
ahogy elkeészitettiik.

A Make hasznalata utan megjelenik egy kérdezo
ami megkérdez, mivel nem talalt Movie (ez a vezeérlo-
fajl) fajlt, készitsen-e egy atmenetit a kijelolt
kockakbol. Ha a No-ra kattintunk, nem késziti el az
Animaciot, ha a Yes-re, akkor a kockakat eredeti
sorrend juikben hasznalja fel.

A kovetkezo kérdés, a "Make a looping movie?"
arrol erdeklodik, hogy loopolhato, folyamatosan
jatszhato animaciot akarunk-e.

Ezutan ujabb kérdezo tdinik fel, a "Lock the
palette?" Itt eldonthejiik, hogy az animacio képkoc-
kaihoz felhasznalt paletta végig azonos legyen-e.

Bizonyos animacio-lejatszok nem képesek arra,
hogy az anim képkockai koézott a palettat is kicse-
reljek, ezekhez hasznos ez a lehetoség. Ha a képek
mar el vannak készitve, a Lock palette nem
mukodik, mivel akkor a képek palettaja mar adott.
Hasznalatakor vagy ki kell kapcsolni a Generate New
Cells Only kapcsolot, vagy még kiszamolatlan
kockakbol kell felépiteni az animaciot. Mindkeét
esetben az animacio készitése kézben szamolodnak
ki a képkockak, a Lock Palette hatasa alatt.

Ez az elmeélet, gyakorlatilag az altalam tesztelt
valtozatban nem mukodott. Sajnos.

Mielott az animaciokészités tényegesen elindul,
meg egy kérdezoben valaszolni kell a "Delete
picture files after use them?", vagyis téroljem a
képeket felhasznalasuk utan? kérdésre. Ha itt Yes-
szel valaszolsz, a képeket animacioba keriilésuk
utan torolni foja a program. Ez hasznos, ha keveés a
hely a winchesteren, vagy Amigan floppyrol hasz-
nalva a progamot. Ha van elegend6 hatterkapacitas,
valaszd inkabb a No-t, még ha nem is kellenek a
képek csak az anim, ugyanis ha kézbejon egy aram-
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szlinet, vagy a gep lefagy, az animaciokeészitést ujra
kell kezdeni, amihez sziikség van a korabbi, egyszer
mar felhasznalt képekre is.

Mostmar tényleg elindul az animacio keészités, a
program sorban megjeleniti a képeket majd beviszi
azokat az anim fajlba. A bevitel elotti megjelenités-
nek az az elonye, hogy igy olyan képekbol is tudunk
lejatszhato animaciot késziteni amely képek
megjelenitésére egyébként nem is alkalmas a video
renszerink. Peldaul 24 bites képekbol készithetiink
animaciot, meg ha nincs is 24 bites kartya a géepben.
A képeket megijelenitéekor a géepen elérheto legjobb
képernyotipusra konvertalja at a program, majd agy
viszi be az animacioba. Amigan ez legtébb esetben a
4096 szinu HAM, PC-n a 256 szmu VGA.

Az Imagine formatumu animacio a megnyitott
alterv konyvtaran beluli anim kényvtarban helyez-
kedik el képkockankeént kiilon delta fajlban
anim.0001, anim.0002, anim.0003, stb néven. PC-n
a kiterjesztés csak harom szamjegy.

Ugyan ebben a konyvtarban talalunk egy script
nevu fajlt, ami az animacio-lejatszo szamara
tartalmaz informaciokat.

A Movie vezerlofajlt az alterv kényvtaraban talaljuk.
Ez egy normal szoveg fajl, amely kulcsszavakbol
tevodik ossze. A fajl csak az 6sszeftizés sorrendjére
van hatassal, a lejatszasra mar nem. Szerkezetét
nemsokara ismertetem.

Az elkészilt animacioinkat keétféele modon tekint-
hetjuk meg. Az egyik hogy a Project editorban a
Movie gombjai koziil a Load-dal betoltjuk, majd az
aktivalodo Play Once, vagy a Play Loop-ra klikkelve
egyszer, vagy ismetlodve megnézhetjik. Az animacio
lejatszasanak sebességet a funkcio gombokkal sza-
balyozhatjuk. Az F1 60 frame/s az F2 30, F3 15, F4
10 frame/s sebességet jelent, a tébbi meég alacso-
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nyabbat. Az F10 letitése utan masodpercenként
mindossze egy kockat mutat meg a lejatszo. A space
segitségével manualis modba valthatunk, a space
minden megnyomasara egy kockanyit halad az
anim. A normal modra visszatérni a funkcio
billentytikkel lehet.

Az animaciobol valo kilépésre az Esc. billentyu
szolgal.

Ha az animaciot loopolhatoan faztiik 6ssze, a Play
Once is folyamatosan jatsza azt.

Az animacio megtekintésének masik modja az
Imagine-hez mellékelt PlayIJANM animacio lejatszo
program. Ezt a DOS-bol hasznalhatjuk, parameéte-
rének a lejatszando animaciot tartalmazo anim
koényvtarat kell megadni, példaul:

PlayIANM Data:Falcon.imp/Prev.pix/anim

A lejatszas sebességét ugyan ugy szabalyozhatjuk,
mint az Imagine-ben.

Az animaciot a Drop gombbal tudjuk térélni a
memoriabol, felszabaditva az altala lefoglalt helyet.

Animacios vezérlo fajl

Ha mar ennyi szo6 esett a vezeérlo fajlrol, lassuk
hogyan is néz az Ki.

Klikkelj az Edit gombra, mire megjelenik a "No
"movie file-make temporary file from pick list?"
kérdezo. Ha voltak kijelolt frame-ek, azokbol most
atmeneti Movie fajl kesziilt, mint a Make esetében,
de ha nem volt kijel6lt képkocka, akkor erre figyel-
meztet.

Klikkelj a Yes-re, majd valaszolj a mar ismeros
kérdezoben. Ezutan egy szovegszerkeszto toltodik be,
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amelyben ott lesz az atmeneti Movie fajl. Ebben a
fajlban néhany kulcsszo segitségével adjuk meg a
képek osszeftizési sorrend jet.

A kovetkezo kulcsszavakat hasznalhatjuk:

Scene név - Animacios alegységet hataroz meg.
Késobb a "név"-re hivatkozva az alegység hajtodik
vegre.

Play - Egy vagy tobb képkocka vagy alegyseéeg
lejatszasat vegzi. Példaul:

Play-lejatsza az 6sszes képkockat, azok eredeti
sorrendjében.

Play X - lejatsza az X sorszamu képkockat

Play X-Y - lejatsza az X-tol Y-ig terjedo kockakat.
Ha X a nagyobb, akkor visszafelé halad.

Play név - a 'név" nevu alegységet jatsza le

A Play-hez kapcsolodik két kulesszo. Az X Times
X-szer ismetli az adott Play-t, tehat a

Play 1-10 2 Times

kétszer egymas utan megjeleniti a képeket 1-t6l 10-
ig.

A Forever végtelen ciklusban ismétli az adott Play-
t,a Make Looping Anim-re adott Yes-szel
egyenérteku.

Movie - Az animacios rész kezdete. Mindig ez elott
kel a Scene-nel létrehozni az alegységeket, amiket
ténylegesen csak a Movie utan jelenitiink meg Play
nev-vel.

Lock - A Lock Palette kulcsszava.

Mindezek ismeretében hozz létre a 20 kockabol egy
olyan animaciot, amely az elso tiz kockat kétszer
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lejatsza oda-vissza, majd lejatsza a tizenegyediktol a
huszadikig és az egészet ismetli vegtelenitve.
Ellenorzesképpen ez valahogy igy nez Kki:

Scene valami
Play 1-10
Play 10-1

Scene ezaz
Play valami 2 Times
Play 11-20

Movie
Lock
Play ezaz Forever

A fajl kimentése a hasznalt szoveg szerkesztotol
fagg, erre most nem térek ki. Ha nem felelne meg a
program altal felkinalt text editor, késobb ismerte-
tem a modjat, hogy masikat hasznalj a programbol,
addig viszont szerkeszd a Movie fajlt egy neked
tetszo szovegszerkesztovel, a programon kivil.

Mivel a Movie fajl csak az 6sszeflizés sorrendjére
van hatassal, a tobbszoér felhasznalt képek tébbszor
is bekertlilnek az animacioba, novelve annak meéretét.

Ha az alterv konyvtaraban van anim vezeérlo fajl, a
Make csak a "Delete picture affer use them?" kérdeést
teszi fel, a tébbi beallitast a Movie fajlbol olvassa az
Edit pedig kérdezés nélkiil a mar létezo fajlt nyitja
meg szerkesztésre.

Ha anim vagy flick formatumu animaciot készi-
tiink, némileg mas a helyzet. Ehhez nem hasznal az
Imagine Movie fajlt, hanem mindig a képek
sorrendjében késziti el az animaciot. Az anim
egyetlen fajlbol all, amely az alterv kényvtaraban
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helyezkedik el anim néven (ha a Parameters for
Rendering Subproject kérdez6ben nem adunk meg
mas utvonalat). Ha nem felel meg az 6sszefuzesi
sorrend, kiils6 animacio fuzo programot kell
hasznalni. En Amigan az Imagine FX nevu 24 bites
képfeldolgozo programot hasznalom e célra, amely
program magyarorszagon a Thalympexnel
vasarolhato meg. Ez a program, amellett hogy renge-
teg hasznos kepmanipulacios funkcioval rendel-
kezik, AREXX-bol is vezerelheto, kényelmesen,
egyszeruen keszitheto vele bonyolult képsorrendu
animacio is.

Az Anim-5 és Flick tipusu animaciok lejatszasat
sem az Imagine, sem a Play[ANM nem tamogatja,
ezeket mas animaciolejatszoval lehet megtekinteni.

Miutan mindent megtanultunk az animaciok
osszefuzeéseérol, téerjink vissza az Action editorba,
folytassuk a vele valo ismerkedest.
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A képek életszeruségének novelésére hasznalha-
tunk digitalizalt fotokat. A fenti képen a Global
Brush egy foto volt, amely engem abrazolt féenykepe-
zés kozben. Ez a foto tiikrozodik a gombben, olyan
érzést keltve, mintha a kép egy foto lenne, ugyanak-
kor az is latszik, hogy a kockas abroszon lévé tar-
gyak nem valodiak.

A Global Brush és a Backdrop Picture akar
animalhato is, ezaltal animaciokban is létrehozha-
tunk ilyen vegyes hatast.

Tovabbi lehetoség a valodi és a szamitogépes kep
keverésére a Genlock Sky, aminek hasznalataval
létrehozott képek, vagy azokbol készitett animaciok
hatterébe genlockkal video jelet keverhetiink. Ebben
az esetben a hattér helyén a videojel fog megjelenni.

Az Attributes-ben is bekapcsolhato egy Genlock
opci6, ekkor a targy helyén jelenik meg a videojel.
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A kovetkezd munkank legyen egy fekete-feheér
kockas gomb atalakitasa piros-sarga pottyosse.
Nyiss egy 0j tervet és altervet, majd a Detail editor-
ban készits el egy gombot, amit ments ki a keét
kiilonb6zo attributummal mondjuk géomb-1.iob és
gomb-2.iob néven. Az Action editorban allitsd be az
animacio hosszat 20 kockara. A Globals-ban a
hatteret allitsd be tetszolegesen.

Menj a (new) sorba, és az Add-dal tegyéel
felsorolojelet az els6 képkocka ala. Valaszd a Normal
objec-et és add meg targyként a gomb-1.iob-ot. A
megjeleno Object File Info kéredezoben a Start és
End Frame, valamint a Filename gondolom egyér-
telmu.

A "Number of cycles to perform"”, az "Initial
cycle phase" input mezok és a "Reverse cycle
motion"” kapcsolo a Cycle editorban készult,
"onjaro", elore beallitott mozgasokat automatikusan
veégzo cycle objectekkel kapcsolatosak. Ismertetésuk-
re a nevezett editor megtargyalasa utan keril sor.

A Transition frame count a Globals-nal ismerte-
tettel azonos, az atalakulas hosszat beallito input
mez6. Ide most irj nullat. (Mivel a gomb-1.iob csak
az elso képkockaban szerepel, amugy se lehetne
mast irni.)

Ugyan ehhez a szinészhez a 2-20 képkockak koze
toltsd be a gomb-2.iob-ot. Ennek a Transition frame
count-ja legyen 18.

Kell még a szinpadra legalabb egy lampa is, aminek
elhelyezése mar nem okozhat gondot.

Mivel nem valoszinu, hogy elsore sikerilne a
pozicio és aligment értékek beirasaval pontosan
osszeallitani a szinpadot, Save Changes utan lépj at
a Stage-be és helyezd el a targyakat az els6 kocka-
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ban. Amikor egynel tobb kéepkockabol allo terven
dolgozol, az Action editorbol a Stage-be atlépve egy
input mezo jelenik meg, Frame Number néeven. Itt
valaszthatod meg, hogy a Stage editor melyik kep-
kocka allasat mutassa.

Nem volt még szo a Frame menu pontjairol. Ezek
segitseégével mozoghatunk az egyes képkockak
kozott, a Stage editorban.

A First az animacio legelso kockajara allitja az
editort, mig a Last az utolsora. A Next és a Prev az
aktualis utani vagy elotti kockara all, mig a Goto egy
tetszolegesen kivalasztottra.

Ertelemszeruen nem lehet a Prev és Next segitse-
geével az elso képkocka elé, vagy az utolso utan
ugrani.

A Camera View bekapcsolasa utan allitsd be a
kamerat, hogy a gomb majdnem betéltse a képet.
Hasznald a Camera (Re)Track-ot is.

A fényforrast vidd a kamera moége, annal valamivel
magasabbra

Azok a beallitasok, amiket a Stage editorban
vegziunk, a Save Changes hatasara elmentodnek az
Action editor felsorolo jeleiben. Természetesen csak
azok a parameterek tudnak elmentodni, amelyekhez
az adott képkockaknal van felsorolojel. Ezért is
fontos, hogy az els6 képkockaban allitsd most 6ssze
a szinpadot, mivel csak itt vannak pozicio és
alignment felsorolo jelek.

Ha elkeésziilt a beallitas, ne felejtsd el kimenteni a
valtoztatasokat! A képek kiszamoltatasat és az
animacio osszeallitasat radbizom.
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Targyak mozgatasa egyenes mentén

Az idaig tanultak alapjan mar mindenki be tudja
rendezni a szinpadot. Most probaljuk meg mozgatni
a szinészeket. A darab, amit rendezunk legyen két
szereplos, egy kocka és egy gobmb adja elo. Nyiss egy
uj tervet, majd hozd létre a szinészeket.

Allitsd be az animacio hosszat 20 képkockakra, es
tedd fel a szinre 1-20-ig a kockat.

A Stage-ben a kamerat ugy allisd be, hogy a kocka
targy kozépre essen, de ne toltse ki a képnek csak
egy negyedét. A gombiunk ez el6tt fog elhaladni
balrol-jobbra.

A Stage editorban az els6 kockaban toltsd be a
gombot, és allitsd be ugy, hogy a kép bal szélén, a
kocka elott legyen. A Stage editorban betdltott
targyak az aktualis kockatol az animacio végeig be-
kertiilnek az Action-ba. A pozicio, alignment es
egyébb fesorolojelek csak az adott kockaba irodnak
be tehat a bet6ltott targy minden tulajdonsaga valto-
zatlan marad az animacio alatt, hacsak késobb nem
valtoztatjuk meg.

A golyot szeretnénk atmozgatni a jobb oldalra, a
poziciojat tehat meg kell valtoztatni a 2-20 kockak
kozott. Ezt megtehtejik mind az Action, mind a
Stage editorokbol.

Lassuk eloszor, hogyan torténik ez az Action-bol.
Add modban tegyél egy fesorolojelet a gomb Position
soraban a 2-20 kockak kézé. A megjeleno Specify
Type kérdezoben valaszd a Tween Position-t.

Megjelenik a Position Info kérdezo, ahol a gomb
végso poziciojat kell megadni. A targy a kijeldlt
animacios rész alatt elmozog ebbe a végpozicioba.

Ha azt szeretnénk, hogy a golyo az elso ot
kockaban alljon a helyén, majd a hatodikban ugras-
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szeriien mas pozicioba keriiljon, csak az elso €s a
hatodik képkockakhoz kell felsorolojelet tenni, benne
a poziciokkal. A tobbi kép alatt nem lesz felsorolojel,
mert ott nem valtozik a pozicio.

A legtobb esetben nem tudjuk szamszeruen azt a
poziciot, ahova a targyat mozgatni szeretnénk, ezert
a beallitast a Stage editorbol kell elvegezni.

Hagyd meg a Position Info-ban az értékeket, ugy
klikkelj a OK-ra, majd a Save Changes utan lépj
vissza a Stage editorba, a 20. kockaba. Allitsd be a
gémbo6t a kép jobb oldalara. A Save Changes
hasznalata utan az uj pozicio bekeriil a 2-20. kockak
kozott huzodo felsorolojel End Frame Position Values
input mezobe, errol magad is meggyozodhetsz.

Ezzel kész az animacios beallitas,a gémb balrol
jobbra atmegy a kocka elott.

Animacios elozetes

Az egyes képkockak kiszamoltatas el6tt jo volna
meggyozodni arrol, hogy tényleg ugy zajlik-e le a
folyamat, mint ahogy elképzeltiik, nehogy csak a
hosszadalmas kép és animaciokészités utan dertiljon
ki az eseteleges hiba. Erre a Stage editor kinal egy
gyors és kényelmes megoldast, az animacios elozetes
készitést. Ez azt jelenti, hogy az animaciot egy kis
felbontasu drotvazas megjelenitési formaban elke-
szithetjiik, ami elegendo arra, hogy a folyamat
helyesseégét ellendrizni tudjuk.

Ezt az elozetes animaciot a Stage editor Animate
meniijén keresztil tudjuk elkésziteni és megtekin-
teni.

A Make pont alkalmazasa utan megjelenik egy
olyan kérdez6, mint a Project editorban a Range
hatasara. Feladata ugyan az, kijeloli az animaciohoz
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elkészitendo kockak tartomanyat és léepéskozet. Ha
ezt beallitottuk, elindul a generalas.

Az elkeészult elozetes animaciot a Play Once vagy
Play Loop mentlipontokkal megtekinthetjik azt. Az
animacio lejatszasat egy Animation Controler-rel
iranyithatjuk. A Stop gomb megallitja a lejatszast, a
Step egy kockat lép elore, a Back pedig vissza.
Utobbi két gomb csak a Stop utan hatasos.

A Play a Stop-pal leallitott animaciot inditja ujra. A
lejatszas sebességét a Slow-Fast feletti tolokaval
tudjuk szabalyozni. A Slow felé mozditva a gombot
lassul a lejatszas.

A Rewind hatasara az animacio ujra indul az
elejérol. Kilepni a Quittal lehet. A Play Big pontot
kipipalva az animaciot teljes képernyos meéretben te-
kintjik meg.

Ha kileptink az animaciobol, az még a memori-
aban marad, késobb ismét megtekinthetjuk. Ha
sziilkség van az altala lefoglalt memoriara, a Free
Ram toérli az animaciota memoriabol, felszabaditva
az altala lefoglalt teruletet.

Az elozetes animacio mindig a perspektiva
ablakban lathato kép alapjan készil, annak megjele-
nitési modjaban (Wireframe vagy Solid.) Ha tehat a
beallitasnak megfelelo animaciot akarunk létrehoz-
ni,a Camera View-et be kell kapcsolni! Lampa nem
kell ehhez a preview-hoz.

ADimACiS a St Jitorbél

Mostmar akar Osszetett, egyenes szakaszokbol allo
mozgasokat is létre tudunk hozni, de az Action edi-
torba folyton atkapcsolni kissé nehézkes, probaljunk
talalni valami megoldast ennek kikiiszoboléseére.

Lehet egy modszer, hogy a varhato téréspontok
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koze elore kirakjuk a felsorolo jeleket, de ennéel
tudok jobbat. Hogy egészben lasd a folyamatot,
torold le a gombot, majd az els6 kockaba allva toltsd
be ujra a Stage editorban. Mozgasd el a bal oldali
pozicioba. Most menj a huszadik kockaba és vidd a
jobb oldalra a golyot. Mivel itt nincs felsorolo jel,
hiaba a Save Changes, nem marad itt a targy.

Aktivald az Object meniibol a Position Bar pontot,
mikézben a gomb van kivalasztva. Ennek hatasara a
legutolso felsorolo jelet koveto kockatol (jelen
esetben a 2.) az aktualis kockaig egy uj felsorolojel
jon létre az Action editorban, amelybe a végso
pozicio értéekéhez beirodik a targy jelenlegi pozicioja.
Errol megbizonyosodhatsz ha atlépsz az Actionba,
vagy elkészited az animacios elozetest.

Mozgatas ut mentén

Igy mar kénnyebb tébb téréspontbol allo mozgasso-
rozatot eloallitani, de még mindig bonyolult, ha egy
gorbe vonal mentén akarjuk mozgatni a targyat.

Ennek megkonnyitésére hasznalhatjuk az utakat,
amelyek készitéseérol mar t6bbszor is volt szo.

Mozgassuk most a golyot egy S alaku palyan. Eh-
hez az utat keészitse el mindenki énmaga. A First
point helyzete fontos, mivel innen indul a targy.

Az utat toltsd be az elsé kockaban, igy vegig jelen
lesz. Allitsd be ugy, hogy teljes egészében lathato
legyen, és a gomb tengelyének magassagaban he-
lyezkedjen el. Ez nem egyszeru feladat, mivel a
perspektiva ablakban az at nem lathato. Meg-
konnyitheted a dolgot, ha a végpontokba ideigle-
nesen valami egyszeru targyat, mondjuk egy-egy
gombot teszel. A-beallitas utan ezek a segédtargyak
torolhetok.
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A mozgatand6 gomb pozicioja lényegtelen, azt ugyis
az ut fogja meghatarozni.

Ha mindezzel megvagy, Save Changes utan lépj at
az Action editorba. Toréld le a gomb pozicio
felsorolojelét, majd adj ujat az 1-20. kockak koze. A
Specify Type-ban valaszd a Follow Path-t, az
utkovetest.

A targy altal kévetendo ut nevet a Path Name input
mezoben kell megadni. Ha elfelejtetted volna meg-
nézni, ez legyen PATH (ez az Gt standard neve).

A targy az uton haladva nem csak egyenletes,
hanem gyorsulo vagy lassulo mozgast is vegezhet.
Ennek beallitasara szolgal az also négy input mezo.
A Starting és az Ending Speed a kezdeti és befejezo
sebesség Imagine egység/képkocka értekben.

A (De)Acceleration és az (Ac)Deceleration frames
annak értéke, hogy hany képkocka alatt menjen
végbe a gyorsulas vagy a lassulas. Ha ez nulla, a
program egyenletes sebességgel szamol. Ez igy Kissé
zavaros, néezzunk ra egy egyszeru peldat.

Egy targy 300 egység hosszu uton halad, 30 kocka
hosszu animacios szakaszban. A normal sebesseége
tehat 10 egység/képkocka. Legyen a Starting speed
1 egység/képkocka, az Ending speed, pedig 5
egyseg/kéepkocka, a (De)Acceleration és az (Ac)Dece-
leration 10-10 kocka. A kérdés hogyan alakul a targy
sebessége? Az elsé tiz kocka alatt egészen lassu
sebesseégrol felgyorsul, tiz kockanyit halad egyenlete-
sen, majd az utolso tiz képkocka alatt fele sebes-
ségre lassit.

Ha a kezdeti vagy a befejez6 sebesség nagyobb mint
az atlagos, a targy kezdetben lassul, vagy végén
"hajraz".
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Mozgo targy kovetése

Maradjunk most az egyszeru esetnel, mozogijon a
gomb az uton egyenletes sebesseggel. Egyszerre tébb
targy is mozoghat ugyan azon az uton, egymassal
akar szinkronban, akar sem. Egy azonban ko6zo6s lesz
benntik, mind ugyan abba az iranyba mennek.

Fejlessziik tovabb az animacionkat, probaljuk meg
a kameraval kovetni a golyot, mikézben az uton
kanyarog. Egy megoldas maris kinalkozik, minden
kepkockaban a Camera (Re)Track segitségével a
gombre iranyitjuk a kamerat.

Ez tal nagy munka, felejtsiik is el. Tudok jobbat,
kettot is.

Az egyik, hogy a kamera alignment-jének valtozta-
tasaval elforditjuk azt. Ezt hasonlo modon lehet
megtenni, mint a poziciovaltoztatast. Most is segitse-
gunkre van a Stage editorban egy opcio, az Object
menii Alignment Bar-ja. Menj az elso kockakba,
allitsd ra a kamerat a gombre, majd menja 20-ba.

Valaszd ki a kamerat és hasznald az Alignment
Bar-t. A 2.-20. kockak kozé létrejon a kamera align-
ment felsorolo jele, amibe mostmar beirhatjuk az uj
ertekeket. A Camera (Re)Track-kel allj ra a gombre
és mentsd ki a valtoztatasokat. Ezzel elérhetjik,
hogy mikézben a golyo végighalad az uton, a kamera
utanafordul.

Az iménti modszerrel barhova elfordithatjuk a
kamerat az animacio alatt, de mi van akkor, ha egy
bonyolult harom dimenzios mozgast végzo targyat
kell koévetni, mikézben esetleg maga a kamera is
mozog? Gyanitom, hogy igy ritkan lesz a kévetendo
targy a latotér kozepen.

Két modszert, igértem, a kameramozgatasra és a
masodik megoldast is jelent a felvetett problémara.
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Lépj at az Action editorba, a kovetkez6 kamerai-
ranyitas csak innen hasznalhato. Torold le a kamera
Alignment jeleit és adj egy Gjat a teljes animacios
hosszra.

A Specify Type kérdezoben harom lehetoség kozil
lehet valasztani. A Tween Alignment-et mar
ismerjiuk, most térélted le a felsorolo jeleit. Ezzel a
kamerat, de barmelyi targyat is a megadott szogbe
lehet forditani.

Az Align to Path kapcsolo hasznalatanak akkor
van értelme, ha a targy pozicioja utat kovet. Ekkor
az Align to Path beallitasanak tartalma alatt a targy
egyitt fordul az uttal, mint példaul egy auto. Ebben
a kérdezoben egyetlen kapcsolot talalsz, a Keep Y
Horizontal-t. Ezt bekapcsolva a targy mikozben
egylitt fordul az aton, Y orientaciojat vegig megtartja,
azaz nem csavarodik az uttal.

Az Align to Path eljarasa teljesen azonos a Detail
editorban az ut mentén térténo kinyomasnal részle-
tezettel.

Amit mi kerestink, az a Track to Object mogott
rejtézik, klikkelj erre a kapcsolora. A megjeleno
kérdezoben az Object Name input mezoben kell meg-
adni azt a targyat, amelyre ez iranyuljon. Ird most
ide a gomb Actionban, vagy a Find by Name-ben
szereplo nevet.

Az Initial és a Final Y Rotation a targy kezdeti és
végso Y korul elfordulasat jelenti.

A Track to Object-tel iranyitott targy Y tengelyének
pozitiv iranya néz a célként kijelolt targy tengely-
pontjara. Ezt nem csak a kameranal, hanem
iranyitott lampanal vagy barmilyen targynal, példaul
egy repulore kilott nyomkoveto rakétanak is hasz-
nalni lehet.

Ha a Track to Object be van allitva, a Stage editor-
ban a Camera (Re)Track hasznalatakor nem jelenik

177



Animaciok keészitese

meg kérdezo, hanem a kamera nézoiranya a celkent
megijelolt targyra keriil. Ha a ceélt elmozgatjuk, a
kamera allasa nem frissitodik automatikusan, csak
az emlitett meniipont hasznalatakor.

Mire jo a koveto targy Y koriili elforgatasa? Peldaul
a kamerat a repiilogep fiilkéjebe téve és az elotte
halado targyra iranyitva megoldhato, hogy amikor a
replilogép orsozik, a kamera valos, forgo képet
kozvetitsen.

Van ugy, hogy a kamerat nem kozvetlenul egy
targyra szeretnénk iranyitani. Ekkor tesz jo szolga-
latot az egyszeru Axis, amelyet felhasznalhatunk a
kamera céeljanak, akar mozgatva is, a végso képen
meégsem lehet latni.

Termeészetesen az Axist nem csak a kamera, hanem
a lampa, vagy barmilyen iranyitott orientacioju targy
celjakent is hasznalhatjuk.

Kamera forgatasa

Most készitsiink egy olyan animaciot, amelyben a
kamera a fliiggoleges tengelye koriil tesz egy fordu-
latot, korbenéz a vilagban. A kameranak a kezdeti
alignmentje legyen 0,0,0. Ugyan ez lesz a vegso is.

Ha az alignment jel megosztasaval a masodik, 2-20
kockak kozotti részben is 0,0,0-t runk, nem torténik
semmi, a kamera nem fordul egy fokot sem,
nemhogy 360-at. Akkor mit tegytiink? Probaljuk
harom felé osztani a fordulast, az elso kocka
maradjon 0,0,0-n, a 2-10 ko6zott forditsuk el a Z
koriil 180°-t, majd a 11-20 kozoétt vissza nullara. Ugy
gondolnank most jo, de merre fogja megtenni a fel
fordulatokat a kamera, jobbra vagy balra? Ezt nem
tud juk meghatarozni.

Az alignment befolyasolasaval torténo forgataskor a
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targy a két irany kozotti rovidebb iven fog elfordulni.
Ahhoz, hogy a korilfordulas iranyat befolyasolni
tudjuk 180°-nal kisebb egységekre kell felbontani a
korbefordulast, mondjuk 120°-okra. Az elso jel egy
kocka alatt lesz, 0°, a masodikban 120°, a harmadik-
ban 240°, majd a negyedikben ismét 0° lesz az
alignment értéke. Ha forditott iranyban akarunk
forgatni, a masodik felsorolojelbe kel a 240-et irni, a
harmadikba pedig a 120-at.

Persze nem minden esetben lehet egyenloen
elosztani a korbefordulast, példaul teljes fordulatot
10 kocka alatt téve. Ekkor ugy kell felosztani az
egyes részfordulatokat, hogy mindegyik kockara
azonos meéréku elfordulas jusson, jelen esetben 36°,
és sehol sem legyen az elfordulas 180°, vagy tobb.

Miutan az alignmentet alaposan kiveséztiik, hozza-
foghatunk a kovetkezo feladathoz, valtoztassuk meg
az animacio alatt egy targy méretét. Enhez nem kell
két kiilénboz6 méretd targy kozott morfozist készi-
teni, elég a Size felsorolojellel manipulalni. A Stage
editorban ezt az Object menii Size Bar pontja segiti.
A beallitas elvégzése teljesen azonos a Position és
Alignment-nél ismertetettekkel, nem is részletezem
kiiléon. Elég annyi, hogy a kérdezojében a targy
harom tengely iranti mérete van, ami 6sszetett
targynal nem mindig azonos a pontos meérettel, de
aranyaiban valtoztatva a kivant hatast érhetjik el.

Horgonypontok

Térjink vissza a gombguritéos animacioinkhoz.
Allitsd be ugy a szinpadot, hogy a golyo ne ut
mentén, hanem két végpozicio kézott, egyenes vonal-
ban mozogjon, a kocka elétt jo harom gombnyi
tavolsagban. A kamerat helyezd el ugy, hogy feliilrol

179



Animaciok keészitese

tekintsen le a targyakra, de ne kovesse egyiket sem.

Keészitsd el az elozetes animaciot. A golyo a varako-
zasnak megfeleléen egyenes vonalban halad. Most
lépj at az Action editorba és a gomb Hinge feliratu
soraba tegyel felsorolojelet az 1-20. kockak koze. Egy
kérdezo jelenik meg, a Hinge Object input mezobe
ird be a kocka kincstari neveét. Keszitsd el ismét az
elozetes animaciot. Ha kész, nézd meg és csodalkozz,
a golyo iven halad, mintegy kikerili a Hinge object-
jéet, a kockat.

A Hinge szo6 szerinti forditasban horgonyt jelent. Az
Imagine-ben egy targy a Hinge object-ként kijelolt
targyhoz horgonyzodva mozog. Ha a kiindulasi €s a
végponttol egyenlo tavolsagra van a Hinge object, a
mozgas koriven torténik, egyébkent ellipszis menten.
Ha a horgonytargy pont a mozgo targy két vegpontja

| kozotti egyenesen
X helyezkedik el, a
. horgonyzas hatasta-
 O—X—e lan. A pontos utvo-

U nalat, amin a
L lehorgonyzott targy

O stant poricis haladni fog, nehez
meghatarozni, ezeért
X ®  Cél pozicié inkabb Path-okat
O _—® X Hinge object hasznalunk a gorbe
‘ vonala mozgasok

(- Mozgéspélya vezérléséhez.

Animacios effektusok

Ezzel elérkeztiink az Action és Stage editorok
utolso részéhez, a specialis effektek hasznalatahoz.
Ezek az effektek kiils6 programmodulok, amelyeket
az Action editorbol hasznalhatunk f6l. Hozzarendelve
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valamelyiket (egyszerre akar kettot is) egy tagyhoz,
annak megvaltoztatjak legtébbszor a geometriajat, de
néha a feluileti tulajdonsagait is. Ilyen effekt lehet
peéldaul a robbanas, minek hatasara a targy egy
adott animacios rész alatt az alkoto feliiletelemeire
esik szét.

Az effekteket altalaban a program konyvtaran beliil
az Effects konyvtarban talaljuk. Az Imagine 2.0-s
valtozataban nyolc elore elkészitett effektus talal-
hato, de bizonyos programozasi ismeret és az
effektek mukodeési leirasanak birokaban tujabbak és
irhatok. Megjegyzem utolag irt texturaval mar talal-
koztam, effekttel meg nem.

Az effektek az F/X 1 és F/X 2 sorokba tett felsoro-
lojelekkel rendelhetjiik a targyakhoz. Legegyszeribb
lesz, ha ABC sorrendben mindegyiket kiprobaljuk.

Mivel a hatasok a targyakon jonnek létre, fliggetle-
niil a vilagban elfoglalt poziciojukbol, a tengelyek
alatt mindig azok sajat tengelyet ertjuk.

Az elso effektus a Boing. Ez valamely, egyszerre
csak az egyik tengely mentén 6sszenyomja vagy
széthuzza a targyat, majd visszaallitja az eredeti alla-
potaba, olyan hatast keltve, mint peldaul egy patta-
no gumilabda.

Azt, hogy az
O0sszenyomodas-
széthuzodas melyik
tengely mentén 3
menjen vegbe, az
X,Y,Z Axis kapcso- -
lokkal lehet kiva-
lasztani.

A Squash to ...
kapcsolokkal azt
tudjuk szabalyozni,

hogy a torzulas a »
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targy melyik részén menjen végbe. A Center
hatasara a targy a tengelykodzéppontra zsugorodik,
vagy tagul, azonos hatast keltve, mint a Scale.

A + vagy - (X Y or Z) bekapcsolasa utan a targynak
a tengelykozeppontbol a kivalasztott tengelyen po-
zitlv vagy negativ iranyba eso része fog torzulni.

A Shrink Factor az 6sszenyomodas vagy a széthu-
zodas mertéke. Ha ez egynél kisebb, a targy eloszor
zsugorodik, majd visszaall eredeti meéretére, ha na-
gyobb mint egy, eloszor kitagul, majd visszahuzodik.
A 0,75 Shrink Factor az jelenti, hogy a targy az ani-
macios rész elso feleben haromnegyedére zsugorodik
az egyik tengely mentén, majd a masodik, ugyan-
ekkora szakaszon nyulik vissza eredeti méretére.

A Number of Times input mezon keresztiil tudjuk
megadni, hogy a kijelolt kockak alatt a targy hany-
szor hajtsa végre a torzulasciklust. Ha ez ketto, a
targy keétszer zsugorodik-tagul.

A kovetkezo effekt az Explode, azaz robbanas. A
targyat harom féle modon robbanthatjuk fel: gomb-
szeruen, amikor a darabok egy kézéppontbol, a
tengelypontbol széttartva repilnek, hengeresen
amikor egy tengely koriil sugariranyban tavolodnak
a darabok, és egyenes mentén, amikor a szétroppeno
darabok valamely tengely
iranyaban haladnak.
Ennek beallitasara szol-
galnak a Spherical,
Radial és Linear kap-
csolok.

Utobbi két esetben
tengelyt is kell valasztani
az X,Y,Z kapcsolok
valamelyikeével.
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Az Explosion Distance az a tavolsag, amelyre a
szetroppeno darabok az effekt mukoddese alatt
eltavolodnak eredeti poziciojuktol.

Az Expansion Angle a darabok emelkedési szige a
robbanas utan.

A Triangle Scaling segitségével a darabok, miutan
kivaltak a targybol, megvaltoztathatjak meéretiiket.
Az input mezo6 ertéke a feliiletelemek végso és eredeti
meéretének aranya. Mivel a méretvaltozas a feluiletele-
meken kiulon-kiilon megy végbe, a targy meéretére ez
nincs hatassal. A Scale ertéke sohasem lehet 0, igy a
darabokat teljesen eltiintetni nem lehet, csak a
szmesz eltavolitasaval.

Lehetoség van arra is, hogy a darabok, mikézben
tavolodnak, forogjonak is, véletlenszeru iranyokban.
A Minimum és Maximum# of Rotation a darabok
altal legalabb és legfeljebb vegzendo fordulatok
szama. Minden darab e két ertéek kozotti, veletlentil
valasztott fordulatot vegez, névelve a robbanas élet-
szeruseget.

A Random number seed egy tetszoleges szam. Ezt
a veletlenszam-generator hasznalja fel az elobbi
funkcio veéletlen szamanak kiszamitasahoz. Gyakor-
latilag nem sok jelentosége van, értéke barmi lehet.

A keérdezo aljan talalhato két kapcsolo. A Return to
original position-t bekapcsolva a széetrobbano
darabok csak az animacios ciklus elsé6 feléeben tavo-
lodnak egymastol, féeluton a folyamat megfordul és a
darabok ismeét 6sszeallnak egy egész targgya.

A Reverse explosion timing bekapcsolasa utan a
robbanas forditva megy végbe, az els6 kockaban
lesznek leginkabb szétszorodva a darabok, amelyek
az utolso képkockaban 6sszeallnak egy targgya. Ez
az opcio nem mukddik egyutt a Return to original
position-nal.

Az effektus mar az elso képkockan érezteti hatasat,
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amelyiken alkalmaztuk, csakugy mint minden effekt,
igy mar az els6 kockaban, vagy megforditott robba-
nas esetén az utolsoban sem lesz a targy 0sszefliggo
egész. Ha erre sziikség van, az effektel ugy kell
kijelolni, hogy maradjon legalabb egy kocka a
szmesz szereplésében, amikor az effekt nem hat ra.

A Fireworks nagyon hasonlit az Explode-ra, a
hatasaban mindodssze az a kulonbség, hogy szamol
egy Z iranyu gravitacioval, a széetrobbano darabok
ives palyan repililnek, amely a "fold" fele hajlik, a
darabok visszahullanak a Ground-ra. A kérdezo is
alig kiilonbozik az Explode kerdezojetol. Az azonos
nevu input mezok termeészetesen ugyan azok, mint
az elobb, az ujak jelentese a kovetkezo:

Distance to Fall by End - Annak a tavolsagnak a
meértéke, amely utan az eltavolodo darabok eredeti
magassagukra hullananak vissza, atvitten tehat a
gravitacio nagysaga.

Make Faces Sparkle - Kapcsolo, melyet ha
kiikszeliink, szikrazo hatast keltve szinezodnek a
szethullo darabok.

A kovetkezo effekt, a Flash igen egyszeru, kérdezo-
jéeben mindossze két input mezot es ket kapcsolot
talalunk. Az effekttel a targyat villogova tehetjik,
mint példaul egy rendérauto szirénaja. A villogas
nem jar sem a tagy elszinezodésével vagy fényvissza-
vero képességének megvaltozasaval, se nem kezd
fenyforrasszeru tulajdonsagokat mutatni. Mindossze
annyi torténik, hogy a targy Bright tulajdonsaga,
amit a egyébkeént a Detail editor Attributesében lehet
beallitani, ciklikusan ki-be kapcsolodik. Az effekt
fliggetlen a targy sajat Bright attributumatol.

Az On Frames azon képkockak szama egy villano
cikluson beliil, amelyeken keresztil a targy Bright
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tulajdonsaga be van kapcsolva. Az Off Fames a
kikapcsolt Bright képkockainak szama.

A targy Bright tulajdonsaganak valtozasa minden
atmenet nelkil, hirtelen megy vegbe.

Azt, hogy az effekt hatasanak kezdetén a Bright
milyen allapotban legyen, a Start On - Start Off
kapcsolokkal lehet szabalyozni. A Start On a bekap-
csolt allapota kezdeést jelenti.

A Grow effekt paramétereit megvizsgalva, azok
ismerésnek tinnek. Megmondom honnan, a Mold
Extrude funkciojabol. Az effekt ugyan ezt a hatast
hozza létre, de a targy kinyomasa egy animacio alatt
megy végbe. Lényeges kiulonbség, hogy a Grow
mindig Path mentén nyomja ki a targyat.

Hogy ne kelljen annyit lapozni, az egyes paramete-
rének jelentését roviden megemlitem. Részletesebb
leirast az emlitett Extrude funkcional olvashatsz.

Figyelmesek rogton eészrevehetik hogy nincs input
mezo az ut megadasara, pedig arrol volt szo, hogy a
Grow mindig ut mentén nyomja ki a targyat. Nos a
Path megadasa némileg masként megy. A targyat €s
az utat a Detail editorban kell csoporba kotni, ugy
hogy az ut legyen a targy szuldje. Ezt a csoportot kell
azutan a szinpadra helyezni, és alkalmazni ra a
Grow effektet. Az ut és a targy egymashoz viszo-
nyitott helyzete lényegtelen, a targy az uton a First
Point-bol indulva nyomodik ki, csakugy, mint az
Extrude-nal.

Az Y Rotation a targynak a kinyomas kézbeni
elcsavarodasa fokban.

Az X, Z Scaling a méretvaltozas aranya.

A X, Z Translate a kinyomas kézbeni eltolas a
targy valamelyik tengelye menten.

Az Align Y to path direction bekapcsolasaval a
targy Y tengelyének iranya is koveti az utat.
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A Keep X in path s X-Y plane bekapcsolasaval
elerjik, hogy a targy megtartja X tengelyének eredeti
orientaciojat, nem csavarodik egytutt az uttal.

A Mirror ends a kinyomott targy utolso szeg-
menset tikrozi.

A Time Reversed hatasara a kinyomas folyamata
forditva zajlik, le a teljesen kinyomott targy zsugo-
rodik vissza a kiindulasi meéretre.

A Ripple effekttel hullamzo feliiletet hozhatunk
letre. A hatas hasonlit a Waves texturara, de itt az
animacio alatt, folyamatos hullammozgas jon létre.

A hullammozas
lehet egy pontbol
korkorosen szetter-
jedo, mint mikor egy
kavics esik a vizbe,
vagy egyenes men-
tén halado, mint a
szelfujta vizfelilet,
vagy a tenger hul-
lamzasa. E ket
lehetoseg kozott a
Radial around Z (Z

' korul korkorosen) és
a Linear along X (X mentén egyenesen)
kapcsolokkal valaszthatunk.

A Wavelength a hullamhossz, vagyis a ket
hullamhegy kozotti tavolsag Imagine egységben.

Z Amplitude a hullamok magassaga szintén
Imagine egységben. Ertéke erosen fligg a targy mere-
tetol. Példaul egy 100 egység atmeroju foldgémbon
levo ocean 10 egység magas hullamzasa mar
szokoarnak minosul, ellenben, ha a foldgomb 1000
egység atmeroju a 2 egység magas hullamveres
szinte észrevehetetlen.
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A Travel Distance az a tavolsag, amelyre a
hullamok eljutnak, miel6tt elhalnanak. Mineél
siribb a hullamzo kézeg, a hullamok annal
hamarabb halnak el. Példaul egy homokba csapodo
targy atmeérdéjének alig kétszeresére hatolo
hullamzast hoz létre, mig vizben a targy altal keltett
hullamzas az atmérdjének tobb tizszeresére is eljut.

A Ripple Count értéke adja meg, hogy hany hul-
lam induljon el a targyon. Egy széllobogtatta zaszlon
10-15 hullam is végighalad, mig egy kis tocsaba eso
kavics nyoman jo ha 3-4 hullam indul meg. Terme-
szetesen minden hullam ugyan abbol a pontbol ered,
korkorés hullamzas esetén mindig a Z tengelybaol,
egyenes hullamvereés esetén a Z-Y sikbol.

Mivel a Ripple effekt a targy pontjainak atrendeze-
sével hozza letre a hullamzast, minél tébb pontbol all
a targy, annal szebb lesz a hatas. Peldaul egy 2*2
szegmensbol allo sik hullamoztatasa nem hoz
latvanyos eredmeényt.

A Rotate2.0 igen egyszeru dolgot végez, valamely
tengely (egyszerre csak egy) koriil megforgatja a
targyat. Ezt a hatast tulajdon képpen az Alignment
parameéterrel is el tudnank érni, de ez joval kényel-
mesebb, egyszeriibb modszer. Egy effekttel folyama-
tosan tobb fordulatot is végezhet a targy.

A forgatas tengelyét az X,Y,Z Axis kapcsolokkal
tudjuk kivalasztani. Az elforgatas szogeert a Degrees
input mezo felelos. A forgas az adott tengely korul
pozitiv iranyban torténik. Ha ellenkez6 iranyban
akarjuk a forgatast végrehajtani, a szogértékhez
negativ szamot kell rni.

A Tumble effekt hasonlo a Rotate-hez, de ennél a

forgas véletlenszerien kivalasztott tengely koril,
véletleniil meghatarozott fordulattal térténik. T6bb
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targyat a Tumble segitseégevel megforgatva igen
kaotikus animaciot hozhatunk létre. "Ez mire jo?"
kérdezik sokan, nem kis éllel. Igen is nagyon
hasznos. En a targyak robbantasanal szoktam
hasznalni. Az Explode effekt hatasara létrejovo
haromszogu darabkak, koézelebbrol felveve a rob-
banast. nem mutatnak igazan, jol. Helyete inkabb
tobb apro darabbol hozom létre a targyat, majd
ezeket a darabokat poziciovaltoztatassal eltavolitom
egymastol, mik6zben mindegyikre alkalmazom a
Tumble effektet. A robbanas életszeruségének
novelesere a targy eredeti helyére egy gyorsan noévek-
vo, alakjat valtoztato, szmes kodszeru targyat teszek.
Igaz ez a modszer nehézkesebb mint az Explode, de
sokkal szebb eredmenyt ad.

Masik felhasznalasi teriilete a Tumble-nek a mete-
orzapor, ahol az egyes meteoritok rendezetlentil
forognak.

A Random Axis kapcsolo bekapcsolasaval a forgas
tengelye veletlenszeruen valasztodik ki, a Z axis
hatasara a forgas mindenképppen a Z tengely koriil
tortenik.

A Minimum# of rotations a targy altal minima-
lisan megteendo fordulatok szama. Ez fodulatot
jelent és nem elfordulasi szoget!

A Maximum# of rotations a maximalisan metett
fordulatok szama. A fordulatok pontos szama e két
ertek kozott veletlenul valasztodik ki.

A Random number seed egy tetszoleges szam, a
veletlengenerator hasznalja, eretke barmi lehet.

Ezzel befejeztiik a texturak, az Action editor és a
Stage editor ismerteteséet. A Cycle editorral valo
alapos megismerledés utan meég vissza fogunk térni
az Action-be, hogy megtanuljuk a ciklikus targyak
felhasznalasanak modjat.
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A Cycle editor az Imagine egy olyan ujitasa,
amelyre mas, személyi szamitogépeken futo ray-
tracer program mind a mai napig nem képes. Ebben
az editorban ciklikusan mozgo targyakat hozhatunk
letre, amelyek a szmpadra keriilve az elore beallitott
mozgassorozataikat automatikusan vegzik.
Klasszikus példa erre a sétalo ember esete. A targyat
megtervezve, az egyes mozgasokat, mint lépés,
kézmozgas. csipomozgas, stb beallitva, a targy az
animacioban automatikusan sétalni fog.

Ez mar énmagaban is nagy dolog, de ehhez jarul
meg, hogy a mozgasokat kulecskockakkal tudjuk
beallitani, vagyis elegendo egy mozgassor ket vegal-
lapotat megadni, a program kiszamolja a koztes fazi-
sokat. Ezt az eljarast Cell animacionak, kulcskockas
animacionak nevezik.

Az elobb emlitett sétalo mozgason kiviul, barmilyen
ciklikusan ismeétlodo mozgassorozatot letrehozha-
tunk a Cycle editorban, mint peldaul a repuilogep
forgo légesavarja, az ingaora ingaja, a gozmozdony
tolattyuja, stb.

A Cycle editorban csak a mozgasfazisokat tudjuk
megtervezni, a mozgo targyak alkoto elemeit tehat
elore el kell késziteni a Detail vagy a Forms edi-
torban.

Az elso targy, amit a Cycle editorban elkészitiink
legyen egy inga. Ezt az ingat a leheto legegyszerubb
elemekbol allitsuk 6ssze, két csobol. Az egyik lesz az
inga allvanya, a masik a karja. Tulajdonképpen elég
egyetlen csovet megtervezni, azt fel tudjuk hasznalni
mindket helyre.

A méret nem fontos, a tengely poziciojara és
meéretére azonban van néhany fontos megkoteées. A
tengelypont helyezkedjen el a cso6 egyik végén, a Z
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tengely pedig haladjon a c¢s6 hosszaban és pont
olyan hosszu legyen mint maga a cso.

Hogy ez mieért fontos? A Cycle object ugy épul fel,
mint a csoportok, minden targynak, kivéve a csoport
legfelso elemet, van egy szuldje. Az egyes elemek
csuklosan kapcsolodnak egymashoz, minden gyer-
mek Z tengelyének vege a sziiloje tengelypontjahoz
kapcsolodik. A csuklopontot tehat a sziilo tengely-
pontja és a gyermek Z tengelyének vege alkotja.
Ahhoz, hogy az ingat alkoto csovek a végiikkel
illeszked jenek a tengelypontot és a tengelyveget a ¢s6
ket vegere kell helyezni! Most persze ez még
zavarosnak tunik, de nemsokara teljesen erthetove
valik.

Miutan elkeszilt a ¢so, lepj at a Cycle editorba. Az
editor elrendezése a szokasos négy ablakos. A harom
siknézetben eleve lathato egy tengely. A Cycle editor-
ban egyszerre csak egy cycle object szerkesztheto, a
jelen levo tengely ennek a csopornak lesz az
osszuloje.

A szerkeszto Project és Display meniii a szokasos
menupontokbol allnak, reszletezésiiktol most
tekintsiink el.

Az Object meniben minddssze harom menupont
talalhato. A New torli a szerkesztot és elhelyez benne
egy Axis-t. A Load ponttal tudunk cycle object-et,
vagy elore osszeallitott csoportot betolteni. A Save
ponttal csak cycle object formatumban lehet kimen-
teni a szerkesztett csoportot.

A Pick meni két pontra korlatozodik, a Groups-ra
és az Object-re. A Groups modban egész csopor-
tokat, a kijelolt targyat és a belole ered6 gyermeket
tudjuk manipulalni, mig az Objects-ben csak a
kijelolt targyat, figgetleniil a csoportban elfoglalt
helytktol.
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A Mode menii pontjai teljesen ujak, tehat részletes
magyarazatra szorulnak, ami nemsokara meg is
tortéenik.

A Cell meniiben a ciklus kockai kézott valo moz-
gast és ehhez kapcsolodo funkciokat megvalosito
pontok kaptak helyet.

Az utolso menii, az Animate teljesen ismeros a
Stage editorbol, a ciklusrol készithetiink elozetes
animaciot és tekinthetjuk meg azt.

Mielott az egyes meniipontok jelentéseével és
hasznalataval konkrétan is megismerkednénk,
lassuk, hogyan épiil fol egy ciklikus object mozgasa.
Ennek megeértése fontos a Cycle editor eredmeényes
hasznalatahoz.

Azt mar tudjuk, hogy egy cycle object Detail vagy
Forms editorban elkészitett targyakbol all, amelyeket
csoportba kotiink. A targyak egymassal csuklosan
kapcsolodnak. A cycle object tartalmazza egyszer a
csoport hierarchiajat, az azt alkoto targyakat,
valamint az egyes targyak altal végzett mozgasok
leirasat. Egy elmozdulo kart tehat nem kell ketszer
eltaroni, elég a targy csoporton beliili poziciojat és az
elmozdulas kulcspozicioit tarolni. Innen adodik az
elnevezés, a kulcs kockas vagy cell animacio.

Vegylink egy egyszeru esetet, egy ingat. Az inga
csuklosan kapcsolodik a tartoszerkezetéhez, péeldaul
egy faliorahoz. Ahhoz, hogy az inga mozgasat model-
lezni tudjuk elég ismerni az inga lengésének ket
végpoziciojat, és hogy a két pozicio kozotti utat hany
képkocka alatt teszi meg. Tegytk fel, hogy az inga az
egyik poziciobol a masikba 10 kocka alatt lendul at.
Egy teljes lengésciklus tehat harom kulcskockabol
és 20 animacios kockabol, frame-bal all.

Az els6 kulcskocka a nulladik. Ez a kiindulasi
helyzet, az inga legyen a bal oldali vegallasban. A
masodik kulcskocka tizzel arrébb van, tehat a 9.
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Ebben az inga a jobb oldali végpozicioban helyezke-
dik el. A harmadik kulcskocka az utolso, a 19.,
amelyben az inga a bal oldali végallasba keriil. A
folyamat ciklikusan ismeétlédik, az animacio 21.
kockajaban ismét a ciklus 0. kockaja, az elso
kulespozicio kévetkezik.

Az elozo pelda kissé santit, mivel a bal oldali
kulcspozicioban ket frame-nyit tartozkodik, a 19.-
ben és az azt koveté 0.-ban. Ezzel szemben a jobb
oldalon csak egy frame-nyit tartozkodik az inga, a
masodik kulcspozicioban, a 9. képkockaban. A
megoldas, hogy a 10. képkockat is kulcspoziciova
kell tenni, amelyben az inga a jobb széls6 helyzetben
marad. Igy mar jo lesz a lengeés, mivel az inga a
végpozicioban megtorpan, ugy valtoztat lengési
iranyt.

A koztes kéepkockakat a program automatikusan
generalja, amikor a ciklikus targyat felhasznaljuk. (A
p€lda a masik labara is santa, mivel a ciklikus targy
a kulespoziciok kozott egyenletes sebességi mozgast
vegez, mig gyakorlatban az inga sebessége folyama-
tosan valtozik, de ettol most tekintsiink el.)

Az, hogy a lengést hany frame-re allitjuk be, csak
itt, a Cycle editorban a ciklus idéaranyainak bealli-
tasahoz fontos. Késobb, a targy felhasznalasakor
pontosan meghatarozhatjuk, hogy a ciklus valéjaban
hany képkocka alatt jatszodjon le. Tegyiik fel, a
peldaban szereplé 20 képkockas ismeétlési idejua
lengest egy 40 kockas animacioban hasznaljuk fel
ugy, hogy épp egyszer menjen le a ciklus. Ebben az
esetben a 9. kulcskocka helyén 1évo cella a 18.
kockaba helyezodik at. Az eredetileg 10. kockaban
levo cella a 20. kockaban lesz, mig a befejezé cella a
19. kockabol atkertil a 38.-ba. A ciklus igy egyszer
jatszodik le, az eredetinel kétszer hosszabb idotar-
tamban. Az inga végpoziciokban valo tartozkoda-
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sanak ideje ketto frame-rol négy frame-re nyulik, az
egész animacios ciklus idézitése, aranyai nem
valtoznak.

Legyen egyenlore elég az elmeéeleti fejtegetésbol
valositsuk meg az ingat a gyakorlatban is. Ehhez
eloszor a ket alkotorészt el kel helyezni a ciklusban.

Mivel a Cycle editorba valo belépésiink ota meg
nem hajtottunk végre semmilyen muveletet, a
szerkeszto a 0. kockan all, amely egyben kulcspozi-
cio is. Ezt jeloli az allapot sorban a 0. szam €s az
utan allo csillag, ami a kulcskocka, mas néven Cell,
cella jele. Az Add jelenti hogy abban a modban
vagyunk, melyben a ciklikus targy strukturajahoz uj
elemeket adhatunk.

Targyat a ciklushoz adni csak a 0. kockaban, az
els6 kulcspozicioban lehet. A ciklikus targy a ciklus
alatt nem valtoztathatja meg a szerkezetét, tehat
nem adhatunk hozza uj targyat, nem cserélhetjuk le
valamely elemeit, nem valtozhat meg a csoportszer-
kezet sem. Ha a Mode meni Delete pontjanak kiva-
lasztasa utan valamely rombusz tengelypontjara
klikkelink, az a rombusz, a belole szarmazo 6sszes
elemmel egyiitt torlodik, a teljes ciklusbol, tehat ezen
a modon sem tudjuk a cikluson beliil modositani a
szerkezetet.

Allitsd be a kurzor nyilakkal a front nézetet ugy,
hogy az 6sszilot jelképezo tengely a nézet felso
részére keriiljon. Most vidd a kurzort a tengely-
pontjara, nyomd le az egér bal gomjat, €és a nyomva
tartasa kozben huzd le az egeret kissé. Egy sarga
rombusz rajzolodik ki, amely az inga elso darabjat
jelképezi.

Most szembe talaltuk magunkat a Cycle editor
megijelenitésének egy kiuilonlegességevel. A sikneéze-
tekben nem a konkrét alkoto targyakat latjuk,
hanem az azokat helyettesité6 rombuszokat. Ez az
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eljaras jelentosen gyorsitja képmegjelenitést és
atlathatobba teszi a bonyolult felépitési ciklikus
targyakat. A rombuszokhoz egy réovidesen bemuta-
tando modon rendelhetjiik hozza a valos targyakat.
Amig a hozzarendelés torténik meg, addig a
perspektiva nézetben nem latunk semmit.

A rombusz ugy helyezkedik el, hogy a hozza
rendelendoé targy Z tengelyeének vege kapcsolodik az
osszulot jelképezo tengely origojahoz, mig a sajat
tengelypontja ott lesz, ahol az egér bal gombjat elen-
gedtik. A targy X tengelye a rombuszban keresztben
helyezkedik el, ezt jeloli az a kis vonal a belsejében.
Fontos tehat, hogy a rombuszok nem a targy, hanem
csak a tengelye meéretét jelolik. A kapcsolodo tar-
gyaknal mindig a sziilo tengelypontjaba illeszkedik a
gyermeke Z tengelyének vege.

Peldaul, ha a targy tengelypontja, vagy Z ten-
gelyének vége kiviil esik a targyon, azon az oldalon
hézagos lesz a kapcsolat. Forditott esetben, amikor a
tengely a targy belsejében van, a kapcsolodo targyak
egymasba érnek.

Folytassuk az inga épitését, helyezziik el az inga
szarat is. Mivel a csoportszerkezeben minden
targynak (kivéve az 6ssziilot) egy masik targybol kell
szarmazni, a kovet-
kezo rombuszt csak
két helyrol indit-
hatjuk: a tengelybol,
vagy az elobb
lerakott rombusz
tegelypontjabol. Elso
esetben az uj elem
azonos hierarchikus
magassagra keril az
elobb létrehozott in-
gaallvannyal, mig a
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masodik lehetoseget valasztva az inga allvanyahoz
fog csatlakozni. Utobbi az, amire sziiksegink van.

A rombuszok meérete fontos, azok fogjak meghata-
rozni a hozzajuk rendelendo targy meretét. Ha a ket
rombusz nem egyforma, meg ha ugyan azokat az ele-
meket rendeljuk is egymashoz, azok kulonbozo
meretuek lesznek. A targyak meretvaltozasa mind-
harom tengely mentén azonos aranyu.

A két rombusz elhelyezésével letrehoztuk az inga
hierarchikus szerkezetét, mostmar beallithatjuk a
kulcspoziciokat.

Jelenleg a 0. kockaban vagyunk, ami mindig
kulcskocka, ez hatarozza meg a ciklikus kiindulo
helyzetet. A Mode menubol valaszd ki a Pivot-ot.
Ebben a modban a targyakat csatlakozo pontjaik
koriul tudjuk forgatni. Fogd meg az elolnézetben a
masodik rombusz tenelypontjat, vagyis azt a
csucsat, amelyben
az egér gombjat
elengedted. Forgasd
el a rombuszt balra,
kb. 45°-0s szogben.
Ezzel beallitottuk a
bal oldali végpo-
ziciot. Most a Cell
menu Goto pont-
janak segitségevel
menja 9. frame-re,
ahogy azt az elméleti
részben megbe-
szeltuk.

A ciklusunk most meég csak a 0. kockabol all,
hogyan mehetiink el akkor a 9.-be? Nagyon egysze-
rden, amikor egy cikluson kiviili kockara ugrunk, a
ciklus automatikusan kiboviil addig a kockaig. Sot,
a program ilyenkor feltételezi, hogy ezért bovitettuk a
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ciklust, hogy ide kulcskockat helyezzunk, ezért ez
automatikusan cellava valik. Az Gj cellaban a targy
helyzete a bovités elotti utolso cellaéval azonos.

Ne felejtsd el, hogy egy ciklus els6é és utolso
kockajanak mindig kulcskockanak kell lenni, mert
csak 1gy tudjuk a kezdo és befejezo fazisokat
definialni.

Pivot modban maradva, forgasd el az ingat a jobb
oldali vegallasba. Ezutan boévitsd tovabb a ciklust a
10. kockaig. Ebben a kulcspozicioban az inga még
mindig a jobb szélsé helyzetben van, ezért nem kell
rajta valtoztatni.

Az utolso cella a 19-es. Amikor ezt létrehozod,
benne a targy a jobb oldali véghelyzetben van.

Hogyan pozicionaljuk az ingat pontosan a 0.
kockaban lévo bal oldali helyzetbe? A Cell menu
Copy From pontjaval. A megjeleno input mezébe ird
be annak a kockanak a szamat, ahonnét a poziciot
at akarod venni, jelen esetben tehat a 0-t. Az inga
ezaltal ugyan abba a helyzetbe keril, mint a 0.
kockaban, a mozgasa folyamatos lesz.

A Next Key és a Prev Key pontjaival a Cell
menunek oda-vissza végignézhetjik az egyes
kulcskockakat. A First ponttal a ciklus elejére, a
Last-tal pedig a végére ugorhatunk. A Next és a
Prev pontokkal a ciklust folyamataban lapozhatjuk
vegig, megtekintve a koztes fazisokat is. A Goto se-
gitsegevel termeészetesen nem csak kulcspoziciora,
hanem koztes fazisokat is ugorhatunk. A ciklus
felepitéset segiti, hogy a kockak kozott lépegetve az
elozo vagy visszafelé léepve a kovetkezo kocka
pozicioja halvanyan kirajzolodik. Kulcskockak kozt
mozogva az el6zo/kovetkezo cella rajzolodik ki halva-
nyan.

Tulajdonképpen az Anim meni Make pontjaval
mar elkészithetnénk a ciklusbol az animacios eloze-
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test, de mivel az egyes elemekhez még nem
rendeltiink konkrét targyat, nem latnank semmit.

Menj a 0. kockaba és kapcsolj at Assign modra. Ha
most valamely rombusz tengelypontjara klikkelsz,
egy fajl kérdezo jelenik meg, amelyben egy targyat
kivalasztva, az hozzarendelédik az adott rombusz-
hoz. A hozzarendelt targy képe megijelenik a
perspektiva ablakban, lathatova téve a ciklikus tar-
gyat. Hozzarendelést csak a 0. kockaban lehet
léetrehozni. Minden rombuszhoz egyszerre csak egy
targy tartozhat. A targy csak 6nallo object lehet,
csoport nem.

A hozzarendelés nem f6ltétlenul az utolso
mozzanata a ciklikus targy létrehozasanak, akar mar
az elso kulcskocka felépitése utan veégrehajthatjuk.
Ebben az esetben a tovabbi kulcspoziciok kialakita-
sakor mar a perspektiva képét is lathatjuk a cycle
objectnek.

Ha egy olyan rombuszhoz rendelliink targyat,
amelyhez mar van valami hozzarendelve, az uj
hozzarendelés felvaltja a régit. Minden rombuszhoz
csak egy targy lehet egyszerre rendelve.

A DeAssign segitségével a targyhozzarendelést
szuntethetjik meg. Ebben a modban, ha raklikke-
link valamely rombusz tengelypontjara, akkor
ahhoz a rombuszhoz nem lesz object rendelve.

Mentsd ki az ingat az Object menii Save pontjaval,
majd a New alkalmazasa utan készitsiink egy mas
tipusu cycle objec-et, egy helikopter rotort. Az egy-
szeruseg kedveert ez is az ingat alkoto csébél fog
felepiilni, tehat nem kell a Detail-ban uj elemeket
letrehozni.

Az eldlnézetben az 6ssziilobadl felfelé hozz létre egy
szegmenst, ez lesz a rotor tengelye. Most menj at
feliilnézetbe és csatlakoztass a tengelyhez négy ro-
torlapatot. Ha a rotortengelyt pont fliggélegesre
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készitetted, nehéz a feliilnézetben, ahol a rombusz
két vége és az Axis egybe esik, a rotortengely felso
végéhez, a tengelypontjahoz illeszteni az uj elemeket.
Ennek elkerulésére a rotor tengelyét jelképezo
rombuszt ferdére készitsd el, majd a rotorlapatok
elhelyezése utan egyenesitsd Ki.

A rotorlapatok el- ;
helyezése utan kap-
csolj Move modba.
Ebben a modban az §
elemeket €s a cso-
portokat tudjuk
mozgatni. Ragadd
meg a rotortengely
felso veget és allitsd §
egyenesre. i

Ha kész a rotor,
forgassuk meg. Mivel
a targy szimmet-
rikus, elég, ha 90°-ot forgatunk rajta a ciklus soran.
Ez a negyed fordulat menjen végbe 10 képkocka
alatt, a kovetkezo kulcskocka tehat a 9. lesz. Bovitsd
ki idaig a ciklust majd a Mode meniibol valaszd ki a
Twist-et. Ebben a modban a targy elemeit a Z
tengelyiik koril tudjuk forgatni.

Fogd meg a rotortengely tengelypontjat az
elélnézetben és forgass rajta 90°-ot. Rendeld hozza
minden elemhez (kiveve az 6ssziilot) a csodvet, majd
az Animate /Make-kel készitsd el az animaciot. A
perspektiva ablakot még az elézetes animacio elke-
szitése elott allitsd be, ugy, hogy a legjobb ralatast
adja a rotorra.

Ha mident pontosan csinaltal, sikeriilt egy csapni-
valoan rossz, ugralo forgast létrehozni. Rovid
gondolkodas utan rajohetiink a hiba okara, a 9. koc-
kaban ugyan az a rotorlapatok allasa, mint az
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animacioban rakoévetkezo 0. kockaban, ezert a rotor
megtorpan, két kockanyit tartozkodik ugyan abban a
pozicioban. Hogyan kuszoboélhetjik ki a hibat? Ugy,
hogy a 9. kockaban csak 81 fokra forgatjuk el a
rotort. Amikor a 10. kockaban a ciklust ajrakezdi,
ugy fog tinni, mintha tjabb 9°-ot fordult volna.
Elmeéletileg jo, de Transformation hianyaban hogyan
allitsuk be a 81°-0t? Bévitsd ki a ciklust a 10.
kockaig. Ez automatikusan kulcskocka lesz a 90°-
kal elforditott pozicioval. Most lépj vissza a 9.
kockara és a Cell menii UnMake Key pontjaval
sziintesd meg a kulcskockasagat. Menj egy kockaval
arrébb, majd ismeét térj vissza ide, ezzel ujraszamol-
tattuk a poziciot, a rotor 81 °-ra van elfordulva a kiin-
dulasi poziciohoz képest. Most a Cell/Make Key
ponttal tedd kulcskockava ezt a poziciot. Menj at a
10. kockara és a Cell/Remove-val torold ki a
ciklusbol. A Remove csak az elso, vagy az utolso
kulcskockajat tudja térélni a ciklusnak!

Ha most elkészited az animacios elozetest, sokkal
jobb eredmeényt kapsz. Ha egy kicsit mégis ugralna
az animacio, az azert van, mert nem pontosan egy-
formara készitetted a rotorlapatokat, vagy nem pont
90°-ot fordul a tengely. Ezen tobbféele modon lehet
segiteni:

1, Precizebben dolgozol.

2, 360°-ot forgatszt a tengelyen. Ebben az esetben
is figyelj a ciklus loopolhatosagara, vagyis, hogy az
elso és utolso kockak jol illeszked jenek.

A fenti két ajanlast betartva is lehetnek pontatlan-
sagok. Szerencsére a cycle objecteket nem csak a
Cycle editorban lehet szerkeszteni, hanem a Detail-
ban is. Akkor mire jo a Cycle editor, és miért nem
talalkoztunk a ciklusépités funkcioival a Detail is-
mertetésénél? A Detail editorban csak a ciklus
csopotszerkezetét, az egyes elemek helyzetét tud juk
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beallitani, magat a ciklust mindenképpen a Cycle
editorban kell beallitani.

Lépj at a Detail editorba, ahol ismét 6sszeallitjuk a
rotort. A csoport 0ssziilojének hozz létre egy Axis-t. A
valtozatossag kedveéeért a rotort ne a megszokott
csoviinkbol allitsd 6ssze, hanem hozz létre uj Tube
primitiveket.

A rotor alakja a szokasos. Csoportositsd a ten-
gelyhez a lapatokat, majd a csoportot rendeld ala az
Axis-nak. A rotor hierarchiaja ezzel kész, de a
tegelyek még nem ugy allnak, ahogy a cycle object-
ben kell. Emlékezz ra, a sziilo tengelypontjahoz
kapcsolodik a gyermek Z tengelyének vége. A
tegelyek beallitasat segiti a Detail editorban a
Functions menu Cycle Setup pontja. Ez ugy allitja
be a tengelyeket, hogy azok megfelejenek a Cycle
objecnek.

A funkcio nem tudja (mert nem tudhatja) beallitani
a forgaspontok helyét, ezt nekiink kell megtenni az
interaktiv transzformaciokkal, vagy Transformation-
nal. a Transform Axes Only-t bekapcsolva. Ne feledd,
az interaktiv transzformaciok billentyuit a shift-tel
egyutt hasznalva a muvelet csak a targy tengelyén
hajtodik vegre.

Ha keész a forgaspontok beallitasa, Pick Group-ban
valaszd ki a teljes targyat és hasznald a Cycle Setup-
ot. Ezutan mentsd ki az egészet rotor-0.iob néven.

Forgasd el a csoportot a Z tengelye korul 81 *-kal. A
pontos forgatast természetesen a Transformation-nal
lehet megtenni. Az elforgatott csoportot mentsd ki
rotor-9.iob néven.

Lépj at a Cycle editorba és a Load-dal téltsd be a
0. kockaba a rotor-0.iob-ot. Egy kérdezo jelenik meg,
mely tajekoztat, hogy targy nem cycle object, atkon-
vertalja-e. Valaszolj Yes-szel.

Rovid konvertalas utan megjelenik a rotort alkoto
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csopot strukturalis és perspektivikus képe. Most
bovitsd ki a ciklust a 9. kockaig. Ebben még az alap
allasu rotor van. A Cell menu Load Pose pontjaval
toltsd be a rotor-9.iob targyat, amely most a mar
meglévo csoport uj poziciojat hatarozza meg. Ke-
szitsd el az elozetes animaciot. Ebben mar sokkal
szebb a rotor forgasa.

A Load Pose hasznalatara van néhany megkotés. A
poziciot meghatarozo csoport hierarchikus szerkeze-
téenek azonosnak kell lenni a cycle object szerkeze-
tével. A pose group-ot alkoto targyaknak nem Kkell
azonosnak lenni a cycle object targyaival, a Load
Pose csak a targyak tengyelyeinek poziciojat veszi at.

A poziciot ado targyaknak meg kell felelni a cik-
likus targyak elvarasainak (tengelyek elrendezése).

Poziciot csak kulcskockaban lehet betélteni.

A Load Pose segitségével bonyolult cycle objecteket
is pontosan tudunk felépiteni, az Object/Load-dal
Detail editorban létrehozott csopotot betdltve a
ciklikus targy precizen épitheto fel.

Idonkeént sziikség lehet arra, hogy a ciklikus targy
valamely fazisat pontosan beallitsuk, annak ellenére,
hogy a csoport nem a Detail editorban lett 6ssze-
allitva. Erre a célra hasznalhato a Cell/Snapshot. A
funkcio az adott kockaban 1évé csoportot (nem
szukségszeruen kulcskocka) kimenti normal cso-
portként, amelyet azutan a Detail-ban tovabbalakit-
hatunk, vagy Load Pose-zal barhova (csak
kulcskockaba ) betolthetiink.

A Cycle editorral valo ismerkedésiink utolso
fazisaként keszitsiik el az alabbi robotkart. Ami
lényeges benne, hogy az ujjai azonos hierarchikus
magassagon vannak, mégsem egy pontba csatla-
koznak, forgaspontjuk kézott van egy bizonyos
tavolsag.

Hogyan valosithato ez meg? A null link hasznala-
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taval. A null link egy
olyan csoportelem,
amelyhez nem ren-
delink semmilyen
targyat. A null link

fenntartja a csoport-
kapcsolatot, de a
képen nem lathato. :

Az emlitett robot-
karnal a robot kezfe- i
jéhez két null link '-
kapcsolodik, egy-
mastol széttartva, az ujjak pedig ezekhez a null
linkekhez kapcsolodnak.

Null linket a Cycle editorban ugy lehet létrehozni,
hogy a null linknek szant rombuszhoz nem rende-
lunk targyat. A Detail editorban a null link egy meg-
feleloen beallitott Axis.

Mielott ratérnénk a ciklikus targyak
felhasznalasanak ismertetésére essen szo a Detail
editor Functions meniijének két, a cycle object-ekkel
kapcsolatos pontjarol.

Amikor egy cycle object-et a Detail-ban manipula-
lunk, elofordulhat, hogy a tengelyek helyes lancolata
megszakadt. Példaul a csoport egy elemét elmoz-
gatva, vagy elforgatva a tengelypont-Z tengelyveg
kapcsolat felbomlik. Ennek korrigalasara szolgal a
Cycle Shuffle meniipont. A csoporton végrehajtott
valtoztatas utan, Pick Groups modban ki kell valasz-
tani a korrigalando elemet, majd hasznalni a Cycle
Shuffle-t. A funkci6 helyreallitja a cycle object-nek
megfelelo tengelyszerkezetet. A korrekcio kézben
legtobbszor a csoport alakja is megvaltozik.

A masik ciklikus targyakkal kapcsolatos opcio, a
Cycle Transform. Ez egy kapcsolo, kipipalasa utan
a targyakon az interaktiv forgatas nem a tengely-
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pont, hanem a Z tengely vege korul torténik,
megfeleloen a ciklikus targy mozgasanak. A kapcsolo
csak interaktiv forgatasnal fejti ki a hatasat, a
Transformation tovabbra is a tengelypont koril
forgat.

Hogyan allithatjuk be a cycle object attributumait?
Mint lattuk, a ciklikus targy normal Imagine objec-
tekbol all, amelyek attributumainak beallitasat
ismerjiik. A kész cycle object is betdltheto a Detail
editorba, ahol a szokott modon allithatjuk be az azt
alkoto targyak tulajdonsagait.

A ciklikus targy felhasznalasat a Stage €s Action
editorokban az ingankon fogjuk gyakorolni. Nyiss
egy uj project-et és lépj be az Action editorba.

Készits egy 40 kockas animaciot. Tedd fel a szinre
mind a 40 kockaban az ingat a szokott modon,
normal targyként. A megjelené Object File Info
kérdezoben van két input mezé6 és egy kapcsolo,
amely a ciklikus targyak kezelésével kapcsolatos,
eddig még nem esett roluk szo.

A Number of cycle to perform mezoben kell
megadni, hogy a cycle object hanyszor ismételje el a
kijelolt kockak alatt a mozgasciklusat. Ez az értek
lehet tort szam is, ekkor az utoso ciklus nem zajlik le
teljes egészében. Ha ide nullat irsz, a ciklikus targy
nem nem hajtja végre a mozgassorozatat.

Példaul az ingakhoz 1.5-6t irva az utolso kockaban
az inga nem a bal, hanem a jobb oldali végpozici-
oban lenne. Tegyen most az inga két egész lengest.

Az Initial cycle phase (0.0....1.0) egy aranyszam,
annak az aranya, ahonnét a teljes ciklushoz képest a
targy indul. Példaul az ingankat a 0.5 értékekkel
inditva az els6 kockaban a ciklus kozepsoé fazisa fog
megjelenni, vagyis a jobb oldali végallas. A O érték
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jelenti, hogy a ciklus az elejerol indul, az 1, hogy a
veégerol.

A Reverse cycle motion kapesolot kiikszelve a targy
mozgasa visszafelé torténik, a ciklikus forditva megy
vegbe. _

Ennyi az 6sszes tudnivalo, amely a cycle object
felhasznalasahoz sziikséges.

A Stage editorban a ciklikus targy ugy kezelheto
mint egy normal object, poziciojat meghatarozni az
Osszulo tengelyén keresztiil lehet, csakugy mint a
normal csoportokeét. ;

- Allitsd be a szinpadot ahogy gondolod és készitsd el
az animacios elozetest. Az inga a varakozasnak
megfeleloen kétszer hajtja végre a lengeést.

Probald ki az animaciot tobbféle perioduszammal
és figyeld meg, hogyan igazitja hozza a program a
ciklus idozitéseét a koriilmenyekhez.
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A Forms editor - meltatlanul - a legkedvesebbet
hasznalt szerkeszoje az Imagine-nek. Sokan, akik
nem ismerik és nem tudjak hasznalni, féloslegesnek,
hasznalhatatlannak tartjak. Most szeretném ezt a
tévedeést kiigazitani és megmutatni, hogy a Forms
editor milyen jol hasznalhato bonyolult felepitésu
szimmetrikus vagy asszimetrikus targyak alakjanak
elkészitésehez.

Bar a forms object énnaloan is felhasznalhato a
Cycle, Action és Stage editorokban, meégis legtobb-
szOr a Detailban tovabb szoktunk alakitani, hiszen
példaul az attributumokat csak ott tudjuk beallitani.

A forms object strukturaja némiképp eltér a normal
objectekétdl, a Forms editorba csak a forms objecte-
ket lehet betdlteni, amit a Detail-bol mentettiink ki,
vagy a Stage és Cycle editorokbol a Snapshot
funkcioval exportaltunk, nem.

A Forms editor nagy erossége a szimmetrikus
targyak léetrehozasa. A targyakat metszeteken
keresztiul tervezhetjik meg. Idealis lehet példaul
hajotest, replilogép-szarny, géepkocsi karosszéria, stb
esetében. Ennek demonstralasara téltsd be a
program demo lemezérol a Car.forms targyat. Ez egy
auto korvonalat mintazo forms object. Elkészitése a
forms editorban kb. 15-20 perc (kell6 gyakorlat
birtokaban). Ugyan ezt a targyat a Detail-ban elke-
sziteni tobb oraba kerulne.

A Forms editor Project és Display meniii teljesen
szokvanyosak.

Az Objects meniben a New, Load és Save mellett
talaljuk a Snap to Grid pontot is, amellyel a kiva-
lasztott pontokat a hozzajuk legkézelebb eso racs-
pontokra igazithatjuk. Ezt a funkciot mar ismerjuk a
detail editorbol.
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Az ismeros menipontokhoz tartoznak a Select
meni elemei, amelyek a pontkivalasztas metodusat
szabalyozzak. Clik-ben a pontra kell klikkelni, Drag
Box-ban egy gumikerettel, mig Lasso-ban egy
szabadkeézi vonallal kell bekeriteni a kivalasztani
szandékozott pontokat. Multi select a shift haszna-
lataval lehetséges.

A Lock bekapcsolasa utan a manipulalt pontok
mindig a legkdzelebbi racspontra igazitodnak.

A Mode, Symmetry és Cross Section meniik
pontjainak funkcioit e fejezet soran fogjuk részle-
tezni.

Mielott belemélyednénk a részletekbe, meg kell
ismerkednunk a forms objectek felepitését. Néhany
sorral korabban emlitettem, hogy a Forms editorban
a targyakat metszeteken, szeleteken keresztil tudjuk
megtervezni. Maga az eljaras hasonlo, mint mikor a
Detail editorban elkészitettiik a hajo bordazatat és a
Skin funkcioval feliiletet huztuk ra.

A forms objecten tetszoleges szamu metszetet
vehetetunk fel. Fontos, hogy minden metszet azonos
szamu pontbol all. Minden szelet egymasnak megfe-
lelé pontjait 6sszekotve jon létre a targy feliilete. A
muvelet automatikus, ezzel a felhasznalonak nem
kell torodni. A metszetek alakja szabadon valtoztat-
hato.

Amikor valamely metszeten Gj pontot helyeziink el,
vagy egy meglévot torlink, minden metszetben
megjelenik vagy térlodik egy, a manipulaltnak meg-
felel6 pont.

Mieért elonyos a Forms editor hasznalata?

A targy metszetei jol atlathatoak, kénnyen €s
gyorsan lehet kialakitani még az 6sszetett formakat
is. Az elkésziilt targyak feliilete mindenittt egyfor-
man osszefuiggo. A Detail editorban primitivekbol
osszerakott, extrudalt targyak sokszor tartalmaznak
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téréspontokat, feltinden illeszkedo éleket.

Kiilon funkciok segitik a pontos szimmetria
kialakitasat. Detail-ban ez nagyon neheézkes.

Mivel a targyak geometriaja igen kotott, konnyen
készithetok morfozisra alkalmas targyak.

Az elony6k mellett vannak azonban hatranyok is, a
Forms editor semmiképp nem teszi feleslegesse a
Detail-t, de azt nagyon jol kiegésziti. A targy részle-
teinek kidolgozasara, tulajdonsagainak beallitasasra
csak a Detail editorban van lehetoseg.

A Forms object készitését az Object menu New
pontjanak kivalasztasaval kell kezdeni. Ezzel létre-
hozunk egy kiindulasi targyat, amelybodl az egyes
metszetek megformalasaval kialakitjuk a targyat.
Lényeges kiilonbség a Detail és Forms editorok
kozott, hogy utobbiban mindig egy alap targyat ala-
kitunk.

A New hasznalata utan megjelenik egy kerdezo,
ahol a kiindulasi targyra és a szerkesztés mikentjere
vonatkozo dol-
gokat allithatjuk
be.

A # of Points a
metszetet alkoto
pontok szama, a

® of Foints CWEE
o of

# of Slices pedig Hing couee sesbise - gont T,
a metszetek sza- BT e
B

ma. Ha késobb, a
szerkesztés
folyaman kidertl,
hogy keveés, vagy
ellenkezoleg, tul
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sok a szeletek vagy a pontok szama, noévelhetjik
vagy csokkenthetjik azokat.

A X-Y Cross section és Y-Z Cross section
kapcsolokkal lehet kivalasztani, hogy a metszo sikok
hogyan helyezkedjenek el. Az X-Y sikkal allo tar-
gyakat, mint példaul a vartorony, az Y-Z sikokkal
pedig fekvo targyakat, mint a hajotest, repiilogep-
szarny, stb keészithetiink. A metszosik helyzete a
targy alakjat nem befolyasolja, csak a szerkeszto
ablakokban valo elhelyezkedeéset.

A Two Former views, One Former view é€s One
Space view kapcsolokkal a megjelenités mod jat
lehet beallitani, errol majd késobb esik szo.

A Seal Top End és Seal Bottom End kapcsolokkal
a targy felso és also véget tudjuk zartra késziteni. Ha
az Y-Z Cross section-t valasztottuk, akkor a targy
fekvo helyzetd, ezert a kapcsolok a jobb és bal oldali
végeket zarjak be.

A Cross Section Symmetry (Fixed) kapcsoloival a
metszetek szimmetrikussagat lehet szabalyozni. A
None-t valasztva a metszetet alkoto minden pont
onalloan, a tobbitol fliggetleniil manipulalhato. Az X
vagy Y bekapcsolasa utan kivalasztott tengely egyik
oldalan elmozgatott ponttal, vagy pontokkal egyutt
mozdul a tengely tuloldalan lévo szimmetriaparja is.
Ahhoz, hogy e két szimmetria valamelyikét hasznalni
tudjuk, a metszeteknek paros szamu pontbol kell
allni. Ha az Y-Z Cross section-t kapcsoljuk be, a
targy fekvo helyzetd lesz, a szimmetria az Y és Z
tegelyek viszonylataban valosul meg.

A Both Axes-t valasztva a szimmetria egyszerre
érvényesiul mindkét tengelyre, azaz egyszerre negy
pont fog szimmetrikusan mozdulni. Ebbo6l kovet-
kezik, hogy a metszet néggyel oszthato szamu
pontokbol kell hogy alljon.
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Elsé forms objectiink legyen egy asztallab, amely
hengeres és négyzetes elemekbol all. A metszetet
alkoto pontok szama legyen 16, a metszetek szama
pedig 8. Az asztallab allo formatumu targy, ezért X-Y
metszosikokat alkalmazzunk az elkészitéséhez. A
megijelenités modja legyen One Spacer view. Az
asztallab mindkeét vege zart, kapcsoljuk be ezeket az
opciokat. A metszetek legyenek mindkét tengely
mentén szimmetrikusak. (Both Axes).

Ha a beallitasok készek, klikkelj az OK-ra. A megje-
leno kiindulasi targyat megvizsgalva tapaszalhatjuk,
hogy a szerkeszté ablakokban 1évo kép nem a szok-
vanyos. A feliilnézet helyén az éppen szerkeszteés
alatt allo metszet korvonala lathato, a Front
nézetben egy egyenes mentén helyezkednek el a
metszosikok poziciojat jelento pontok, mig a
jobbneézet tires. Ez az elrendezés az One Spacer view-
re jellemzo. '

Ha az Y-Z Cross section-t valasztjuk, a targy mas
orientaciojabol adodoan a felil nézet helyett a jobb
nézetben lesz a metszet kérvonala, a front nézet
funkcioja valtozatlan.

A perspektiva ablakban a targy pontos perspekti-
vikus kepe lathato. A forms object valodi alakjat
csak it tekinthetjiik meg.

A front nézetben lat-
hato, hogy a metszosikok
egymastol egyforma
tavolsagra helyezkednek
el. A pontokat vonalak
kotik Ossze, ezek jelolik,
hogy amikor a metszetek-
re feltiletet huz a prog-
ram, az egyes metszetek
milyen sorrendben
kétodnek 6ssze. Most a
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pontok Osszekotésének sorrendje azonos azok
elhelyezkedésuk sorrendjével. Ez megfigyelheto a
perspektiva nézetben, vagy ha az egérrel oldalra
huzod az egyes pontokat. Utobbi esetben lathato,
hogy minden pont a szomszeédjaihoz csatlakozik. A
sorrendet meg is lehetne valtoztatni, de ennek most
nincs értelme.

Amikor az oldaliranyban elmozditott pontot elen-
geded, az visszaugrik az eredeti vonalaba. Ennek az
az oka, hogy az One Spacer view megjelenitési mod-
ban a metszésikoknak csak a targy hossztengelyén
elfoglalt helyét tudjuk beallitani, méretiiket, elfordi-
tottsagukat, gorbiiletiiket nem. A hossztengely X-Y
szeletelo sik esetében a Z, mig Y-Z esetben az X
tengely. Mivel minden szelet mérete azonos, alakjuk
kor, a kiindulasi targyunk egy henger. A henger keét
végének csucsossagat az okozza, hogy a csucspontok
is egy-egy metszeten vannak.

Tovabbi magyarazkodas helyett készitsiik el az
asztallabat. Alakja olyan lesz, hogy ket vege
hengeres, kozépen pedig négyzetes. A kiindulasi
targy tul tomzsi asztallabnak, nyujtsuk meg kissé. A
Detail, Stage és Cycle editorokbol megismert
interaktiv transzformaciok itt a Forms editorban
nem hasznalhatok, a
targy meretének
megvaltoztatasa
maskeént zajlik.
Nagyitsd teljes meére-
I tdre a front nézetet,
la Zoom faktort al-
litsd mondjuk 0.25-
re és kapcsold be a
| Select/Lock-ot. Edit
modban ragadd meg
egyenkeént a szelete-
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losikokat jelképezo pontokat és azok széthu-
zogatasaval nyujtsd meg a targyat. Ugyelj arra, hogy
a pontok eredeti sorrendje €s a henger csucsossaga
is megmaradjon. A metszosikok eloszlasa legyen
olyan mint a képen. Ha a racssuruséget kisebbre
allitod, kénnyebb lesz a feladatot megvalositani.

Terj vissza a negyed nézetbe €s a racssuruseéget is
allitsd az alap 20-as értékre. A metszetek szerkeszté-
séhez ez a Zoom faktor nem megfelelé, de még
hagyjuk igy.

Mivel a feliilnézetben egyszerre csak egy metszet
képe lathato és szerkeszthato, valahogy ki kell
valasztani melyik legyen az . Erre a Cross Section
menu Select pontja, vagy az azonos felirata User
Gadget szolgal. Probald is ki mindjart. Az eredmény
egy hibatlizenet, mely szerint a jelenlegi metszet az
egyetlen, amely definialva van.

Ennek megeértéséhez tudnunk kell, hogy kétféele
metszettipus van: kulcsmetszet és kézbeszurt. A
kulcsmetszet azt jelenti, hogy annak alakjat a fel-
hasznalo hatarozza meg, mig a kézbeszurt metsze-
teket a program automatikusan késziti el a
kulecsmetszetek kozé szurva, azok koézotti
atmenetként. Kezdetben egyetlen kulcsmetszet van,
a legfelso, Y-Z metszosikoknal a jobb oldali.

Ahhoz, hogy az asztallabat megformalhassuk ki
kell jelolni a definialt metszeteket. Valaszd ki a
Cross Section menii Make Key pontjat. Az allapot-
sorban megjelenik a "Valassz egy metszetet, defi-
nialni azt kulcsként". A mar kulcsként definialt
metszetek szine narancs lesz.

Klikkelj arra a pontra, amelyhez tartozo metszetet
kulcsként akarod definialni. Készits minden
metszetbol kulesmetszetet.

Mielott tovabb mennénk, elmondom, hogy a
kulcsmetszeteket az Unmake Key mentiiponttal
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lehet ismét kozbeszurt metszetté alakitani. Az eljaras
azonos a Make Key-jel.

Miutan minden metszetet kulcsmetszetteé tettik,
kezdhetjiik az asztallab kialakitasat. Minddssze
annyit kell tenniink, hogy a kozépso két metszetet
négyzet alakura formazzuk. Valaszd ki valamelyiket,
a sorszama megjelenik az allapot sorban a Cross
Section # utan. (Megjegyzem, amikor egy metszetet
kulccsa teszuink, automatikusan az lesz a szer-
kesztett, kivalasztott metszet.)

Allitsd a Zoom faktort 1-re, majd a felilnézetet
nagyitsd teljes képernyore. Mozgasd ugy a pontokat,
hogy a metszet képe egy négyzetet formazzon. A
kettos szimmetria és a Lock segitségeével ez nehany
pillanat alatt megvan. Jegyezd meg, hogy ez melyik
metszet volt, majd valaszd ki a masikat. Ezt még
gyorsabban négyzetesre alakitjuk, valaszd ki a Cross
Section menu Copy From pontjat, majd klikkelj
arra a pontra a front nézetben, amely az €l6zo
szeletet jelképezi. Ezzel atvettiik annak az alakjat.

Az asztallab majdnem kész, mar csak annyi a
teendonk, hogy a két végerdl eltiintessiik a csu-
csokat. A front nézetben a nekik megfelelo metszo-
sikot a szomszédos sikkal azonos pozicioba kell
vinni. Azért nem tettiik ezt idaig meg, hogy ne
okozzon zavart az egy-
mast fedo, azonos pozici-
oban lévo ket metszosik.

Probald meg ismet
elkésziteni az elo6zo
targyat, most mar 6nal-
loan, teljes folyamataban.
Ugye egyszerubb, mint a
Detail-ban primitivekbol
Osszerakosgatni, kinyom-
ni a sikot, felliileteket
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krealni, stb? Pedig ez a lehetoségeknek csak piciny
resze.

Van a Cross Section mentiinek egy 6tédik pontja,
amirol még nem esett szo, de gondolom mindenki
rajott, mire valo. A Cancel-lel a Cross Section menu
masik negy funkciojabol lephetiink ki a végreha j-
tasuk nelkil.

Folytassuk a Forms editorral valo ismerkede-
sunket, készitsuk el egy gépjarmu motorjanak
fotengelyéet. A targy felépitéséhez hasznaljunk most
12 metszetet, egyenként 16 ponttal.

A fotengely altalaban fekvo helyzetd, ezert
hasznaljunk Y-Z metszosikokat. A metszetek alakjan
nem fogunk valtoztatni, ezért a metszeti szimmetria
lehet None.

Megjelenitési modul valasszuk a One Former view-
et és tegyliik mindkeét vegén zartta a targyat. OK. A
megijeleno "Keep the old forms?" kérdezoben vala-
szoljunk No-val. A "Keep the old cross section
points?"-ra szintén.

Ezek magyarazatat késobb adom meg.

A létrejovo kiindulasi forma egy gomb. A metszo-
sikok poziciojat most is a front nézetben latjuk, de
minden sikhoz két pont tartozik. One Former view,
megjelenitési modban az egyes metszeteket nagyit-
hatjuk és elbillenthetjliik, azaz itt mar nem f6ltetlen
parhuzamosak a metszetek. A jobb nézetben lehet a
kivalasztott metszetet szerkeszteni. Indulasként
most is egy kulcsmetszet van, a jobb szélso.

A metszeteket 6sszek6té vonalak ebben a modban
is a feliiletképzés sorrendjet jelolik.

One Former View modban mar van értelme olyan
targyat létrehozni, ahol a pontok sorrendje nem
azonos az O0sszekoétésiik sorrendjéevel. Ilyen targy
példaul az esernyo6, ahol a nyélen 1évé magasabb
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pontbol az eserny6 vaszna visszahajlik egy
alacsonyabb pozicioba.

A fotengely szamara nem a gomb a legidealisabb
forma, ezert at kell alakitani azt egy csove. A metsze-
teket két pont jelképezi, amely pont a metszet
atellenes végein helyezkedik el. A pontokat
egymashoz kozelitve a metszet mérete csékken, mig
tavolitva noévekszik. Az egyik pontot hossziranyban
elmozgatva a metszet elbillenthetd, mindkét pontot
egylitt mozgatva a metszet a kézépvonalbol kiveheto.
Barmelyik muveletet is alkalmazzuk a metszet alakja
nem valtozik.

Az One Former view-ban a metszetek két tengely
mentén mozgathatok (a hossz és az egyik kereszt
tengely), méretvaltozasuk mindkét kereszt-tengely
mentén azonos meértéeku.

Ebben a megjelenitési modban valaszthatunk
szimmetriat a metszet manipulalasahoz. Ez nem
azonos a New kérdezojében a metszet alakjara bealli-
tottal, hanem a front nézetben a metszosikon végre-
hajtott maveletre vonatkozik. Két opcio kozil
valaszthatunk a Symmetry menubol. Az Off-ot kipi-
palva nincs szimmetria, mig a Frony View-et
hasznalva, ha a metszetet jelképezo egyik pontot
mozgatva, a parja
vele szimmetrikusan
fog mozdulni. Pro-
balkozz egy kicsit a
metszosikok mani-
pulalasaval, figyeld
az eredmeényt a pers-
pektiva ablakban.

Kapcsold be a
szimmetriat és a
Lock-ot, majd keé-
szits el egy keskeny,
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hosszu csovet kiindulasi alapként. A csucsok
eltiintetését most is hagyjuk a vegere.

A metszetek alakjat nem fogjuk megvaltoztatni,
ezert nincs is szlikség kulcsmetszetekre. Nagyitsd ki
a frontnézetet és alakitsd ki az egyes metszetek
elhuzogatasaval a képen lathato format. Hogy a
pontok egyiitt, egy iranyba mozduljanak, a szimmet-
riat ki kell kapcsolni és multi select-tel kell a paros
pontokat elhuzni.

Gyakorlatilag az utolsd6 néhany muvelet volt az,
amellyel a fotengelyt kialakitottuk. Mentsd ki, majd
a Detai-ban lasd el attributumokkal és rendereld le.

Probaljunk most egy olyan, az el6z6h6z hasonlo
targyat késziteni, amelyen nem csak Z, hanem Y
iranyban is van gobiilet. One Former view-ban ezt
nem tudjuk elérni, az 0j kiindulasi targyhoz valassz
Two Former view-t. A metszosik tovabbra is Y-Z.

A megjeleno kiindulasi targyunknak a feliilne-
zetben lesz egy masik metszetsorrendi képe. Minden
metszethez négy pont tartozik, a front nézetben, lévo
két pont a metszosik 0° és 180°-nal 1évo pontjai, mig
a fellilnézetben lévok a 90° és 270°-nal elhelyezkedo
pontok.

Two Formers view-ban 6tféle metszosik szimmetria
opcio van.

None - nincs szimmetria, a metszosikot jelképezo
minden pont a masiktol figgetleniil manipulalhato.

Front view - Az el6lnézetben 1évo két pont, a 0° és
180° pontjai egymassal szimmetrikusak, fuggetleniil
a masik két ponttol.

Right/Top view - a jobb nézet (Y-Z metszosik
esetén a felilnézet) pontjai, a 90° €s 270°-nal levok
egymassal szimmetrikusak, figgetleniil a masik ket
ponttol.
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Both - Az el6z6 ketto kombinacioja, mintha
mindkeét nézet szimmetriaja be volna kapcsolva. 0° és
180° pontjai egymassal és a 90" és 270" pontjai is
egymassal szimmetrikusak.

90° Degree - Kozéppontos szimmetria, amely a
metszetet jelolo mind a néegy pontra érvényes. Gya-
korlatilag mind a négy pont egytitt, szimmetrikusan
mozdul.

A Two Former view, amellett hogy lehetove teszi a
metszosikok minden iranya mozgatasat, masra is
alkalmas. Mind a négy pontot (nem szimmetrikusan)
oldalra huzva a metszet eltavolithato a kézépvo-
nalbol. Gyakorlatilag ez olyan, mint az eléobb a
fotengely kialakitasa, csak mindkeét kereszttengely
mentén lehetséges. (A négy pontot csak kettessevel,
nézetenkent kiilon-kulon tudjuk mozgatni.)

Valamely nézet két pontjanak széthuzasaval-
O0sszenyomasaval a metszet ovalissa valik. Ha 90°
Degree szimmetriat valasztunk, a metszet mindket
tengely mentén azonos meértékben valtoztatja
meéretét, azaz nem lesz ovalis!

A metszetet jelolo két pontot hossziranyba elmoz-
gatva a metszet meggorbitheto, mint példaul egy
lovaglo nyereg, vagy a cilinder karimaja. Ha csak a
metszetet jelképezd egyik pontot mozgatjuk el, a
metszet széle "felhajlik". Ezt ugy képzeld el, mintha a
metszet egy papirra lenne rajzolva és a lap egyik
sarkat megemelnéd (vagy masik iranyu elmozgatas
esetén lenyomnad a tobbi ala.)

A metszosik semmilyen transzformacioja nem
befolyasolja maganak a metszetnek az alakjat a szer-
keszto, ablakban. Hogy miért nem? Mert az eltor-
zitott metszosikrol, amin a metszet alakja
ténylegesen megvaltozott, a sik, derékszogu
szerkeszto ablakba vetitjuk vissza. A metszet alakja
vetitéskor "visszatorzul". Az elobb leirtak, féleg
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kezdok szamara, belatom kisseé zavarosak, de
mindenki gyakorolgassa egy kicsit, figyelje meg, mi
mivel van O6sszefliggésben és a metszetek
manipulacioja hogyan valtoztatja meg a targy
drotvazanak szerkezetet. Rovid ismerkedés utan a
Forms editor is kénnyen kezelheto, hatékony
eszkozze valik.

A targyak kialakitasahoz nem mindig elegendo,
vagy epp tul sok az eredetileg meghatarozott pontok
€s metszetek szama. Szerencsére barmikor adha-
tunk vagy torélhetiink a metszet kérvonalat alkoto
pontot, vagy teljes metszetet.

Uj elem hozzaadasat az Add mod bekapcsolasa
utan lehet végezni. Valamely metszetet jel6lé pontra
klikkelve, azt a pontot az egyik szomszédjaval 6ssze-
koto egyenes kozepén uj pont, azaz metsz6sik jon
letre. A metszet korvonalan ugyan igy hozhatunk
letre uj pontot, de ez a pont a neki megfelelé helyen,
minden metszeten létrejon.

Metszetet vagy pontot t6rélni hasonloan lehet,
ehhez Delete modban kell lenni. A megfelelé pontra
klikkelve az vagy a hozza tartozo metszosik, torlodik.
A metszet korvonalat alkotd pont térlésekor ovatosan
kell eljarni, mert az adott pont minden metszetrol
torlodik. Ha nem vagy biztos, hogy a pont mindegyik
metszeten felesleges-e, ne toértéld a pontot, inkabb
illeszd be a korvonalba. A néhany szukségtelen
pontot tartalmazo targy nagyobb meérete kisebb baj,
mint az akaratlanul térélt pont.

A targy bizonyos parameétereit, a megjelenités
modjat, stb, csak a kiindulasi targy létrehozasakor,
a New keérdezojében lehet beallitani. Mit tegyunk
peldaul olyan esetben, amikor egy felig elkészitett
targynal kideril, kevés a One Former view altal
nyujtott szerkesztési lehetoseg, sziikség volna a Two
Formers view-ra? Eddigi ismereteink szerint ujra kell
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kezdeni a szerkesztést ebben a megjelenitesi
modban. Kovetkezoben jobban meg kell valasztani a
kezdeti parametereket.

Es mit tegyiink, ha a metszetek elkészitéesekor az
egyébkent szimmetrikus alakok kozt asszimmetrikus
elemek is vannak? A metszet szimmetriajat szintén a
New kérdezojében lehet beallitani. Nem csigazlak
tovabb, elarulom, ezek az alapveto parameéterek is
megvaltoztathatok. Hozz létre egy targyat tetszes
szerinti parameéterekkel. A latvany kedvéeért adj
hozza egy uj metszetet és torolj le egy pontot a
korvonalrol. Szerkessz egy Kicsit az alakjan is.

Valtoztassuk most meg a metszetszimmetriat.
Valaszd ki az Object/New-t. A biztonsagi kerdesre, a
Last saved unchanges, proced?"-re valaszolj Yes-
szel. Megjelenik a szokott kerdezo. Figyeld meg a
pontok és szeletek szamat az input mezokben! Azok
tiikkrozik a targyon tett valtoztatasokat, az aktualis
allapotot mutatjak. Allitsd at a szimmetria kap-
csolojat majd klikkelj az OK-ra.

Megjelenik egy kérdezo, "Keep the old Forms?"
felirattal. Valaszolj Yes-szel. minek hatasara az uj
targy szeletelo sikjainak pozicioja azonos lesz a
regivel.

Ujabb kérdezo, "Keep the old cross section
points?". A Yes itt azt jelenti, hogy a szeletek alakja
azonos lesz az elozo targgyal.

A két Yes-szel az uj targyban a metszetek elhelyez-
kedése és azok alakja is valtozatlan marad, ezert a
két targy azonos lesz. Az egyéb valtoztatasok, mint a
szimmetria, megjelenitési mod, vegek zartsaga, srb,
megvaltozik, gyakorlatilag tehat csak ezek valtoznak,
ami pontosan megfelel az eredeti célunknak.

A szeletek elhelyezkedését és alakjat csak akkor
lehet megtartani, ha a pontok vagy metszetek szama
nem valtozik. Példaul ha a New kérdezoben a
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szeletek szamat megvaltoztatjuk, csak a szeletek
alakjat tudjuk megtartani, azok elhelyezkedeéese
alapértelmezés szerint lesz.

Ugy érzem mindent elmondtam a Forms editorrol,
amit el akartam. Ahhoz, hogy hatékonyan tudd
hasznalni, mar csak gyakorolni kell, de ez igaz a
tobbi szerkesztore is.

A Forms editor leirasanak befejezésével a finisbe
éertiink, megismertik a targyszerkesztést, kép €és
animacio keészités minden funkciojat. Ami meg hatra
van, az nem kapcsolodik szorosan az elobbi
téemakorhoz.

Ahhoz, hogy szép képeket és animaciokat keészits,
mar csak olyan dolgok hianyoznak, amelyek nem
adhatok at a konyvon keresztiil: otlet, kitartas,
kisérletezes, gyakorlat. Innen kezdve minden rajtad
mulik. Persze adodhatnak olyan helyzetek,
amelyeket nem tudsz egyediill megoldani, nem jossz
ra a megoldasra, ebben segit az Aurum DTP Studio
Imagine tanacsado szolgalata. Fogalmazd meg a
problémat érthetéen, ird meg levelben a studio
cimeére, mellékelj egy valaszboritékot, ha a kérdes
egy képhez kapcsolodik, akkor egy lemezt a képpel,
object-tel, stage fajllal, stb. A hozzank érkezett
kérdésekre valaszolunk (ha tudunk), a probléemak
megoldasara tanacsot adunk. Mindez a kényv olva-
soinak teljesen ingyenes.

A kiado szivesen fogad képeket, animaciokat,
otleteket is. Irjatok meg, egy-egy jol sikeruilt képen
milyen uj trikkoéket alkalmaztatok. Az Imagine
konyv kovetkezo kotetébe a legszinvonalasabb
alkotasok, otletek bekeriilnek, szerzojuknek
honorariumot fizetiink.

Mi mast kivanhatnék befejezésképpen? Kellemes
ray-tracinget. Nemsokara ismeét talalkozunk.
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A zongoranal maga Beethoven {il. A fej az Imagine
demoobjectje. a test és a zongora sajat talalmany. A
talaj egy kockas texturaval ellatott ground. Ez a
targy vegtelen kiterjedesu, latszik is a mintazatan,
amely erosen torzul a tavoli részen. Ilyen esetekben
celszerubb inkabb plane primitivet hasznalni, azon
nem lep fel ez a hiba. A ground jelentosége abban
all, hogy mar scanline
keépszamitasi modban is

3 latszik a tiikrozodo felii-
R letekben.
W, A bal oldali képen a
. hullamzo vizet a Ripple

effekttel hoztam letre.
Ehhez tiz kocka hosszura

\ S~ allitottam az projectet, de
e csak a kozepso kepet ge-
- neraltam le.




Reset - Minden beallitast a gyari alapertékre hoz.

Save - Elmenti a Preferences beallitasait az
Imagine tartalomjegyzéekébe, Imagine.config néven.
(PC-n Imagine.con)

Last Saved - Betolti az Imagine.config fajlt,
felulirva ezzel a jelenlegi beallitasokat.

Save As - Kimenti a beallitasokat a felhasznalo
altal adott néven.

Load From - Betolt egy nem alap néven kimentett
konfiguraciot.

Miutan tisztaba jottiink a koritéssel, ismerked junk
meg a lehetséges beallitasokkal is. Kezdjuk a
legelején, a Misc.Stuff-fal. Ez tartalmazza az alta-
lanos dolgokat, amik a program mukdédeéseét befolya-
soljak. Ilyenkor nincs jelentosége annak, hogy
melyik editor gadgetet kapcsoltuk be. A képernyon
megjelenik egy hosszu lista, amely a kovetkezo
elemekbaol all:

Mnemonic - Negybetus emlékezteto szocska, arra
utal, hogy abban a sorban mit lehet beallitani.

Type - A parameter tipusa. Ez lehet:

Text, ekkor valamilyen szoveg a parameter

T/F, ha igaz-hamis beallitas kozott kell donteni

RGB, a parameéter egy szin, 6sszetevokent 4
biten megadva

RGB8, a parameéter itt is egy szin, de 6sszetevon-
keént 8 biten, a teljes szin tehat 24 bites.

Integer, valamilyen egész szam

Float, a parameéter egy lebegopontos ertek

Value - A parameéter

Comment - Magyarazo szoveg.

Az egyes ertékeket ugy valtoztatjuk meg, hogy a
sorukba klikkeliink. Az a sor vilagosabb hatteru lesz,
a Value és a Comment paraméterei megjelennek az
also keét input mezoben, ahol meg lehet valtoztatni
azokat. A valtoztatast mindkét sorban enterrel kell
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lezarni, ekkor keriilnek be a helytiikre. Ha RGB
érétéket kell megadnunk, a jobb also harom toloka
és a szinellenorzo négyzet a segitségiinkre van, de
beirni nekiink kell az ertékeket.

Az egyes Mnemonic-ok jelentese a kovetkezo:

PPTH - Picture Path. Az Imagine focimkeép eléresi
utvonala. Mivel a kép altalaban abban a kényvtar-
ban van, mint a program, amely konyvtar a Default
Directory lesz az Imagine elinditasa utan, itt " az
alapertek.

EDIT - Editor. Annak a szovegszerkesztonek a
neve, amelyet a program az animacios lista szerkesz-
tésere kinal fel.

QUIK - Quickrender Style. Az a képernyo for-
matum, amit az Imagine a Quickrender modhoz
hasznal, pl. Lores Quarterscreen. Ennek a stilusnak
szerepelnie kell a preset listaban.

QURM - Quickrender Render Method. Itt adhatjuk
meg a Quickrender eljarasat. Azok kozul valaszt-
hatunk, amit a Project editor Modify kérdezojeben a
Rendering Method-nal talalunk.

QUFF - Quickrender File Format. A gyors eljarassal
keszitett kép fajlformatuma. Azok kozil valasztha-
tunk, amit a Modify kérdezében felkinal a program.

QPTH - Path for QR. Picture. A QR. kep eleresi
atvonala. Ide menti ki a program a képet, amit ha
nem toréltetiink le, vagy nem generalunk ujat, ke-
sobb is felhasznalhatunk. A kép neve Quickrender.

LOAD - Load all modules? A program képes overlay
modban is mikdédni, amivel jelentés memoriamegta-
karitas érheto el. Ilyen esetben csak az aktualis
editor programrésze van a memoriaban, a masikat
atlépeskor tolti be. Ha parameter T azaz true, a teljes
program egyszerre a memoriaban lesz, ha F. false,
overlay tizemmodban mukodik.
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LACE - Interlace editors? Ha a parameéter T, az
editorok interlace-esek lesznek, azaz a fuggoleges
felbontas keétszeresére novekszik. Nem multisync
monitoron ez a felbontas remegni fog.

GRON - Grid lines on? Ha a parameéter T, a
szerkesztokben a segédracs be lesz kapcsolva, ha F,
akkor nem. A Grid On/Off menuponttal ezt felil
lehet biralni.

BWLN - Make line in B&W shade? B/W shade
render modban a targyakat hatarolo haromszogek
korvonalait megjelenitse-e.

COLN - Make line in Color Shade? Mint az €l6zo, de
Color Shade modban.

WARN - Warn about unsaved changes? Figyelmez-
tessen-e ha nincs kimentve egy valtoztatas, pl. az
Action editor elhagyasakor.

WRNO - Figyelmeztessen- e mar meglévo object falj
felulirasakor.

SREV - Reverse lenses in 3d stereo. Megcserélje-e
3D Stereo modban a lencsék helyet. Balszemesek
elonyben.

GNEW - Inital "Generate New Cells Only" button
state. A kapcsolo alapallapota.

BGRD - Background color. A szerkesztok
hattérszine.

FGRD - Foreground color. A vonalak szme.

REQC - Requester and gadget color. A kérdezok €s
a gadgetek szme.

BVLB - Bright bevel color. A pontok €s a csopor-
tokban lévo targyakat osszekoto vonal szme.

BVLD - Dark bevel color. A kivalasztott targyak és
pontok szme.

GRID - Gird color. A racs szine.

PICK - Picked edge color. A kijel6lt vonal szine.

PPNT - Picked point color. A kijelolt pontok szmne.
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SPCK - Selected, picked edge color. A kijelolt és
kivalasztott elek szine.

BWLC - Line color in "B&° Wire/Shade". A vonal
szine B&W Wireframe és Shade modban.

CLOC - Line color in "Color Shade". A vonal szme
Color Shade modban. Csak ha a BWLN vagy COLN
True.

STAR - Star color. A Globals csillagainak szme.

COLO - Color O value. A 0-s szmregiszter szine.

NUMS - Number of screeens for Make Movie. A
képernyok szama, amelyeken az animaciot 6ssze-
rakja a program.

EDLE - Antialiasing level. Az antialiasing merteke.
255 a legkisebb, 0 a legnagyobb.

RSDP - Resolve depth. Fényutszimulacio merteke.
Mineél nagyobb ez az erték, az egymasban tikr6zodo
feliileteket annal finomabban keésziti el a program.

GNDN - # of divisions in ground. A preview
ablakban megjelenitett ground ennyi racselembol all.

OCTD - Number of Octree levels. Az Octree egy
algoritmus, amely gyorsitja a szamitast, leegyszeru-
sitve a targyakat annak eldéntésekor, hogy érhette-e
feny, vagyis, hogy lathato-e a feliilete. A nagyobb
Octree gyorsitja a renderinget, de t6bb memoriat
igenyel és tovabb tart az initalizalas. Gyors preview-
nal tehat nem hasznos a magas ertek.

GNDS - Ground size. A ground végtelen sik ugyan.
de a szamitas gyorsitasa miatt a program Kkorlatozott
merettel szamol. Ha megnoveled a Globals meretet,
ezt is noveld meg, ellenkezo esetben a ground nem
latszik, majd vegtelen meretunek.

SCRL - Scroll percentage. A szerkeszto ablak ennyi
szazalékkal mozdul el a kurzor gomb hasznalataval.

GSIZ - Grid size. A racs alapeértelmezeés szerinti
merete.
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QINT - Quick render light intensity. A lampa
fenyereje quickrender modban.

EYES - 3D Stereo eye separation. 3D Stereo
modban a két kamera egymastol mert tavolsaga.

OTRL - May Octree RAM. Az Octreee szamara
fenntartott RAM meérete kB-ban, vagy -1, ha nincs
ilyen RAM.

OTFL - Min. free RAM after Octree. A minimalisam
meghagyando RAM meérete az Octree lefoglalasa
utan.

Nos, ennyi az altalanos konfiguracio. Kévetkezo a
Rendering Presets . Itt allithatjuk be, hogy milyen
elore definialt kéepernyo modok és meéretek jelenjenek
meg a Preset List-ben. Egy bejegyzés a kovetke-
zokeéppen neéz ki:

Text - A Preset List-ben megjeleno neév.

Width - A kép szélessége, maximum 8192 pixel.

Height - A kép magassaga, maximum 8192 pixel.

XAspect, YAspect - A pixelek oldalaranya,
altalaban a megjelenité eszkozoktol fugg.

Viewmodes - Megjelenitési mod. Lehet HAM,
HIRES és LACE akar kombinalva is.

Ezeket az értékeket az alul lévo inputmezoben
adhatjuk meg. Ne felejtsd el a valtoztatasokat
enterrel lezarni!

A kovetkezo csoportja, a konfiguracios lehetose-
geknek, a funkciobillentyukhoéz rendelheto
parancsok. Husz funkciobillentyut lehet hasznalni,
az elso tizet onalloan, a masodik tizet Shiftelve. A
Detail, Forms, Cycle, Stage és Action editorok
rendelkezhetnek sajat funkciobillentyi-definia-
ciokkal. A meniiket egy haromjegyu hexadecimalis
szammal azonositjuk. Az elsé jegy a menii sorszama,
balrol-jobbra, egyel kezdodoéen. A masodik jegy a
menupont szama, a legfels6 az egyes. Ha van
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almenii, azt a harmadik szamjeggyel adhatjuk meg.
Hogy késabb is tudjuk, mit allitottunk be, megjegy-
zéseket lehet flizni a definiciokhoz.

Mind a mentidefinicio, mind a megjegyzés az also
két inputmezoben adhato meg.

Elérkeztiink az utolso szakaszhoz, a felhasznaloi
gadgetek definialasahoz. Ezek nagymeértékben
megkonnyitik a program hasznalatat. A gadgetek
meghatarozasa is harom részbal all.

Text - A gadgetek felirata. Igyekezz rovid neveket
kitalalni, ugyanis csak egy sornyi gadget hozhato
létre.

Menu # - A kapcsolohoz rendelt menupont
meghatarozasa, az €l6z6 modon.

Comment - No Comment
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A program hasznalatakor gyakran talalkozhatunk
olyan esetekkel, amikor az eredmény nem az
elvarasoknak megfeleloen alakul. Ezek altalaban
nem a program hibaibol erednek, bar vannak
olyanok is. A most kovetkezo részben 6sszegyuj-
tottem a hozzam érkezo kédésekbol €s sajat
tapasztalataimbol a leggyakoribb hibakat és
megprobaltam azokra magyarazatot talalni,
elkeriilésiikre tanacsot adni. A felsorolas nem lehet
teljes, ha olyan kérdésed van, amelyre nem sikerul
megtalalni a megoldast, batran irj egy valasz-
boritékkal kiegészitett levelet a kiado cimére, ha
tudok, segitek.

A leggyakoribb kérdések a sebesség noveléséhez
kapcsolodnak. Barmilyen gyors gépen dolgozunk is,
az mindig lassunak fog bizonyulni. A gép méggyor-
sabbra csereléséneél olcsobb, ha megprobalunk okos
szervezeéssel gyorsitani a program futasan. A preview
kéepek készitésénél a Preferences-en keresztiil
csokkentsd le az antialiasing merteket, valamint a
Resolve Depth-et. Ez jelentos gyorsulast eredményez.

Szinte senki nem gondolna, de a targyak meérete
(nem a fajlmeéret, hanem a fizikai) is hatassal van a
sebességre. Az extrém Kicsi targyak, amelyek meérete
nehany Imagine egység nagyon lelassitjak a
renderinget, ezért keriild a hasznalatukat, inkabb az
egész scene-t nagyitsd fel.

A targyak merete mellesleg minden iranyban
1/65535-161 65535-ig terjedhet.

A fenyforrasok szamanak csékkentése csékkenti a
rendering time-ot is. Gyakorlatilag két-harom
fenyforras elegendo a scene megvilagitasahoz. Az
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egyiket helyezd joO magasra, ez lesz a nap, a masik a
kamera mogiil, annal kissé magasabbrol vilagitsa
meg a targyat. Persze ez nem altalanos érvenyu
elrendezés, az adott scene donti el a pontos
beallitast.

A targyak részletessége szintén befolyassal van a
rendering idejére. Azokat a targyakat, amelyeket a
kameratol tavolabb kivanunk elhelyezni, elég kisebb
részletességgel elkésziteni, ugysem fog érvényesuilni
a finomabb kidolgozas.

Ha mar a targy tervezésekor eldontotted a
beallitast, a varhatoan nem lathato részek el is
hagyhatok. Ez még memoria és tervezeési ido megta-
karitassal is jar.

Vannak olyan animaciok, amelyek hattere
mozdulatlan, de a képek kinézete miatt ezt is ray-
tracelni kell , ami igen csak lassitja a dolgokat.
Ebben az esetben kiilén készitsd el a hatteret, majd
a tobbi képnél hasznald fel Backdrop Picture-kent,
vagy utolag masold egybe minden képkockaval.

Ray-tracing modban hianyzik a kép egy része,
miért? A program gyorsabb Képszamitas miatt trace
modban csak egy tengelyenként 1024 egyseg
sugaru, 0,0,0 kézeppontu gombon beliil szamol. Ami
ezen kiviil esik az nem latszik. A fényforrasok €s a
kamera kiviil lehet ezen a tertiileten. _

A figyelembe vett méretet a Global Size
felsorolojelében allithatjuk nagyobbra. Vigyazz, a
nagyobb meéret hosszabb szamitasi idovel jarhat!

Az atmasolt tervet nem lehet hasznalni, a
rendering hibaiizenettel leall. A Staging fajl a
szinpadon 1lévo targyakat altalaban teljes eleresi
utjukkal egylitt tarolja. Ha a terv mashova kerul,
nem talalja meg a program a fajlokat. Ezen ugy
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segithetiink, hogy az Actionban az Actor felsorolo-
jelekben atirjuk az elérési utakat.

Okozhatja a hibat a texturak, brus-ok, effektek
megvaltozott elérési utja is.

Az Assigng parancs megkonnyitheti a munkankat,
a terv tartalomjegyzéket logikai egységge lehet tenni,
igy a hosszu eleresi ut helyett, eleg a logikai egyseég-
nevet berni.

A program floppyrol torténé hasznalatakor
talalkozhatunk az "Error opening staging" file hiba-
uizenettel a Stage vagy Action editorokba valo
belépéskor. A hiba oka legtobbszor, hogy nem az a
lemez van a meghajtoban, amelyiken a terv van. Ha
a program overlay modban dolgozik, azaz editor
valtaskor tolti be a sziikséges programreészt, a
program lemezének valamelyik drive-ban kell lenni.
Egy floppy esetén ne hasznald ezt az opciot, mert
akkor a terv csak a programlemezen lehet.

Az elkésziilt képek minosége gyenge. Kicsi volt
az aliasing meértéke vagy a féenyutszimulacio (Resolve
Depth). A program mindig 24 bites képeket keészit,
majd azt konvertalja le az altervnel beallitott
szimmeélységiire. A konverter rutin nem a legjobbak
kozul valo, ezért érdemesebb 24 bites képeket keszi-
teni, majd utolag atalakitani azokat valamelyik jo
képfeldolgozo programmal.

Amigan tudom ajanlani az Image FX vagy ADPro
programokat, amelyeket magyarorszagon a
Thalympex forgalmaz. Mindkét program tobbféle
dithering eljarassa képes a képek konvertalasara, a
legjobb eredményeket biztositva. A programok ezen
kivial hasznos keépfeldolgozo funkciokkal rendelkez-
nek és AREXX-bal is vezérelhetok.
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A kérdezoben egy input mezobe uj értéket
beirva és az OK-ra klikkelve a valtoztatas nem
jelenik meg. Az input mezokbe beirt értekek csak
akkor maradnak meg, ha beirasuk utan letitjuk az
entert. Ha ez elmarad, ugy klikkeliink az OK-ra, vagy
masik input mezore, a regi éertek marad meg.

A Stage editorban valamelyik targyat
manipulalva az nem marad agy. Az adott kockaban
nincs a targynak a manipulacionak megfelelo
felsorolo jele. Vagy adni kell egyett az Actionban,
vagy hasznalni kell a Position, Alignment, Size Bar
meniipontokat.

Hiaba magas a targy filter értéke, a targy
mégsem latszik at. A targy Shininess attributuma
nem nulla, ezért a Filter nem az atlatszosagot
szabalyozza, hanem a fémes tiikrézodest.

Nem elég fémes a targy kinézete. A fémesseget
nem a Reflect, hanem a Shininess szabalyozza.

A kép trace modban késziilt, mégsincsennek ar-
nyékok. Tul nagy az ambient light a Globals-ban. A
szinosszetevonkeént 25-6s érték mar magas lehet.

Az animacio darabos, ugral. Az animacios
ciklusok rosszul vannak beallitva. Példaul egy korbe-
fordulo targy az els6 és az utolso kockaban is ugyan
abban a 0°-os pozicioban van, ezért az animacio
ismétlésekor a forgas megtorpan.

Masik ok lehet, hogy a lejatszas sebessége ala-
csony. Ahhoz, hogy az animacio €lvezheto legyen
minimum 15 frame/s lejatszasi sebesség kell. Na-
gyobb képmeéretnél, foleg PC-n flick anim eseten,
ahol az animacio folyamatosan t6ltédik a hard
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diszrol, sokszor nem lehet tartani ezt a sebesseget.

Az igazan szép animaciohoz 25-50 frame/s
sebesseg kell, amelyet kevés szamitogep tud produ-
kalni nagy felbontasu, egész képernyos, hosszu ani-
maciok eseten.

Mekkora brush-t hasznaljunk? A targyra keriilo
brush meretét és felbontasat az hatarozza meg, hogy
az mekkoraban fog latszani.

Peldaul ha egy 640*512 pixeles képet kitolt egy
olyan falfeliiletet, amelyet egészen letakar a brush, a
felfeszitendo képnek szintén 640*512 pixel korili
meretunek kell lenni. Kisebb brush esetén csunyan
latszani fognak a pixelek, mig nagyobb kép nem ad
téobb informaciot, de jelentos memoriat kot le a
rendering folyaman.

Ellentétben ha az elobbi falon csak egy akkora
tertiletet foglal el a brush, ami a vegso képen 40*40
pixeles lesz, elég ha a brush is 40*40-es.

A gyorsan mozgo targyak a fotokon bemozdu-
lasos életlenséget mutatnak, lehet-e ilyen képet
késziteni az Imagine-nel? Kozvetlentil nem, de egy
triukkel igen. Késziteni kell egy kb. 10 kockas
minianimaciot, amelyben a bemozdulo targy csak
nagyon picit mozdul. A képkockaka egy képfel-
dolgozo programmal, példaul az ADPro-val egymasra
kell masolni, ugy, hogy az elso intenzitasa 100% , a
masodikeé 90%, stb. A képeket a helyes mozgasirany
kialakitasa miatt forditott sorrendben kell
felhasznalni. Mivel a mozdulatlan targyak minden
képen azonosak, azokon nem toérténik valtozas,
ellenben a mozgast vegzo targyak az egyre kisebb
intenzitasu képeken bemozdulni latszanak. A
munka eredménye egyetlen kép, amelyen bemozdu-
lasos életlenseg lesz.

233



Gyakoribb hibak és okaik

A fenti eljaras az Imagine vilaghira "nagy oregétol”,
Steve Worley-tol szarmazik. O keészitette vele a
Bowling, cimet viselo képet.

Hogyan lehet lathatova tenni a fény utjat?
Magat a féenysugarat nem lehet megjeleniteni, de egy
kis csalassal hasonlo eredmeényt érhetiink el. A
Detalil editorban késziteni kell egy olyan alaku
targyat, mint a fénycsova (henger, vagy kup),
tengelyét a csucsba tenni és a tengelyek hosszat ugy
beallitani, hogy az Y tengely vegigerje a kupot, vagy
hengert annak kézépvonalaban, az X tengely pedig
az alap sugaraval azonos meéretu legyen. A targyat el
kell latni fenyforras attributummal és ezt kell a féeny-
sugar helyére tenni. A targy attributumai kozil a
szint kell beallitani a féenynek megfelelore és a Fog
lenght-et a féenycsova atmeérdojének kétszeresére. A
halvany kod kinézeta targy jol modellezi a fény utjat.

Hogyan készitsink élethubb csillagos eget? Az
Imagine Star field density funkcioja nem igazan
elethud csillagos eget allit elo. A csillagok mindig egy
pixel méretuek, és azonos szmuek. Célszeru inkabb
egy csillagos égbolt fotot gombre fesziteni és a
szmpadot gémboén beliil felépiteni.

Hogyan lehet élethubb targyakat késziteni? En
szemely szerint azt a modszert kévetem, hogy vasa-
rolok egy makettet, minél nagyobb meéretaranyban
és tapintokérzo valamint tolomeéro segitségeéevel
leveszem rola a meéreteket, amelyeket azutan Ima-
gine egységbe atalakitok és ugy épitem fel a targyat.

A modellt alkoto darabokat kiuilon-kiilon elkészitve,
azokat csoportba kotve all 6ssze a végso tagy.
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Minden jonak vége szakad egyszer, igy ennek a
kényvnek is. Remélem azonban, hogy sikerult
bevezetni mindenkit a ray-tracing vilagaba,
érthetobbé tenni az Imagine-t. Mi mast kivanhatnék
legvégul?

Kivanom, hogy révid idon beliil legy mestere a targy
és képkészitésnek, munkad nyoman csodalatos
képek és animaciok sziillessenek.

Essen szo0 azokrol is, akik nélkil e kony nem
johetett volna létre. K6szonoén csaladtagjaimnak,
barataimnak a munkam soran nyujtott segitseguket.
Mindenkit felsorolni hosszu lenne, de kiulén is
koszonettel tartozom Bébének, G2
Alexnek.

/

Tiszafoldvar, 1994. 02. 25.
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