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Bevezeto

Regi adossagom rovom le ezzel a kényvvel, kozel egy
éve, az els6 kotet megjelenésekor mar igértem a
folytatast. A kotet teljesen az Imagine 3.2-es verzio
ujdonsagaival foglalkozik, amit mar a 2.0-s valtozat is
tudott, arrol itt nem esik kiilén szo6, hiszen ezen
funkciok leirasa fellelhet6 az el6z6 kotetben.

A 3.2-es valtozat igen sok lényeges ujitast hozott
elodjehez képest, ezek nagy része az animaciok készi-
tesével kapcsolatos. A targyakat csontvazak segitsé-
gevel is mozgathatjuk. A csontvaz deformalasa
automatikusan atkerul a targyra. (A csontvaz lehet
Skeleton, Skeleton Giant, Skeleton Wartior, de itt-ott
alkalmazhatunk Zombikat is, ha elég régiek és
kilatszik a csontvazuk.) (Ne hallgass erre az esze-
hagyottra kedves olvasd, O mindig beleszol mindenbe,
pedig semmi koze a dolgokhoz. Sajnos azonban el kell
tirnom, mer O is én vagyok. Orvos mondta nem
annyira veszélyes, ha nem ellenkeznek vele. Azért
majd titokban zarojelezem, hatha azt nem veszi észre.)
Ezzel a funkcioval kénnyedén készithetiink, olyan,
eddig nehézkesen létrehozhato mozgasokat, mint egy
ember jarasa, vagy a madarak ropte.

A targyak alak és tulajdonsagvaltozasait immar
magaban a targyban tarolhatjuk, hasonléan a cycle
objectekhez, azonban ezek a valtozasok nem kell, hogy
ciklikusak legyenek, az egyes mozgasfazisok felhasz-
nalasarol az animacio beallitasakor az Action editor-
ban doénthetiink. Két fazis kozétt az atmenetet
automatikusan kiszamolja a program.

Egy uj szerkesztovel is boviilt a program, a Spline
editorral. Ebben gorbe vonalak altal hatarolt targyakat
szerkeszthetiink. Itt a targyakat nem a szokasos
egyenes vonalak hataroljak, hanem kontrol pontokkal
iranyitott gorbék, igy elkeriilheté a targyak szogletes-
sége. Munkank soran felhasznalhatunk Adobe Type 1
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Bevezetd

formatumu fontokat is. A spline targyakat a renderelés
elott azonban at kell alakitani poligonalis formaba, de
még igy is jobb eredményt érhetiink el, mintha eleve
vonalakbél allitottuk volna elé azokat.

Az Action editor, mint mar emlitettem sok animacio
készitést megkonnyité funkcioval boviilt, a morfozisok
készitése, a szerkezeti mozgasok beallitasa sokkal
egyszeriibbé valt. Az animacios effektusok szama
jelentésen boviilt, s6t megjelent egy uj tipus, a Global
F/X, amelybe globalis hatasu effektek tartoznak. Ezek
hatasukat nem egy targyra, hanem a Globals-ra fejtik
ki, a kép egészét modositjak. Ilyen effektus példaul a
Toon, amelynek hatasara a renderelt kép ugy néz ki,
mintha rajzolva volna.

Uj hatas a programban a mélységélesseg generalasa.
A beallitott fokusztavolsag el6tt és mogott levo targyak
a tavolsag fiiggvényében eletlenebbiil latszodnak, mint
ahogy a féenyképeken.

A targyakon hasznalhato texturak szama orvendete-
sen megszaporodott, szaz fole emelkedett. Kozottik
vannak olyanok, amelyek a kialakitott mintazatot ani-
maljak. Ilyen példaul a tiizet utanozo Fire, vagy az
esoaztatta vizfeliiletet modellezo Rain.

Van egy kiilénleges textura csoport, a Light textarak
csoportja, amelyeket fényforrasokra alkalmazva erde-
kes fényjatékokat érhetiink el.

Az uj texturak és effektek részletes leirasa mellett a
kényvben talalhato egy szines melleklet, amely egy-egy
kis képpel bemutatja az elérheto mintazatokat,
megkoénnyitve ezzel a megfelelé textara kivalasztasat,
hiszen ennyit fejben tartani szinte lehetetlen.

A Cycle és a Forms editor semmit nem valtozott az
el6z6 kényv megjelenése ota, ezért most nem is esik
roluk tébb szo.

Nos, ennyi konnyed attekintés utan vagjunk is bele a
strijébe, Kezdodjon a Detail editor ujdonsagainak
részletezese.



Detail editor

A Detail editor kinézetre semmit nem valtozott, de
jo néhany hasznos funkcioval boviilt. Lényeges uji-
tas a State animacio tamogatasa, amikor is az egyes
mozgasfazisokat és tulajdonsagvaltozasokat maga-
ban a targyban taroljuk el, ezzel a morfozisos ani-
maciok készitését jelentésen megkénnyithetijik,
mert nem Kkell tébb targyat létrehozni az egyes
részallapotokhoz. Masik fontos ujdonsag a csontvaz-
kontrol, vagyis amikor a targy alakjat csontokkal,
vezérvonalakkal modositjuk.

A csontvazkontrolhoz hasonlé dolog az inverz kine-
matika, amivel ugy manipulalhatjuk a csoport ele-
meit, mintha a csoportbakétést jelképezé vonal
fizikailag is &sszekapcsolna az elemeket. A csoport
egyes tagjait mozgatva ezeken keresztiil atadodik a
mozgas a tobbi elemre. Ezt kihasznalva kénnyedén
‘keészithetiink olyan animaciokat, mint egy fétengely
forgasa, vonatszerelvény, stb.

A tervezeést jelentosen konnyiti, hogy a perspektiva
ablakot fliggetlenitették a harom masik szerkeszt6
ablaktol, igy barmilyen iranybol és tavolsagbol
szemlé€lhetjik a targyakat. A masik Gj dolog a pers-
pektiva ablakban, hogy akar ott is manipulalhatjuk
a targyakat. Még egy ujitas tartozik a perspektivikus
nézethez, kijeldlhetiink rajta egy zonat a Quickren-
der szamara. Ezutan csak ennek a zonanak a tartal-
mat szamitja ki a QR, ami jelentés gyorsulast jelent
kis részletek ellenorzésénél.

Mind a négy szerkeszté ablak hatterébe tetszoleges
képet tolthetlink be (természetesen az Imagine
képernyéGjének megfelelo felbontasban), amellyel a
targy alakjanak meghatarozasa valik kénnyebbeé.



Detail editor

Eddig, foleg PC-n, ahol hianyzik a multitaszk,
nehézkes volt a megfelelé brush kivalasztasa, most a
programba integralva talalunk egy kép és egy ani-
macionézoé programot.

Az interaktiv miuveletek szama megnovekedett, a
mozgatas, forgatas és meéretezeés mellett ki1lonbo6zo
targytorzitasokat is végezhetiink valos idoben, inter-
aktiv kontrol mellett.

A munka kényelmesebbé tételére eddig is hasznal-
hattunk User Gadgeteket, erre most két sornyi
lehetoség van.

Egy érdekes uj funkcioval a targyakat részecskékre
szedhetjiik, példaul piciny golyokbol épiilhet fel az
object. A részecskék alakja, merete szabadon
definialhato.

Kiilondésen az AutoCAD és az azzal kompatibilis
programok hasznalé szamara hasznos, hogy az
Object/Load DXF és Save DXF menupontokkal
kozvetleniil tudjak a DXF formatumu fajlokat fel-
hasznalni.

A 25 leggyakrabban hasznalt attributumot kildn
csokorba gyidjthetjiikk és ezek barmelyikét konnye-
dén, az attributes kérdezébe valo belépés nélkil,
hozzarendelhetjik targyainkhoz.

Egy uj funkcio segitsegeével csatlakozo targyak koze
konnyedén tudunk feliileteket képezni. Hasonlo ez a
funkcio a régebbrél ismert Skin-hez, azonban sokkal
tébbre képes, mert az dsszekapcsolando elemeknek
nem Kkell azonos szamu és sorrendd pontokbol
allnia. _

A rejtett, takarasban 1évé pontok elérése és szer-
kesztése egyszeriisdodott, mivel a Hide mellett lehe-
téség van UnHide-re, raadasul a kitakarando, vagy
1jbol megjelenitendé pontok megadasa egyszerubbeé
valt, azonositasukra hasznalhatjuk a subgroupokat.




Detail editor

Miutan nagy vonalakban attekintettiik az tijdonsa-
gokat, ideje hogy reészletesen is megismerkedjink
hasznalatukkal.

Uj megjelenitési lehetosegek

Az itt lerrando funkciok és lehetoségek azonosak a
program tobbi targyszerkesztéjében is, ezért leirasuk
egy helyen, itt talalhato.

A targyak attributumainak beallitasa soran jol
johet, ha a programbol valo kilépés nelkiil is meg-
nezhetunk egy-egy brushnak szant képet. Erre
szolgal a Project menuibol a Show Pic funkcio. Se-
gitségevel egy fajl szelektoron keresztul valaszthat-
juk ki a képet. A formatum Amigan IFF-ILBM, PC-n
TIFF, Targa, PCX, vagy GIF lehet, 6sszhangban a
hasznalhato brush formatumokkal.

Hasonlo célt szolgal a Show ANIM menipont,
amely animaciok megtekintéset segiti. Az animaciok
formatuma IFF-Anim5, FLC, vagy FLI lehet. Ez a
funkcio is igen hasznos, hiszen ebben a programval-
tozatban az animalt brushoknak nem csak képsoro-
zatokat, hanem akar Osszefliz6tt animaciokat is
hasznalhatunk.

A project menu harmadik Gj pontja a Memory,
amellyel a rendelkezésre allo memoria meéretérol
szerezhetink informaciot.

A targyak perspektivikus megjelenitése sok ujdon-
sagot hozott. Egyike ezeknek, hogy a perspektiva
nézet fuiggetlenitve lett a sikneézeti ablakoktol,
barmilyen iranybol és tavolsagbol tekinthetiink
immar a szerkesztett targyakra. Ennek megvalosita-
sara a regi ket forgato gomb eltint a perspektiva
ablakbol, helyette megjelent harom kapcsolo,
melyekkel kivalaszthatjuk milyen muveletet akarunk
végrehajtani a nézeten.



Detail editor

A harom kapcsolo koézil az els6, amelynek "A" betu
a jele, a szerkeszto tér forgatasara szolgal. Az eger
gombjat a perspektiva ablakban lenyomva, majd az
egeret elmozgatva, tetszés szerinti nézdiranyt
alithatunk be.

[Bo My IS¢ LTw |Sh LTp P.i B0 ISt L

A "Z" kapcsolot benyomva az elozovel azonos
modon a megfigyelési tavolsagot szabalyozhatjuk.

A harmadik, a "P" gomb benyomasa utan a lato-
szoget, vagyis a képzeletbeli kamera gyujtotavolsa-
gat lehet beallitani. A gyujtotavolsag szoros
osszefliggésben van a perspektivikus hatassal. Ha a
latoszog kicsi (teleobjektiv), a térhatas kevésbé
alakul ki. Nagyon széles latoszogd optikat hasznalva
torz perspektivat kaphatunk, amely bizonyos
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esetekben elonyos is lehet. Egészen széles latoszég
esetén jon létre a "halszemhatas".

Utobbi két paramétert numerikusan is megadhat-
juk a Display/Perspective alpontjai segitségével. A
Reset alaphelyzetbe allitja a perspektiva nézetet. A
FOV angle a kamera nyilasszoget jelenti. Ennek
érteke 1-150° kozott valtozhat, ha az egérrel a pers-
pektiva ablakban allitjuk be, de numerikusan max
179°-s latoszoget adhatunk meg. A Zoom ratio a
nézet zoomolasanak aranya a siknézethez képest.
Ha a siknézetet kozelebb hozzuk, a perspektiva
nézet is ilyen aranyban keril kozelebb.

A perspektiva ablakhoz kapcsolodo masik uj lehe-
toség, hogy szerkeszthetjiik benne a targyakat,
ugyan ugy, mint a siknézeti ablakokban. Ehhez a
Display /NewMode pon-
tot kell kipipalni. Hogy a
targyakhoz hozzaférjunk,
az elobb emlitett harom
kapcsolo egyikének sem
lehet bekapcsolva lenni, ||
mert akkor a neki megfe-
lel6c muvelet hajtodna
vegre. A NewMode leheto-
seget ad a targyak térha-
tasanak pontosabb
kialakitasahoz, hiszen a szerkesztés soran régtéon
latjuk is ennek a valtozasat.

Ha egy targynak csak egy kis részletét szeretnénk
megvizsgalni, hogyan fog kinézni a kész képen, nem
kell az egeészet lerenderelni, kijelolhetiink a perspek-
tiva ablakban egy tetszoleges téglalap alaku teriiletet
es csak ennek a tartalmat szamolja ki a program,
amely természetesen jelentos idonyereséggel jar.




Detail editor

A zonakijelolés felettébb egyszerd muvelet, a
Display/Set Zone pontjanak kivalasztasa utan a
perspektiva ablakban az egér gombjanak nyomva-
tartasa mellett meg kell huzni a zona atlojat. A
zonat bekeritdo gumiszalagot addig latjuk, mig a
gombot el nem engedjik. A Set Zone ismetelt
hasznalataval barmikor uj zonat jelolhetunk ki, a
Clear Zone meniiponttal pedig térdolhetjuk azt. Mig
az utobbi muveletet nem alkalmazzuk, a zona él,
s6t, még a project editorba atlépve is megmarad,
ahol a rendering elott eldonthetjik, hasznaljuk-e.

A megjelenitési lehetdségek utolso ujitasa, hogy a
szerkeszt6ablakok hatterébe tetszés szerinti képet
tolthetiink. Ez a kép természetesen csak a képernyo
szinkészletével jelenik meg, az ablakhoz igazitott
meéretben. '

Frame number 7




Detail editor

Mind a négy ablaknak sajat hattere lehet, az uj
hatér mindig az aktualis ablakba keriil. Hatteret
betdlteni a Display/Load Backdrop pontjaval lehet.
A Clear Backdrop torli az 6sszes hatteret. Nem csak
onallo kepet tolthetiink hattéerbe, hanem animaciot
is, illetve egyszerre csak egy kockajat. Az animacio
Amigan IFF-Animbrush, PC-n FLI lehet. A fajl kiva-
lasztasa utan ekkor azt is meg kell adni, hogy az
anim hanyadik képkockaja t6ltodjon be.

A hatterek hasznalata megkonnyiti a targyak szer-
kesztését, mert igy pl. a tetszéleges alaku targyak
korulszerkeszthetok.

A Display menuben talalhato még egy meniipont,
amelyrol nem esett szo, ez a Reset Views. Hatasara
mind a négy szerkesztoablak alapallapotba keriil.

Reégi funkciok uj helyen

Emlitettem, hogy a program reégi valtozataban mar
meglévoe funkciok leirasaval most nem foglalkozom,
megis ejtstink néhany szot azokrol. Némely menii-
pont a jobb szervezés érdekeben "meniit valtott",
azaz mashova kerilt. Szerencsére a billentytizet ro-
viditések valtozatlanok maradtak, igy akik ezeket
hasznaltak, semmit sem vesznek észre a cserébol.
Azoknak, akik a funkciokat a meniikbél hivijak, ele-
jéeben zavaro lehet a csere, de rovidesen megszokjak
és belatjak, jobb ez igy. Miket érint a valtozas?
Néhany, a targykezeléshez tartozo funkcio kerilt at
a Functions menubol az Objects-be, példaul a
Fracture, valamint a Mold kérdez6jéebol a nem
targykinyomas témakorébe tartozo Conform to ...
funkciok 0j mentibe, a Functions/Conformations-
ba keriltek at. Az Attributes az Objects meniibol a
Functions-ba lett helyezve.
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State-ek

Mi az a State? Ez a harmas Imagine legnagyobb és
leghasznosabb ujitasa, segitségével egy kényelmes
animacios lehetoséghez jut a felhasznlalo. A State
allapotot jelent és a programban is ilyen értelemben
van hasznalva. Lényege, hogy a targyrol tébb kulcs-
allapotot tarolunk el, majd az animacio soran az
egyes kulcsallapototok kozotti részeket a program
szamitja ki. Hasonlatos a dolog a cycle objectekhez,
ebben az esetben is maga a targy tarolja a
kulcsallapotokat. Van azonban két lényeges
kiilonbség: '

a., Nem csak az egyes csoportelemek egymashoz
viszonyitott helyzete tarolhato el, hanem az
Osszetevo targyak alakja, szine és egyéb attributu-
mai, vagy a rajuk alkalmazott texturak és brushok
adatai is.

b., Az egyes allapotok nem csak a készitésuk sor-
rendjében, hanem tetszoéleges sorrendben is
felhasznalhatok, az allapotok tobbszor sorra kerul-
hetnek a ciklus soran, azonositasukra 17 karak-
teres név szolgal.

Lathato tehat, hogy a State animacio joval
szabadabb lehetoségeket nyujt, mint a Cycle editor,
gyakorlatilag feleslegessé is teszi azt.

A legjobb lesz, ha tovabbi elméleti fejtegetések he-
lyett kiprobaljuk ezt a modszert. Hozz létre harom
egyszeru targyat, mondjuk egy gombot, kupot és egy
hengert. Kapcsold dssze azokat egy csoportba, ahogy
az a kovetkezo képen latszik.

Err6l jut eszembe, a Group és Ungroup funkciok
atkeriiltek a States meniibe, itt keresd.
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Ez lesz a kiindulasi allapot, késziteni kell beldle
egy state-et. Valaszd ki az egész csoportot, majd
aktivald a States/States meniipontot.

Megjelenik egy kapcsolotabla kilenc bigyulaval,
ezek Kkoziul a Cancel gondolom nem szorul magya-
razatra.

Bokj a Create feliratura, megjelenik egy input
mezo, ahol a State nevét lehet megadni. Ha meég
nincs state definialva, a program felajanlja a
"Default” nevet. Erdemes ezt elfogadni, késobb latni
fogjuk miért. A tovabbi state nevek tetszélegesek
lehetnek.

Ne oriilj, nincs még vége, ismét egy kapcsolotabla
kovetkezik. Ebben olvashatod az imént adott nevet
(meg is valtoztathatod). Alatta figyel 6t kapcsolo,

13



Deftail editor

ezekkel lehet meghatarozni, hogy az adott state a
targy milyen tipusu allapotait tarolja el. Ezek kozul
egyszerre tobb is aktivalhato, sot, akar mind is.
Vigyazni kell azonban, mivel az adatok eltarolasa
helyet igényel, a fajl méretére kénnyen alkalmazodik
a retestészta effektus!
A kovetkezo adattipusok menthetok el:

Shape - A targy alakja. A hagyomanyos értelemben
vett morfozis alapja.

Face Colors - A targy egyes feliiletelemeinek Color,
Reflect és Filter értéke keriil eltarolasra. Ez csak
az egyedi attributumokat jelenti, amelyeket Pick
Faces modban adtunk a kijelolt felilleteknek. Nem
érinti a globalis, egész targyra adott attributumo-
kat.

Grouping - A csoport egyes tagjainak helyzete,
merete, orientacioja.

Object Props - A targy attributumai. Ebbe csak a
targy egészére adott tulajdonsagok tartoznak, a
Pick Faces modban modositottak nem. A tarolt
attributumok: Color, Reflect, Filter, Specular,
Dithering, Hardness, Roughness, Shininess,
IofR, Fog Lenght, Phong, Bright, Fastdraw,
QuickEdges, Light. Nem tarolodnak a texturak es
brushok adatai.

Textures/Brushes - A targyra felvitt textarak eés
brushok paraméterei. Az animalt teturak keszite-
séhez néelkiilozhetetlen.

Kapcsold most be a Group kapcsolot. Klikk on to
OK.

Kovetkezo lépésben a csoport utolso elemeét
mozgasd el eredeti helyér6l. Ha ez megvan, ismet
valaszd ki a teljes csoportot, majd készits egy uj
statet, mondjuk "kileng" néven. Most is a Group
kapcsolot kell aktivalni.
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A fenti miveletsorral elkészitettiink egy egyszeri
state animacio alapjait. Az animacinak két kulcsal-
lapota van. Hogyan lesz ebbdl animacio? Egyenlore
csak a Detail editorban készitheté preview elkésziteé-
set réeszletezem, a végleges animacio beallitasanak
mikeéntjéere az Action editornal derul fény. Allitsd
ugy be a perspektiva nézetet, hogy a targyak mozga-
sa majd jol latszod jon.

Tehat. Jelold ki a csoportot, majd a States menii-
bal aktivald a State Anim/Make pontot. Eredmény
egy figyelmeztetés, ami ebben az esetben nem hibara
hivja fel a figyelmet, hanem az animacio beallitasa-
nak mikéntjét meséli el. Ne foglalkozz vele, elmon-
dom én magyarul, részletesebben. Szoval klikk on to
OK.

Hopp, itt egy lista, benne a statek nevei. Valaszd ki
azt, amelyiket kiindulasi allapotnak szanod, mond-
juk legyen ez most a Default (ez nem kételezé, mint
kicsit korabban irtam, a felhasznalas sorrendje
tetszoleges és ez vonatkozik a kiindulasi state-re is).
A megjeleno input mezében add meg, hogy az elébb
valasztott allapotbol a program hany képkocka alatt
valtoztassa at a targyat a kovetkezo allapotba. Az
enter utan ismeét az elobbi lista jelenik meg, valaszd
most ki a masik allapotot. Ennek is meg kell adni az
atalakulas hosszat. Ismeét lista, klikkelj megint a
Default state-re, de az atalakulasnak adj nullat.
Ezzel jelenti, hogy befejeztik az elézetes anim
beallitasat, mar csak azt kell eldonteni, hogy a
targyakat milyen részletességgel vazolja fel a
program. A Full Objects Only teljes drotvazat jelent,
az Use Objects Settings a targyakra esetlegesen
beallitott QuickDraw szerinti abrazolast, mig a
Bounding Boxes Only befoglalo dobozos megijeleni-
tést. Ha ezt is megadtad, elkezdodik az animacio
kiszamitasa.
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Miutan ez is megtortént, a States/State
Anim /Play segitségével meg is lehet tekinteni a
muvet. Az elozetes elkészitésére és megtekintéseére
egyéb irant ugyan azok érvényesek, mint amit a
Stage , vagy a Cycle editornal tapasztalhattunk.

A targy alakjaval, vagy attributumaival végzett ma-
nipulaciok ugyan igy tarolhatok el, és hasznalhatok
fel az animaciok soran.

Az elv az elozéekkel azonos, mégis érdemes néhany
szot kiilon is szolni a textura és brush paraméterek
‘valtoztatasaval készitett animaciokrol. Ezek hatasat
nem tudjuk megtekinteni a Detail editorban készi-
tett previewen, ezért aki az elv mellett most azonnal
kivancsi a végeredményre is, lapozzon elore az
Action editort leir6 részhez, ahol a state object
felhasznalasanak modja is olvashato.

A Kkisérletiinkh6z ele-
gendo egyetlen targy.
Jelold ki, majd lépj be az
Attributes kérdezobe (Uj
helyen, a Functionsban
talalhato!). A megjelend
kérdezo kissé mas, mint
régen, de gondolom meg-
birko6zol vele. Ha meégsem,
lapozz Kkicsit elore, oda,
ahol ennek a leirasa talalhato. Bokj az Add Txtr
kapcsolora és valassz ki egy texturat, mondjuk a
Wood-ot. A paramétereit hagyd alapon, klikkelj
tehat az OK-ra. OK-zd el az Attributes-t, majd
készits egy statet, amelyben a Textures/Brushes
adattipust tarolod el. Vissza az Attributesbe. A
kérdezé textura listajaban valaszd ki az elobb
léetrehozott Wood-ot, majd bokj az Info gombra.
Ujpol megkapod a Wood textuara paraméter
keérdezojét. Valtoztasd meg valamelyik értéket,

| i Color b Dithering o
. Reflect .. Hardness

Jbe Filter e
i Specular L Shininess
Index of Refr.

ruumh—.,

. Phong
b= Bright Li ht
b Fas lbnl?
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mondjuk a mintazat szinét. Ujabb state, ebben
szintén a Textures/Brushes adatokat kell tarolni.
Ha most készitenénk egy animacit az elébb létreho-
zott targgyal, a faerezet szine folyamatosan valtozna
(megfelel6 beallitas esetén). Ugyan igy jarhatunk el,
ha brusht feszitink a targyra, annak meéretét,
helyzetét, orientaciojat, stb menthetjik le egy-egy
statebe. _

Fontos azonban tudni, hogy hasznalt texturak és
brushok minden stateben azonosak, pl. nem lehet
olyant csinalni, hogy az egyik stateben csak Wood
texturat hasznalunk, a masikban csak Angular-t.
Amikor egy meglévo texturat/brusht térliink, vagy
hozzaadunk a targyhoz, az minden stateben
torlodik, vagy létrejon. Uj textara/brush hozzaada-
sakor az éppen beallitott értékekkel keriil be a tébbi
state-be is (mar ha egyaltalan van tobb state).

Masik hasonlo korlatozas a brush kapcsoloinak
eltarolasara vonatkozik. Mivel ezek logikai igen-nem
ertéekek, nincs koztes allapotuk, a morfozis soran
nem fokozatosan, hanem egyik kockarol a masikra
valtoztatjak eértékiiket. Példaul az egyik state-ben
Flat-Flat feszitést definialunk, a masikban Wrap-
Wrap-ot. Nincs azonban olyan felfeszitési mod,
amely Flat ugyan, de azért mar egy kicsit Wrap,
ezért az animacio soran hirtelen fog valtozni a
felfeszitées modja, akkor, amikor az uj modot leird
state-t alkalmazzuk.

Statet létrehozni immar kivaloan tudunk, de mit
kezdjink a feleslegessé valtakkal? Toroljik azokat,
ezaltal csdkken a fajlméret. Statet ' torélni a
States/States kérdezo Delete kapcsolojaval lehet.
Megijelenik egy olyan lista, mint amivel a state anim
preview keészitésénél talalkoztunk, ebbol kell a
halalraitelt nevét kivalasztani. Ezzel még nincs vége,
a Delete nem csak ugy Delete, hogy puff, oszt vége!
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A program koriltekintéen megkérdezi, hogy melyik
adattipust kivanod toérélni, vagy netan az egeész
state-t. Elofordulhat wugyan 1is, hogy a Shape
adattipusra mar nincs szikség, de a Groupingra
még igen. Ebben az esetben magat a state-t
meghagyjuk, csak a feleslegessé valt adatokat
dobjuk el. Olyan is lehetséges, hogy a state nem
tartalmaz adatokat, csak van. Ez azt jelenti, hogy a
state letezik, de egyetlen kapcsoloja sem aktiv. Ha
egyaltalan nincs sziikség a state-re, az Entire
State-t kell kiikszelni.

Ez mar igen, tudunk teremteni és pusztitani, kell
enneél tobb? Igen, van még ezen kiviil még néhany
hasznos dolog. Csak ugy informative megkérdezem,
mi van akkor, ha egy meglévo state adatait modosi-
tani kell, mert mondjuk idokoézben rajottink, hogy
nem is piros szinbe kell valtoznia a bigyonak,
hanem zd6ldbe? Keészithetiink uj state-t a megvalto-
zott adatokkal, de ez meglehetosen lamator megol-
das, kell hogy legyen valami jobb is. Példaul
megvaltoztatjuk a megfelelé adatokat, majd tudatjuk
a programmal, hogy ezentul a pirosbigyo neva state
ezeket tartalmazza. Igen am, de itt jon egy uj prob-
léma, ha van mar cirka 6t tucat state, ki emlékszik
arra, hogy a pirosbigyonak mik voltak a parame-
terei, amelyeket meg kell valtoztatni? Nem Ki,
hanem mi, maga a targy. Ha szépen megkerijiuk,
ujfent felveszi a pirosbigyo neva state-ben tarolt
parameétereit. Azok az értékek, amelyekrol az adott
state nem rendelkezik, nem valtoznak meg. Példaul,
ha az emlitett state csak az attributumokat tarolja,
az alak valtozatlan marad erre a state-re allva.
Nosza States/States, kapcsolok, ahogy szokott,
valtozatossag kedvéért most Set To. Ismét a jo O6reg
state lista lép szinre, most azonban azt valaszthat-
juk ki bel6le, hogy mely state adatait vegye fel a
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targy. Na persze ezt sem kell elsietni, csakugy mint
a kivégzést, hisz nem biztos, hogy mindent meg
akarunk valtoztatni. Az adattipus kérdezoben
megvalaszthatjuk, hogy mely adattipusok state-ben

.....

jelentosége, ha példaul a pirosbigyo state a szin
mellett az alakot is tarolta, de utobbit megvaltoz-
tattuk és szeretnénk, ha igy is maradna, viszont az
eredeti szinre szikségunk van. Ekkor a Shape
kapcsolot kikapcsolva, csak az Object Props adatai
alkalmazodnak. A program nem enged olyan adatti-
pust bekapcsolni, amely nincs tarolva az adott
state-ben, mivel ennek nincs is értelme.

Ha beallitottunk mindent, johet a kovetkezo lépés,
az updateolas. Erre szolgal a States kérdezé6jében az
Update felirata gadget. A koévetendé miveletsor a
szokasos, eloszor kivalasztjuk, hogy melyik state-t
szeretnénk updateolni, majd megadjuk, hogy mely
adattipusok vegyék fel a targy jelenlegi nekik
megfelelo parameétereit. Ezzel csak a mar meglévo
adattipusok eértékeit lehet frissiteni, uj csoportot
nem lehet létrehozni.

Erre is van azonban lehetéség, csak ekkor nem az
Update-t, hanem az Info-t kell kivalasztani. Lista,
state név, és ismét itt a kis kérdezo, az adattipusok
kapcsoloival. Ha itt 0j adattipust valasztunk Kki,
akkor az a targy aktualis értékeivel létre is jon. Ha
egy létez6 adattipus kapcsolojat deaktivalod, akkor
az a tipus torlodik a statebodl. A state nevének meg-
valtoztatasa is lehetséges. Mindharom miuveletet
azonban megelozi egy biztonsagi kérdeés.

Most fantazialjunk egy kicsit. Képzelj el egy ingat,
amely ide-oda leng (Azért ez merében szokatlan egy
ingatol, nem igaz?. Az elébb tanultak birtokaban
ennek elkészitése nem okozhat gondot, két state
kell, amelyek a két végallapot Grouping informacio-
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jat tartalmazzak. Most jon a design, az inga a két
véghelyzetben legyen z6ld, de a lengés soran
valtoztassa a szinét ugy, hogy koézépre érve piros
szinben tiindékoljon. (Ez am a latvany))

A feladat nem is olyan bonyolult mint gondolnank,
kozepre kell allitani az ingat, szinét atvaltoztatni
pirosra, majd ebbdl késziteni egy state-t, amelyben a
csoportinformacio mellett az attributumokat is
taroljuk. A két végallapot statejeiben szintén tarolni
kell a z6ld szint. A lengés beallitasa soran az egyik
vegallapotbol elészor a kozépso helyzetbe, majd
onnan a masik vegallapotba kell a targyat alakitani.
Visszafelé ugyan igy. A részlengések azonos szamu
képkocka alatt menjenek végbe. Ez eddig nem is
okoz gondot, de hogyan allitsuk be pontosan
kozépre az ingat? Erre van kulon funkcio, amely egy
kiindulasi allapotbol megadott szazaléknyira alakitja
at a targy tulajdonsagait egy masik state fele. Ebben
az esetben a két state kozott 50% atalakulas kell. A
funkcio végrehajtasa a States kérdez6 Tween kap-
csolojaval kezdeményezhet6. Mukoddése soran a
jelenlegi allapotbol, amely nem sziikség szerien
definialt state, a listabol kivalasztott state felé a
szintén valaszthato adattipusokat valtoztatja az
input mezoben megadott szazalékkal.

Van meég két kapcsolo a States kérdezdjében,
amelyrol nem esett szo. (Harom, mert a Cancel-t sem
magyaraztam meg részletesen.) A Clone segitségével
egy, mar meglévo state-t klonozhatunk. A klon az
eredeti state mindazon adatait atveszi, amelyet az
adattipus kérdezoben kiikszeliink. A klon a tovab-
biakban teljesen fliiggetlen az eredetitol.

Az Import segitségével a Detail editorban lévo
valamelyik targy, vagy csoport jelenlegi allapotat
importalhatjuk a kivalasztott targyba, megadott
néven. Erre azonban van egy korlatozas, a két
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targynak azonos strukturajunak kell lenni azaz
azonos csoportszerkezettel kell rendelkeznie és
azonos osszetevo targyakbol kell allnia.

State trukkok

A szaraz elmélet utan uditéleg hat néhany
gyakorlati dolog a statekkel kapcsolatban. (Egy tiveg
gyongyozoen hideg soOr, amit a Bahamakon a
palmalak arnyékaban egy fiatal szoke alig hasznallt,
tangaban szolgal fel, na az hat iiditoleg, nem a hiijjje
statek/) Az Action editorban, az animacio beallitasa
soran kozvetlenul csak a csoport 6ssziilGjének sta-
tejeihez férhetiink hozza, ennek ellenére a csoport
elemeinek lehetnek sajat kiilon bejaratu statejei,
amellett, hogy az 06sszilo statejei belekeriilnek a
gyermekei statejeibe is. (En speciel a tejberizst
Jobban szeretem, mint a tejbe state-t.) Err6l konnyen
meggyozodhetsz, ha egy statekkel ellatott csoport
valamely gyermekét valasztod ki, majd state infot
kérsz rola. Mas a helyzet, ha a kivalasztott targy
azutan kertlt a csoportba, miutan annak a statejei
definialva lettek. Ekkor nem kapja meg automatiku-
san a csoportra jellemz6 stateket, ezért nem is tud
egyuttmukodni azzal. Ez nem feltétlenuil okoz hibat,
sot bizonyos esetben pont ez a lényeg, ezért
elofordulhat, hogy a csoport egyes elemeibdl utolag
direkt torlink definialt state-t, bar ez ritka.

Foglaljuk ©ssze, amit az el6z6 néhany zagyva
sorban irtam:

A csoport elemei atveszik a felmenodikbe definialt
state-t, ha annak létrehozasakor mar a csoportban
voltak. Egy gyermek object nem feltétleniil
tartalmazza a sziileiben definialt nevd allapotokat.

A csoport elemei rendelkezhetnek sajat statekkel,
amelyek nincsenek definialva a felmendiben.
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Az animacio szempontjabol csak azok a statek
jelentések, amelyek az 6ssziilében is meg vannak
nevezve, mivel csak ehhez tudunk az Actionbol
hozzaférni.

Amikor az Action editorban kivalasztunk egy alla-
potot, annak neve "végigkiildédik" a "csaladban" és
minden targy, amelyben definialva van ilyen neva
state, az annak megfeleléen beall. Amelyikben nincs
ilyen state, az nem valtozik, kivéve, ha a szulGje egy
csoportszerkezet-valtozas miatt elmozdul, mert
akkor vele egyutt mozog az is.

Mire jo ez? Példaul arra, hogy egy bonyolult, sok
tagbol allo csoportot részekre bontva beallitunk, az
egyes Osszetartozo allapotokat minden részben
azonos névvel hozzuk létre, majd a végén az egészet
ujbol osszekapcsoljuk. Ezzel jelentés mennyiségu
idoét takarithatunk meg, mivel a beallitas soran
kisebb méretu objecteket kell allandoan ujrarajzolni
a programnak, és a previewek generalasa is keve-
sebb idot vesz igénybe. Az 6sszekapcsolo targy lehet
akar egy Axis is, ha elozéleg abban definialjuk a
stateket, de az egyik tetszdlegesen kivalasztott cso-
porthoz is hozzakothetjik a tobbit. Az 6sszekapcsolo
tengelynek nem kell valos valtozast tarolnia, csak a
nevek a lényegesek. Az sem fontos, hogy az egyes
elemek ugyan olyan adattipusokat taroljanak.

Miutan a stateket jol kielemeztik, ismerkedjink
meg mas hasznos dolgokkal.

Inverz kinematika
Régton az elején tisztazzuk mi az az inverz kine-
matika, illetve itt most mit értiink (vagy nem értiink)
alatta. Tegyuk fel, a valosagban felépitiink egy olyan
targyat, mint egy object csoport. A csoport tagjait
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ketfele modon kapcsolhatjuk egymashoz: logikailag,
amikor minden targy a masiktol figgetleniil
mozgathato, és fizikailag, amikor az elemeket fix
hosszusagu, de esetleg elforgathato palcak kotik
Ossze. A valosagban persze ennél tébb lehetéség
kinalkozik, de a program csak ezt a kettot tudja
modellezni.

Ezeddig csak az els6, a logikai Osszekapcsolas
modellezésével talalkozhattunk, a masodikkal, a
merev palcas 6sszekotéssel nem.

Ha a csoport elemeit merev palcak kotik Ossze, az
egyes elemek mozgasa a palcakon keresztiil hatassal
van a csoport tébbi tagjara is. Ezt a hatast leiro
fizikai tOérvényszeriség az inverz Kkinematika,
amelyet a program is modellezni tud. A palcak
megfelelnek a csoport tagjait 6sszekété vonalaknak,
a targyak pedig csuklopontként viselkednek. A
programban minden csuklopontra kiilon meghata-
rozhatjuk, hogy merre nem mozdulhat, vagy fordul-
hat el. Példaul ha a csoport egy emberi labat
modelez, akkor a térdiziilet helyén 1évé csuklopont
csak a kereszttengely koriil fordulhat, de minden
iranyban mozoghat, feltéve ha a tobbi testrész
engedi.

Legjobb lesz, ha ezt g
is gyakorlati példan §
szemleéltetem. Keészits |
ot egyforma gombot §
és kosd azokat sor- |
ba, ahogy a képen |
latszik. Ahhoz, hogy |
stabil targyunk le-
gyen, amit pontosan
lehet manipulalni,
kell legalabb egy fix
pontjanak lenni, ez ESSES
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az Osszulo, amelyet az inverz kinematikaban
mozdithatatlannak, de elforgathatonak vesz a
program.

Kapcsolj Pick objects modba és valaszd ki az
utolso gombot. Probald elmozgatni. Semmi kKilonos
nem torténik, a gomb mozog, mint ahogy azt mart
megszokhattuk. Most pipald ki a States menu
Constrain pontjat. Probald ujbol elmozgatni a gom-
bot. Na errol beszéltem, ez az inverz kinematika.
Mindaddig, amig a Constrain ki van pipalva, a
targyak csoportbakotését jelzé vonalak ugy viselked-
nek, mintha merevek lennének, rajtuk keresztil a
mozgas atadodik a csoport tobbi elemére is. Fontos,
hogy a kényszermozgatas soran a targyak Pick
Objects modban legyenek szelektalva.

Masik fontos dolog, hogy a kényszermozgatas csak
interaktiv manipulaciokkal hasznalhato. A Trans-
formation keérdezében megadott elmozdulasoknak
nem lesz hatasa a csoport tébbi elemére.

Folytassuk tovabb a kisérletezést, probaljuk Ki,
hogyan lehet az egyes targyakat bizonyos mozgasok
ellen védeni. Ugyan csak Pick Objects modban
valszd ki a valtozatossag kedvéert az utolsd gombot.
A States mentibol a Freeze ponttal hozd elo a korla-
tozasok keérdezojét. Rogzitsiik a gomboét a Z és Y
iranya mozgasok ellen. Piciny angol tudassal
gondolom mindenki rajott, hogy a Translation
jelenti a mozgas, a Rotation pedig a forgas korlato-
zasat. De mit jelent a Local és a World? Azt, hogy az
iranyonként megadott korlatozas a targy sajat, vagy
a vilag tengelyrendszere szerint értendo-e. Ezeket
kombinalhatjuk is, azaz letilthato példaul a sajat X
tengely és a vilag Z tengelyének iranyaba eso
mozgas. A Joints Lock jelentését késobb ismer-
tetem (Fogadjunk nem is tudja, abban bizik, hogy
addig valaki elmondja neki!) Most csak a vilag Z és Y
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tengelyeit valaszd ki. Ezzel elértik, hogy a targy
szabadon elfordulhat, de csak a vilag X tengelyével
parhuzamosan mozdulhat el.

Megjegyzem a Freeze-nek csak kipipalt Constrain
esetén van hatasa.

Ha mar a forgasnal tartunk, hol van a targy csuk-
lopontja? Termeészetesen a tengelypontjaban, mint
ahogy ez lathato, hiszen innen indulnak az 6ssze-
koto palcak.

Miutan OK, valaszd ki most a (Az utols6 gombét?)
k6zépso gombot. Probald meg elmozgatni. Az utolso
gomb ugy mozog, mintha egy csuszdan lenne régzit-
ve. Ez termeészetes, hiszen ezt allitottuk be a Freeze-
nel. :

Az animaciok soran az el6bb latott kényszermozga-
tast szintén a statek segitségével lehet hasznositani.
Az inverz kinematika segitségével beallitjuk a targy
kulespozicioit, ezekrol stateket készitiink a grouping
parameéter tipus eltarolasaval, majd azokat az
animacioban az Action editornal leirt modon hasz-
naljuk. A kulcspoziciokat jol at kell gondolni. Pél-
daul egy teljes kor megtételéhez nem elegendé egy,
de meég kett6 state sem. Ugyan is, ha van egy 0° és
egy 180° elfordulast tartalmazo state, akkor meég
nem egyertelmuen meghatarozott, hogy a forgas
mely iranyban megy végbe. Ebben a konkrét esetben
tehat harom state kell, pl. 120°-0s elfordulasokkal.
Lehet az egyes elfordulasok szége kiilénbdzé is, de
ekkor nehezebb egyenletes forgast beallitani.

Az egyes targyak, illetve csuklopontok korlatozasait
harom féle modon oldhatjuk fel. A Freeze kérdezo-
ben barmikor ujbol rendelkezhetiink az aktualis
tiltasokrol, vagy a Release ponttal az éppen
kivalasztott csuklopont 6sszes korlatozasat toérolhet-
juk. A Release All a kivalasztott targy dsszes csuk-
lopontjat felszabaditja.
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Koézben kitalaltam mit is jelent a Joint Lock.
(Mondtam ugye!) Ezzel az adott tengelyt a kozvetlen
felmendjéehez kapcsolhatjuk, csak azzal egytitt moz-
dulhat, fordulhat. Példaul ha Y-t Joint Lockoljuk,
akkor az a targy Y tengelye mentén csak abban az
esetben mozdulhat, ha vele egyutt mozdul a felme-
néje is. Ha torténetesen a felmend ilyen mozgas
ellen régzitve van, akkor ez a targy is mozdithatat-
lan lesz.

Skeleton kontrol

Nem rossz dolog az inverz kinematika, de az meg
semmi, ahhoz képest ami most jon. Megismerke-
diink a csontvazas targymanipulacioval. (7iszta hor-
ror, gyengébb idegzetiuek fogjak be a szemtiket!) A
csontvazak lényege, hogy a targyhoz meghatarozunk
egy. csuklopontokkal ésszekapcsolt vonalakbol allo,
csontvazat. Ennek a vaznak az alakitasa azutan ata-
dodik a targyra és megfeleloképpen deformalja azt. A
csontvaz alakitasahoz igénybe vehetjik az el6zo
fejezetben ismertetett inverz kinematikat is. Gondo-
lom nem kell nagy fantazia ahhoz, hogy elképzeld,
milyen nagyszeru lehetéségeket rejt ez az animacios
segédeszkoz. Nagyobb grafikai munkaallomasokon
mar régota hasznalt és jol bevalt fogas a csontvaz-
kontrol. -

Az Imagine csontvazainak plusz képessége a sze-
mélyi szamitogépes platformon futo, csontvazkont-
rollal rendelkezo 3D programokéival szemben, hogy
egyértelmien definialhato a csontvaz altal létre-
hozott deformacio helye, vagyis meghatarozhato,
hogy a targyon hol az izulet.

Nosza egy példa. Készits egy primitiv csovet, amely
elegends, ha 12 korszekciobol all, de hosszaban
legyen 13 szegmenses. Méretét és helyzetét allitsd be

26



Detail editor

a képen lathatoé mo-
don. Leépj at Pick
Points modba és
rendezd at a targy
pontjait, tgy, ahogy
az a masik képen
lathato.

Az igy letrehozott
‘helyek lesznek a
targy izuletei.
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Most ehhez a targy- p
hoz hozzunk létre egy
csontvazat. Ez nem |
mas, mint 0Ossze- |
groupolt tengelyek |
sorozata. A tengelyek
jelképezik a csuklo-
pontokat, mig az |
azokat Osszek6tdé vo- |E
nalak maguk a cson- |
tok. Tegyél egy ||
tengelyt minden izu-
let kozepébe, plusz
egyet-egyet a targy két végére. Az egyik lesz a csont
csatlakozopontja a képzeletbeli fels6bb targyhoz, a
masikra csak azért van sziikség, hogy a targyat a
vegénél tudjuk megfogni a deformalashoz. A
létrehozott tengelyeket sorban 6ssze kell grupolni,
mond juk ugy, hogy a Tube tengelye feldli Axis legyen
a csontvaz ossziilGje. A csontvaznak nem szukséges
a targyon beliil tartozkodnia, mivel kés6bb ugyis
meghatarozzuk, mely csuklopont mely iziilethez
tartozik.

My B Tw (50 CTp. P4 |Mn Bt | o Bne W5 o EhT £ |Saocds £ 20 Nay S i ki ]
FoiRra au [uor ks | b (et Ed F L LED G bok]
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Ha idaig megvan, 6ssze kel kétni egy csoportba a
targyat €s a hozza tartozo csontvazat, mégpedig ugy,
hogy a targy legyen a csoport 6ssziiloje. Ezzel még
korant sincs kész a dolog, hatra van a sokat
emlegetett csuklopont-iziilet egymashoz rendelés.

Miel6tt ennek nekifognank, tekintsiikk at az
alapelvet. Az iziletet felilletek hatarozzak meg.
Minden iziilet egy deformacios rész, a hozza tartozo
feluletelemek deformalodnak, amikor az iziilet haj-
lik. Az wzulet "feletti" rész, azaz az iziilett6l a targy
tengelypontja felé terjedo feliiletekre az iziilet nincs
hatassal, ellenben a masik iranyban fekvo feltiletek
deformacio nelkiil elmozdulnak. Ennek igazolasara
figyeld meg pl. a mutato ujjad. Hajlitsd be a kézépso
ujjpercnel. Az ujj csuklo felée es6 része nem valtozik
(kiveve a bor huzodasat, de ettol most eltekintiink),
az els6 ujjperc pedig elfordul. A kettoé koézé eso rész,
az iziilet ekézben deformalodik, behajlik.

No, let’'s go! A csontvaz minden tengelypontjahoz
hozza kell rendelni egy deformacios, és egy ezzel
osszefuggésben mozgo részt. Az el6zoek soran felii-
letelemekrol beszeéltiink, tehat az 0Osszerendelést
Pick Faces modban kell végrehajtani.

Keét modszert hasznalhatunk eme feladat megolda-
sara, eloszor az elsot ismertetem. A kivant feliiletele-
mekbol alcsoportot kell léetrehozni, majd azokat a
megfelel6 tengelyekhez hozzarendelni. Valaszd ki
elsonek a targy oOsszes feliiletéet és készits beloluk
egy alcsoportot a Functions/Make /Make Subgroup
menupont alkalmazasaval, mondjuk "MIND" néven.
Valaszd most ki az elsé iziilet bal oldalatol kezdve az
Ossze feliiletet. Ez lesz az a rész, amelyre az adott
iziiletnek valamilyen modon hatasa van, készits
beldle 1A néven subgroupot. Ezutan ezen iziilet jobb
oldalatol kezdve valaszd ki az 6sszes fennmarado
részt, ez legyen az 1B alcsoport. Ezekre a feliiletekre
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nincs deformacios hatassal az izulet, de annak hajli-
tasakor ezek is elmozdulnak. Maga a deformalodo
rész az 1A és 1B alcsoportok kiilonboézete.

Ugyan ezen az elven kijelolt feltiletekbol készitsd el
a 2A, 2B, 3A, 3B, 4A, 4B alcsoportokat is. Az utolso
tengelyhez nem kell feltileteket rendelni, mert ennek
mindoéssze az a feladata, hogy a képzeletbeli ujjat a
véegenel tudjuk megfogni.

Az alcsoportok elkészitése utan Pick Objects
modban valaszd ki a csontvaz legfels6 tengelyét,
majd a  States/Bones Subgrps pontjanak
alkalmazasaval hivd elo az Osszerendelés
vegrehajtasat szolgalo kérdezot. Itt a Big Subgroup
input mezoben kell megadni annak az alcsoportnak
a nevet, amelyre az adott csuklopontnak hatasa van,
mig a Small Subgroup input mezében azt, amelyet
mar nem deformal, csak mozgat. Mivel a legfelsé
tengelynél tartunk, mindkét input mezébe a "MIND"
csoportja keruil. Nem kell azonban a beirassal
manualisan bajlodni, a Browse kapcsolora klikkelve
elétunik a definialt alcsoportok listaja, amibdl egy
jol iranyzott bal klikkel valaszthatunk.

A kovetkezo tengelynél a Big Subgroup az 1A, a
Small Subgroup pedig az 1B alcsoport lesz. Most jon
a kreativitas, a masik harom tengelyt allitsd be
magad. Az utolso tengelyhez nem kell alcsoportokat
rendelni, mivel ennek nincs valodi iziilete.

Hu, kész van, gyorsan mentsd ki! A hozzarendelé-
sek létrehozasara van egy gyorsabb modszer is,
amelyet az Imagine 3.1-es valtozatot hasznalok
eélvezhetnek, a 3.0-ban ugyan is még nincs benne.
Ez egy kozvetlen lehetéség, nem kell alcsoportot
képezni eés kiulon a tengelyekhez rendelni. Az el6zo
modon valaszd ki a megfelelo feluleteket, ezutan
azokat a Functions/Make/Mk. Big Subgrp, vagy a
Mk. Sm. Subgrp pontok alkalmazasaval rogtéon a
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tengelyekhez rendelheted. A meniipont hasznalata
utan csak annyi a dolgod, hogy a kello tengelyre
kattintasz. Erre az allapot sorban egy figyelmeztetést
is kiild a program, amely mindaddig lathato, amig el
nem talalod a tengelyt. Ha az utobbi modszert
hasznalod, akkor is létrejon az alcsoport, ennek
automatikusan adodo neve keriil be a Big és Small
Subgroup input mezobe.

No, Setup OK, tovabb. Nem elég az izliletek megha-
tarozasa, Kkell egy rogzitett alaphelyzet, amihez
képest deformalhatjuk a targyat. Hol taroljuk el ezt
az alaphelyzetet? Mondjuk egy state-ben, amelynek
az egyértelmd megkiillonboztetés vegett adjuk a
"DEFAULT" nevet. Ez a név ebben az esetben kote-
lez6! A statesben most nem csak a group, hanem a
shape informaciot is el kell tarolni. E16bbi a csontok
helyzetének, utobbi a targy alakjanak rogzitése
miatt fontos.

Most van kész, lehet 6riilni. Probaljunk alakitani a
targyon, ha mar ennyit szenvedtiink vele. Pick
Objects modban valaszd ki a csovet és a Freeze
segitségével rogzitsd le mindenféle mozgas és forgas
ellen. Ezzel azonos hatasu, ha a csontvaz 6ssziilo
tengelyét rogzited le, amely az egész targyat
képviseli. Ha ez a
lerégzités elmarad, a
targy ossze-vissza
mozogni fog, mikoz-
ben a csontvazat
alakitjuk. Kapcsold
be a Constrain-t,
majd Pick Objects
modban, ahogy az
inverz kinematikanal
lattuk, deformald el
a csontvazat. Ezzel
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meég nem deformalodik automatikusan a targy is,
elébb ki kell valasztani azt, majd a States/Bones
Update meniiponttal alkalmazni a csont valtozasat a
targyra. Ez latszolag kényelmetlennek latszik,
gyakorlatilag azonban nagyon hasznos, ha az em-
berfia nem egy erémiiszerid munkaallomason dolgo-
zik, ugyan is egy Osszetettebb targy folyamatos

— m frissitése a csontmu-
veletek soran jelen-

)| tos lassulast
eredmeényezne. Ha
| meg vagy elégedve a
targy uj alakjaval,
ebbol is készits egy
state-t, a tobbi mar
megy ahogy eddig.

Az el6z6 néhany
EERi it i i | mondat ugy hangzik,
e Wl e o e i s S 11\ intha a  csontvaz
deformalasa csak a Constrain bekapcsolasaval,
inverz kinematikai szabalyok szerint mehetne végbe,
holott ez nem igy van. A Constrain kikapcsolasa
utan a csontok szabadon manipulalhatok, akar még
a hosszuk is megvaltoztathato, a targy kovetni fogja
ezeket a torzitasokat is. A deformacios részek ebben
az esetben is az iziiletek lesznek.
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Targyalakito funkciok

Kétség Kkiviil az el6zo fejezetekben ismertetett
lehetoségek a legfontosabb targyalakito muveletek,
de ezzel nem merul ki a program tudomanya. A
targyak formalasahoz néhany uj eszkoz is az alkoto
rendelkezésére all. Ezeket a funkciokat interaktiv és
numerikus modon is igénybe lehet venni, csakugy
mint a korabban megszokott Move, Rotate és Size
muveleteket.

A muveleteket a Functions/Deformations kérde-
zojében talaljuk. A listabol valamelyiket kivalasztva
megjelenik annak 0P 8 Y SR DG IR M T
paraméterkérdezéje, L = ., AL SR R W T R

. 4 Stretch Dat -
ahol a mivelet ada- | e B oo :
tait adhatjuk meg. | | _ T R ;

; N @ - Local X L. Local ¥ = Local Z =
Ugyan ezek interak- [ = use mxis Beg at B g I

tiv valtozatai a kép- 4 .. Use Beg/End End at i
ernyo aljan lévo hat ek ICancel 4
valnorthatok A de. L L
formaciok sokszor igen amorf dolgokat hoznak létre,
ezért legjobban sok Kkisérletezésel eértheto meg a
mukoédeésuk.

A megfelelo forma eléréséhez a targynak elegendo-
en sok pontbol kell allni, példaul egy egy szegmens-
b6l allo csovet igen nehéz kihasasitani, hogy hordo
alaku legyen.

A deformaciok kérdezdjében sok azonos paraméter
talalhato, ezeket most 6sszefoglalom.

A deformacio mértéke numerikus esetben a kérde-
z6 legtetején lévé input mezében adhato meg. Ez
lehet méretarany vagy tavolsag, attol fliggéen, hogy
melyik funkciot hasznaljuk.
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A deformacio valamely tengellyel parhuzamosan
fejti ki hatasat, ez a tengely mindig lokalis, beallitani
az adott muvelet kérdezojében a fels6 kapcsolosorral
lehet.

Van ugy, hogy a muvelet nem foltétlen terjed ki
mind a két merdleges iranyban, ekkor ezt az X Only,
Y Onmnly, és X and Y kapcsolokkal szabalyozhatjuk a
deformaciok keérdezojeben. Ha nem a Z, hanem egy
masik a meéretvaltozas tengelye, természetesen ezen
kapcsolok jelentése is valtozik, és a fennmarado keét
tengelyt kell rajtuk érteni.

A torzitasokra jellemzo, hogy nem f{6ltétlenil a
targy egeszere, hanem akar csak egy un. atmeneti
részere fejtik ki hatasukat. Ez az atmeneti rész vagy
a targy tengelypontjatol a deformacio tengelyével
parhuzamos pozitiv iranyba eso 100 egységnyi
szakasz, vagy a tengelyponthoz képest megadott Beg
at és End at kozé eso rész. Hogy melyik, azt az Use
Axis, vagy Use Beg/End kapcsolokkal valaszthat-
juk ki. Megfeleloen beallitva a parameétereket, a de-
formacio az egeész targyra kiterjesztheto.

A kovetkezo muveletek koziil valaszthatunk:

Strech, St. Ezzel
egy tengely mentén
tudjuk nyujtani a
targyat, de nem
linearisan, mint a
Scale-lel, hanem a
nyujtas kézéppont-
jatol tavolodva egy-
re kisebb meértéek-
ben. Ennek megeér-
tesére probald ki a
funkciot egy gom-
boén.
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Twist, Tw. A targy |
egy részét lehet a |
funkcioval elcsa- |
varni. A csavaras |
helye most is a |
tengely pozitiv ira-
nyaba es6 100
egységnyi rész,
vagy a numeriku-

san meghatarozott B e
szakasz. -

Taper, Tp. Szintén egy méretvaltoztatas. A targy a
tengelypontjatol negativ iranyban, vagy a numeri-
kusan megadott rész kezdetéig nem valtozik, mig
az atmeneti szaka-
szon egyre erotelje-
sebb a meéretvaltoz-
tatas, a targy mint-
egy kihegyesedik.
Az atmeneti sza-
kaszt kovetd rész
meretarany valto-
zasa azonos mer-
teka. E
A Smoot Taper |
hatasara a targy 5t
mertét valtoztato és nem valtoztatdo része
lagyabban kapcsolodik egymashoz, az atmeneti
szakasz ivesebb lesz.

A funkcio mukodése legjobban egy kb. 10-15
szegmensbol allo tube primitiven szemléltethets. A
primitiv hossza legyen 200 egység. Ebbol a Taper
segitségével konnyen csinalhatunk egy tolcsert. Ha
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nem az X and Y van beikszelve, a tolcsér lapitott
lesz, persze csak azon a részen amelyen a
torzitasnak hatasa van.

Pinch, Pi. Nagyon
hasonlo a Taper-
hoz, a kilonbseég
mindéssze annyi,
hogy az atmeneti
szakasz utan ko-
vetkezo  targyrész
nem valtoztatja a
meéretét, a targy
atmeneti réeszen
mintegy behuzza,
vagy kiereszti a hasat. A Smooth Pinch hatasara
most is ivesebb, simat atmenetet kapunk.

Bend, Bn. Ezzel a funkcioval a targy atmeneti részét
a valtozas tengelyére merolegesen valamelyik
iranyban eltolhatjuk, mint ahogy a hastancosno
riszalja magat. Probald ki egy 200 egység hosszu,
12 szegmenses csovon. Azt, hogy melyik iranyban
riszalja magat a targy, az in X és in Y kapcsolokkal
lehet megadni. Ha
a torzitas tengelye
nem Z, termeészete-
sen ez a ket kap-
csolo akkor is a
fennmarado ira-
nyokat jelenti. A
Smoth Bend hata-
sara a torzitas ke-
vésbeé lesz
szogletes.
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Shear, Sh. Az utolso
torzitd muvelet, ez
oldaliranyban  el-
nyomja a targyat,
ugy, hogy a torzi-
tas tengelyére me-
roleges élei
tovabbra is parhu-
zamosak maradnak
egymassal és az
eredeti elekkel. Egy |
csovet igy torzitva & R
hasonlo dolgot kapunk, mint az egymasra rakott,
ferde apropénzcsomo.

Van még néhany targyalakito funkcioja a prog-
ramnak, de ezeket nem a Deformationsban talaljuk,
hanem a Functions mentiben 6nallo funkciokként.
Legérdekesebb kozulik a Particles, amellyel
részecskékre bonthatjuk a targyat. Gyakorlatilag a
targy minden egyes feliiletelemét lecseréli a program
egy egyszerubb targyra, példaul kockara. Ezek a
reszecskék nem zarodnak teljesen Ossze, igy az ere-

: : == detileg  folyamatos

| feliletek szétszabda-

-+ lodnak, de pont ez a
| lényeg.

1| Készits egy primitiv

il gombot, valaszd ki

| és hivd meg ezt a
funkciot. Megjelenik
egy tekintélyes keér-
| dez6 kismillio biz-
gentyuvel.
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A Subgroup listaban az <entire object> alatt az
esetlegesen létez6 alcsoportok nevei lathatok. Itt
valaszthatjuk ki, hogy a részecskékre alakitas a
targy mely részeire terjedjen ki. Ezek kombinalhatok
is, tehat egyszerre akar t6bb alcsoportra is
beallithatunk kiilénb6z6 paramétereket.

A Type Kkapcsoloival lehet kivalasztani, hogy az
érintett feliiletcsoport, vagy az <entire object>
esetén az egész targy milyen formaja részecskékke
alakuljon at. A Faces (off) az eredeti allapot, ekkor
nem valtozik a targy, mig a tébbi kapcsolo a nevének
megfelelo alaka részecskéket eredményez. Nem rész-
letezem ezeket, csak kettot emelek ki. A Random
hatasara a részecskék alakja véletlenszeriien valasz-
todik ki a fentebb lévé lehetoségek koziil, mig a
Filename opcioval egy megadott objectfajlban leirt
alakot vesznek fel. A fajlt egy keérdezon keresztiil
lehet megadni.

A Sizing Kkapcsoloival a részecskemeéretet lehet
szabalyozni. A Random véletlen meéretet hataroz
meg, a Specify-t valasztva pedig a Size input
mezoben adhatjuk meg, egy-egy részecske meéretét.

Az Alignment harom kapcsolojaval azt donthetjiik
el, hogy a létrejovo részecskék a targyhoz, vagy az
egyes feliuletekhez igazodjanak, esetleg véletlensze-
ruen valtakozva, hol ehhez, hol ahhoz.

Az utolso kapcsolocsoport tagjaival szabalyozhat-
juk, hogy a részecskék a targy eredeti korvonalahoz
kepest hogyan helyezkedjenek el. Az Inscribed
belulirot jelent, vagyis a részecskék az eredeti
alakon belil helyezkednek el. Ennek ellentettje a
Circumscribed, a koriliro, amikor a részecskék az
eredeti alakot kiviilrél érintik. Az Interpolated azt
jelenti, hogy a részecskék kozépvonala keriil az
eredeti alakra.
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A Seed nevi input mezoben egy tetszéleges szamot
adhatunk meg, ez lesz a véletlen szam generator
kezdoértéke.

A Particlization funkcionak van egy hibaja, a
Detail editorban nem kovetheté nyomon a hatasa, a
részecskék csak a renderelt képen latszanak. A
szerkeszt6kben a targy mindvégig az eredeti
alakjaban szerepel.

A részecskékre bontashoz hasonlo hatasu az
Object /Fracture funkcio, amely nem csak az élek
felezésére hasznalhaté, hanem a targy feliiletekre
bontasara is. Készits egy gombét, valaszd ki, majd
alkalmazd ra a Fracture-t. Megjelenik egy kérdezo,
amely a Scale Factor felol érdeklodik. adj meg
mondjuk 1.5-6t. Az enter lenyomasa utan a gémb
feliileteire esik szét, amely feliiletek raadasul még el
is tavolodtak egymastol. Az eltavolodas meértéke az
elobb megadott szamtol fugg. Ha a Scale Factor 1.0,
a szétbomlott felilletek mindegyike eredeti helyén
marad, a targy latszolag nem valtozik. Ez azonban
csak latszat, valojaban sokkal tobb pont és €l fogja
alkotni. Ha a Fracture hatasanak kitenni szande-
kozott targy stateket tartalmazott, egy figyelmeztetés
jelenik meg, miszerint a muvelet hatasara a statek
adatai elvesznek.

Kovetkezé funkcio, amellyel a targy alakja valtoz-
tathato, az Applyque. Ezzel egy IFF (a PC-s
valtozatban TIFF, TARGA, PCX) képpel torzithatjuk
el a targyat, hasonlo modon, mintha azt a képet
altitude mapként feszitettik volna ra. Leényeges
kiilénbség azonban, hogy ez a funkcid nem csak
latszolagosan, hanem valojaban és veéglegesen
atrendezi az alkotd pontokat. Az egyenetlenségeket
kialakito képre a funkcio végrehajtasa utan mar
nincs is sziikseg.
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A Weave segitségével meghullamoztathatjuk a
targyat. A hullamok a targy sajat XY sikjan jonnek
létre, a hullam amplitidoja Z iranya. A hullam
kozéppontja egybeesik a targy tengelypontjaval,
legnagyobb amplitidojat a targy Z tengelyének
meérete hatarozza meg. A hullamok erossége a
tengelyponttol tavolodva csdkken, az X és Y altal
mutatott tavolsaghoz érve értékiik nulla.

Készitsiink most egy piciny animatat, amelyben
egy sik lapot hullamoztatunk. El6szor is hozz létre
egy primitiv plane-t, de 20X20 pontbo6l. Minél tébb
pontbol all a targy, annal finomabb lesz a hullam-
mozgas, mivel ez az alkoto pontok atrendezésevel
manipulal. Forgasd el a tengelyét X kériil 90 fokkal.
Erre azért van sziikség, hogy a Z tengely a feliiletre
merédlegesen alljon. A sik ezennel el6 van keészitve,
hasznald a Wave funkciot. A létrejott alakbol készits
egy state-t, a shape informaci6 eltarolasaval. Léepj be
a transformation kérdezobe és a Size-t valasztva 1rj
be Z-hez -1-et. Ennek hatasara a targy alakja az XY
sikra tukrozodik, a hullam megfordul. Ez az alak is
megér egy state-t. Allitsd be a perspektiva nézetet
ugy, hogy a sikot élérdl lasd, majd készits egy state
animot, amiben az alak egyik allapotbol atmegy a
masikba és vissza.

Most pedig ablakozzunk. A Latticize funkcio se-
gitségével a targy minden feliiletelemére ablakokat
vaghatunk, ezzel olyan hatast kivaltva, mintha a
targynak csak a vaza volna meg, de valojaban nem
tartalmazna felilileteket. Készits egy plane-t, de elég
ha 4X4 elembol all. Valaszd ki a targyat és alkal-
mazd a Latticize-t. Megjelenik egy input mezo,
amelyben azt adhatjuk meg, hogy az eredeti élek
helyén a feliiletelemhez képest milyen széles ablak-
keretek jojjenek létre. Legyen ez most 0.1, vagyis
minden feltilet 90%-a helyén lyuk lesz, a maradék
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10% pedig keretezi ezeket a lyukakat. A hatast
lemérheted, ha a perspektivaablakot kinagyitod és a
Shaded megjelenitést valasztod.

Most pedig bemutatok egy érdekes €s nagyon hasz-
nos targyalakito funkciot. Bonyolult, sok pontbol
allo targyak alakitasa sokszor igen nehézkes, hiszen
minden pontot megfelelé aranyban kell mozditani.
Addig nincs is baj, amig a Deformations elemeivel
megoldhatéo a torzitas, de mit tegyink példaul
akkor, ha egy hengeres korso szajara szeretnénk
kiontot alakitani. A Forms editorban kénnyen meg-
oldhato a dolog, de ha egy Detail objecten szeret-
nénk ezt megvalositani, amely nem viheté at a
Forms-ba, mar nehezebb a helyzet. Ilyen és hasonlo
feladatok megoldasara fejlesztették ki a Deform
Tool nevi eszkOzt az Imagine alkotoi. A Deform
Tools egy tetszileges meéreti szegmensszamu tégla-
test, amely ugy viselkedik mint egy feliiletek nélkili,
csak pontokbol és é€lekbél allo targy. Ez azonban
"emlékszik" kezdeti alakjara és nyilvantartja, hogy
ahhoz képest milyen deformaciokat hajtottunk végre
rajta. Ha a megfelelo alakitas utan a belsejébe
tesziink egy normal targyat, kivansagunkra a
Deform Tool alakitasai atadodnak erre a targyra. A
DT-nek és az alakitando targynak nem kell azonos
felepitésinek lenni, azoknak a pontoknak, amelyek
nem esnek egybe a két targyon, interpolacioval
szamolodik ki az uj helyzete.

Neézziink egy konkrét példat a homaly oszlatasa-
hoz, probaljuk megcsinalni a fentebb emlitett
korsot. Ezt majd egy alap Tube primitivbol képez-
ziik, de elgbb készitsiik el a deformalo eszkozt az
Objects/Add/Deform Tool pontjaval. Mint emlitet-
tem a DT egy téglatest, méretét és szegmenseinek
szamat mindharom iranyban kilén megadhatjuk a
megjelené kérdezoében. A meéret most legyen
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mindharom iranyban

100 egység, a szeg-
mensek szama pedig
5, 5, 2. Az OK utan
megijelenik a mega-
dott paramétereknek
megfelel6 targy. Va-
laszd ki, majd Hide
Points modban
rejtsd el az also ket

- pontsorat. Lepj at
e e et s R DTa g Points-ba  és
rendezd at a pontokat, hogy a képen lathato
alakzatot kapd.

A feliilnézetben alul
lathato kicsucsosodas
fogja létrehozni a kancso
kiontojét. A hatas szemle-
letesebbé tétele eérdeke-
ben készitsliink egy talpat
is a korsonak, takard
most ki a fels6 két pont-
sorat a DT-nek, az also
pontsorbol pedig hozd
letre a kovetkezo alakot: .

Lépj vissza Pick Groups-ba és készitsd el a csovet,
amely majdnem egy alap paraméterekkel rendelkezo
Tube primitiv, egyetlen kiilonbség, hogy két
fuggoleges szekciobol alljon. Vedd egy Kkicsit
kisebbre scale-lel, mivel az alakitando targynak
benne kell lenni a DT eredeti mérete altal hatarolt
teruletrészek. Ha kisebbre vetted, allitsd be a
poziciojat is, hogy a fenti feltételnek: megfeleljen.
Ezutan, mikézben a henger van kivalasztva,
alkalmazd ra a Functions/Deform Tool funkciojat.
Megijelenik egy kérdez6, amelyb6l a deformalo
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eszko6zt kell kivalasztani, legyen ez most az imeént
léetrehozott DTOOL_5_5_2. A program sz6szmotol egy
kicsit, mialatt a DT deformacioit atulteti a targyra.
Ha jol kovetted a fent leirtakat, kb. ilyen alakot
kapsz: -

5 =2

.

/ -

Ugye kénnyebb igy? Persze nem csak egy-egy szint
alakja modosithato egy idoben, hanem akar az egész
targy is. Minden pont a DT eredeti alakjaban hozza
legkozelebb es6 két pontot 6sszek6té vonal elmozdu-
lasa szerint valtoztatja a helyet.

A targyakat nem csak a beépitett alakito funkciok
segitségevel alakithatjuk, hanem hagyomanyos
modon, az alkoto pontjaik szerkesztésével is. Ekkor
azonban soszor problémat jelent a takarasban lévo
pontokhoz valé hozzaférés. A program korabbi val-
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tozataban erre a problémara mar lattunk egy megol-
dast, a Hide funkcio személyében, mellyel kitakar-
hatjuk a felesleges pontokat. Ezt a lehetoséget a
program uj valtozataban jelentosen kibovitették.
Ahhoz, hogy a kitakart pontokat ujbol lathatova
tegyuk, eddig vissza kellett lépni Pick Groups, vagy
Pick Objects modba, majd a Hide Pointsba ismet
belépve a felesgeseket ujbol kitakarni. Ezt feladatot
leegyszerusithetjik a Pick/Select meniu Unhide All
pontjaval, amely fiiggetleniil attol, hogy melyik
szerkesztési modban vagyunk, ismet lathatova teszi
az elrejtett pontokat. A masik hasonlo funkcio
szintén lathatova teszi az elrejtett pontokat, de nem
az Osszeset, hanem csak egy megadott subgrouphoz
tartozokat. Miutan a  Pick/Select menubol
kivalasztottuk az Unhide Subgroup mentupontot,
egy subgrout keérdezo jelenik meg. A Kkivalsztott
alcsoport pontjai ezutan lathatova valnak.

A Hide modban toérténo pontrejtegetésnek hatra-
nya, hogy az elrejtendé pontokat kell benne kiva-
lasztani, holott altalaban egyszerubb volna a
megmaradoakat jelélni. Pontosan ezt a célt szolgalja
Pic/Select meniu Hide Unselected pontja, hatasara
csak a szelektalt pontok maradnak lathatoak, a ki
nem valasztott pontok elrejtodnek. Ezt nem csak Pic
Points modban, hanem Pic Edges és Pick Faces-ben
is hasznalhatjuk, ekkor a Kijelolt élekhez, vagy
felliiletekhez tartozo pontok maradnak lathatoak.

Most pedig adok egy hazi feladatot. Készits egy
felgobmbot, de ez legyen teljesen zart, azaz a metszeti
részen is legyen fellilete. A gomboét felbevagni igen
egyszeru, Pick Points modban ki kell valasztani a
felesleges pontokat és torolni azokat. Mivel igy a
metszeti részen nem lesz feliilet, ez még csak a
feladat fele. Eddigi ismereteink szerint tudunk erre
tobbféle megoldast is talalni. Az egyik, hogy a
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metszet peremén lévé pontok kivételéevel minden
pontot elrejtiink, majd a megmaradok kézé manu-
alisan feliileteket képeziink Add Faces modban.
Lassu, nem pontos, faradalmas. Masik megoldas,
hogy lemasoljuk a targyat, a masolat metszetének
peremét levagjuk, térben kinyomjuk, majd a Slice
funkcio segitsegével kivagunk vele egy siklapbol egy
kort, amely pont illeszkedik a félgomb nyitott
feliiletére, Osszemergelve vele megoldottuk a fela-
datot. Még lassabb, pontos ugyan de faradalmas.
(Lustasag f€él egészség, a kosz meg melegi) A
Imagine 3.2-ben van erre egy igen elegans megoldas.
Pick Edges modban valaszd ki a félgomb peremeén
leve élek felét félkorben, majd hivd meg a
Functions/Set Edge Line meniipontot. Ezzel a
muvelettel a kivalasztott éleket célként kijeloltuk egy
feliiletképz6 eljaras szamara. Mos valaszd ki a
perem fennmarad6 éleit és hivd meg a
Functions/Fill to Edge Line menupontot. Ez a
szelektalt éleket feliiletekkel kapcsolja Ossze az
elézoleg Kkijelolt élekkel. A funkcido mukdodese
hasonlo a Skin-hez, de egyszerre mindig csak ket
élcsoport kozott mikodik, viszont nem feltétele,
hogy ezek azonos szamu ¢€s sorrendd pontbol
alljanak. Nem csak ilyen egyszeru feladatokra
hasznalhato, hanem példaul két targy egybeflizésére
is. Tegyiik fel, egy 24 szegmensbol allo hengert kell
kapcsolni egy 16 szegmenses kuphoz, hogy azok
zart feliilettel illeszkedjenek. A Join és Merge
‘hasznalataval ez igen nehéz, nem kapunk sima
illeszkedést a ket targy kozott. Nézzuk, hogyan
oldhato6 meg a feladat az elozoleg megismert
funkcioparossal. Természetesen a keét targyat most
is egybe kell kapcsolni a Joinnal, vagy a Merge-
dzsel, de agy, hogy maradjon koézottiik egy szik sav,
ahova a kapcsolo feliileteket létrehozzuk. Ha ez
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megtortént, a kivalasztott targgyal lépj at Pick
Edgesbe. Valszd ki a hengernek a kup also része felé
es0 peremenek eéleit és allitsd be a kapcsolodas
céljanak a Set Edge Line-nal. Ezutan a kup peremén
levo élek szelektalasa kovetkezik, majd mindennek
tet6zésekeént a Fill to Edge Line, amely létrehozza a
kivant felileteket. A funkcio tehat, mint lattuk, ket
barmilyen bonyolultsagu targy feliiletekkel térténo
egybefuzését képes elvégezni, gyorsan, pontosan,
kényelmesen.

Kovetkezo feladat. Készitsink egy holégballon
alaku targyat. Hoho, mi sem egyszerubb enneél,
korvonalat megrajzoljuk, koézéppont koéril megfor-
gatjuk, kész. Ahogy a Moricka elképzeli. Az elso
problémak mar a szép ivelt kérvonal megrajzolasa-
kor jelentkeznek. Sebaj, Drag Points-ba atvaltva rop-
ke negyed ora alatt sikeruil atrendezni a pontokat,
hogy a megfelelo korvonalat tébbé-kevésbé megkoze-
litsiik, az a kis szogletesség, ami marad, az meég
megengedheto. No, erre is tudok egy jobb megoldast,
illetve nem is én, hanem az Imagine. Rajzold fel Add
Linesben a korvonalat durva kozelitésben, majd Pick
Edgesbe atlépve valaszd ki azokat. Fontos, hogy az
elek Osszefliggoé vonalat alkossanak. Most jon a csel,
a Functions/Smoot Edge Line képében. Hatasara
megjelenik egy input mezo, benne egy 3-as. Ezzel az
ertekkel tudjuk a gorbe lesimitasanak meértékét
szabalyozni. Hogyan? Hm, nos erre a fogos, ravasz
kérdésre maguk a programozok sem igazan tudjak a
valaszt, lényeg, hogy ez egy polinominalis érték (nem
mondanam, ha nem ez volna a kézikényvben irva),
amely szabalyozza a funkciot. Probalkozz vele, tob-
bet a szerzok sem tudtak mondani. A lényeg, hogy
az Enter lenyomasa utan a kivalasztott élek ugy
rendezodnek at, hogy a gorbe lagy lefutasu lesz. Ha
a polinominalis érték nem megfelelo, egy hibalizenet
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lesz a valasz, mas nem torténik, probalkozz mas
polinominalis értékkel (tudom hogy ez szoismétlés,
de olyan szép az a polinominalis érték, hogy muszaj
volt még egyszer leirni). Szoval polinominalis erték,
ne feledd!

Attributumok

A targyak attributuma nem lényegében valtoztak
meg, de az attributum keérdezo6 tartalmaz egy ujdon-
sagot. A targyra immar tetszdleges szamu texturat
és brusht helyezhetiink, egymassal keverve is. A
prioritas szempontjabol tehat nincs kulénbseg a
textura és a brush koézoétt, azt a listaban elfoglalt
helyiik hatarozza meg. Textarat/brusht a targyra
helyezni az Add Txtr és Add Brsh kapcsolokkal
lehet, a  korabbi
programvaltozatok- |
kal azonos modon. A |
prioritasi sorrend [
kezdetben megegye-
zik a definialasuk
sorrendjéevel, az 1uj |
textara/brush min- |
dig a kivalasztott
mintazat elé kertl,
ha ilyen nincs, ak-
kor a lista végére. A
sorrend megvaltoztatasat szolgalja a Priority
kapcsolo. Ezzel az éppen kijelolt mintazat prioritasat
adhatjuk meg, az enter lenyomasa utan az adott
mintazat elfoglalja az aj helyét.

A mar elhelyezett mintazat kérdezgjebe ugy
léphetiink be, hogy a modositani kivant minta nevet
kivalasztjuk a listabol, majd az Info gombra klikke-
link.

o o e 1 1 1 e e e K0 7o i bt e e
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A texturakkal annyi valtoztatas tortént, hogy a
régiek nem hasznalhatok, az Imagine 3.0-t6l kezdve
mas a textara fajl formatum. Ez forditva is érvényes,
az uj texturak sem hasznalhatok a régi programmal.
Raadasul ez a valtozat mar figyeli a textura fajlok
kiterjesztését, és csak a *.itx fajlok keriilnek be a
kérdezoben a listaba, ahol a neviik a Kkiterjesztés
nélkiil jelenik meg.

Az uj texturak nagy része kooprocesszort igénylo
koddal van irva, a jelentdés szamitasigényességiik
miatt, ezért a nem kooprocesszoros program valtoza-
tot hasznalok ne lepddjenek meg, ha nem minden
texturat tudnak hasznalni. Az Gj texturak részletes
leirasa kilén fejezetben talalhato.

A brushoknal is tértént néhany aprobb valtozas.
Megjelent egy 0j brush tipus, a Reflection. Ez nem
a targy valamely attributumat valtoztatja meg, mint
peéldaul a Reflectivity, amely a fényvisszaveré képes-
seget modositja, hanem az igy felhelyezett kép ugy
jelenik meg, mintha az a targyon tiikrézodne. Frak-
tal zaj tipusu képek ilyetén alkalmazasaval igen élet-
szeri fém feliilletek hozhatok létre, gyényoéri
csucsfényekkel. Felhasznalhato még ez a funkcio
nem trace modban készult képeknél a valodi tikro-
zodések utanzasara.

A targyak az 1j
program valtozatban
egy attributummal
tobbet mondhatnak
magukénak, ez pe-
dig QuickEdges,
amely a FastDraw-
hoz hasonloan egy
gyorsitott megjeleni-
tési eljaras. A ki-

lonbség, hogy nem e L e A
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egy befoglalo kerettel imitalja a targyat, hanem
mindoéssze csak bizonyos éleit mutatja. Ezzel 6ssze-
tett alakzatok esetén is fogalmunk lehet a targy
valodi alakjarol, amellett, hogy €élvezhetjuk a gyorsi-
tott megjelenités elényeit.

Azokat az éleket, amelyeket a program a Quick-
Edges attributumu targyak megjelenitésére hasznal,
elore definialni kell. Ezt Pick Edges modban tehet-
juk meg, a kivalasztott élek Functions/Make /Make
QuickEdges funkcioval torténoé megjelolésével. A
targy alakitasa soran eléfordulhat, hogy valamely €l,
vagy élek, amelyek eddig Quick Edges-nek voltak
felhasznalva, mar nem jellemzoek a targy alakjara,
kivanatos volna ebbéli szerepuket toérélni. Erre
szolgal az Unmake Quick Edges funkcio, amely a
kijelolt élek QE attributumat visszavonja. Hasonloan
az alcsoport tagsaghoz, ez sem modositja a targy
alakjat, a Quick Edges is csak egy jelzés. Ide kap-
csolodik, hogy a Functions meniu QuickDraw
Toggle meniipontjanak hatasara elébb egy kérdezo
jelenik meg, ahol ki kell valasztani, hogy a hagyoma-
nyos, vagy a QD-s megjelenitést akarjuk-e kapcsol-
ni, csak azutan hajtodik végre a funkcio

Van egy uj attributum-hozzarendelési lehetéség is,
a Quick Attributes-ek altal. Ezek azonosak a normal
attributumokkal,
minddéssze a targyhoz |
rendelésiik modja
mas. A leggyakrab- |
ban hasznalt 25 |
attributum csokorba
foghato és ezek kozil |
akarmelyik egy kiilon }
kérdezon keresztul
egyszerien a targy- |
hoz rendelheto. I
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Neézzik hogyan. Valassz ki egy targyat (lehett tobbet
is egyszerre), majd a Functions menii utolsé pontjat
aktivald. Megjelenik egy 5X5 kapcsolot tartalmazo
ablak, ahol az egyes kapcsolok jelentik az attributu-
mokat. Ha raklikkelsz az egyikre, az annak megfe-
lelo attributum hozzarendelodik a targyhoz, mintha
az attributes keérdezében a Load-dal betsltottitk
volna. Lathato, hogy igy lényegesen egyszeribb.

A kapcsolok feliratai és a hozzajuk tartozo attribu-
tumok megvaltoztathatok. Mégis hogyan? A 25 attri-
butum a program kényvtarabol nyilo Attribs
koényvtarban helyezkedik el X.atr néven, ahol X az
attributum sorszama 1-25 koézétt. Az attributumok
azonos  szerkezetiek azokkal, amelyeket az
Attributes keérdezobol mentiink ki, létrehozni ugy
lehet oket, hogy egy axist ellatunk a megfelelé
beallitasokkal, majd kimentjiik azt az Attributes
kérdezo Save pontjaval a megfelelé néven.

A kerdezoben a kapcsolok szamozasa balrol jobbra
és fentrol lefelé halad. Peldaul az 1.atr a bal felsé, a
6.atr az alatta lévo, stb.

A kapcsolok neveit a Preferences editorban allit-
hatjuk be az ATxx sorokban. A nevek legfeljebb tiz
karakterbol allhatnak. Az ATPT sorban az attributu-
mok alapkényvtaranak nevet definialhatjuk.

Ugyan itt, az ATPT sorban adhatjuk meg annak a
kényvtarnak a nevét, amelyben a quick attributu-
mok vannak tarolva. Ennek a kényvtarnak minden-
képpen a program konytaraboél kell nyilni.

A quick attributumok alapkényvtarat az ATPT
sorban allithatjuk be.
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Fényforrasok

A fényforrasok paraméterei is boviltek, probabol
hozz létre egy targyat, majd az attributes keérdezgje-
ben kapcsold be a Light kapcsolot. Megjelenik a
Light Source Data kérdezo, amely azonos azzal,
amelyet a Stage, vagy Action editorban Light Source
szinrevitelekor lathatunk, ezért jol figyelj, mert ott
nem mondom el mégegyszer.

Az R/G/B Intensity gondolom nem okoz gondot,
ez a fényforras szine és ereje. Emlékezz ra, mit irtam
az elozoé kotetben, az egyes szindsszetevok ertéke
maximum 32768 lehet, bar ekkor mar atomvillanas
erejd a fény.

A’ féenyforras, a beldle arado fény szempontjabol
kétféle lehet, pontszerd, azaz a fénye egy pontbol
ered, vagy parhuzamos sugaru, amikor is a fény a
fenyforras X-Z tengelye altal meghatarozott térrész-
bol ered, és parhuzamos sugarakat vetit Y iranyaba.

Nézziik az el6zo esetet, a fény egy pontbol, a
fenyforras tengelypontjabol ered. Ezt a Point Source
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kapcsolo kiikszelése eredmeényezi. Ha masként nem
rendelkeziink, a fény a tér minden iranyaban
egyforma meértékben terjed. Masként rendelkezni a
Round/Rectangular Shape kapcsolokkal lehet,
ekkor a fény iranyitotta valik, csovaban terjed Y
tengelye mentén. El6bbi hatasara a csova alakja
hengeres, a fénykdér sugara a tengelyponttol Y
tavolsagra X lesz, ami megfelel a régi program altal
knalt iranyitott fenyu fenyforrasnak. Utobbi kap-
csolot aktivalva a fénycsova keresztmetszete négy-
zetes lesz, a fenyfolt alakja Y tavolsagban megfelel az
X-Z tengelyeinek.

Ha a fény parhuzamos sugaru, akkor mindossze
annyi a kulénbség, hogy a fénycsova nem kup, vagy
gula alaku lesz, hanem henger, vagy téglatest,
amelyben a fénysugarak a fényforras Y tengelyével
parhuzamosan terjednek.
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A Cast Shadow nem valtozott, aktivalasaval érhet-
juk el, hogy az adott fényforras vessen arnyékot
trace képszamitasi modban. Ha ez inaktiv, a fény-
forras semmilyen korilmeények kozott nem vet
arnyakot.

A Diminish Intensity szintén a régi, ha aktivaljuk,
a féeny a tavolsaggal aranyosan csékkeno intenzitasu
lesz. Hogy mekkora lesz az intenzitascsokkenés, a
féenyforras Y tengelyének meérete doénti el, minél
nagyobb, annal nagyobb tavolsagot tesz meg a fény,
mire fele intenzitasra csékken.

A Controlled Falloff uj dolog, ezzel szintén
csokkeno intenzitasuva tehetjuk a fényt, de
keresztiranyban, azaz a {fénycsova a széle felé
gyengébb fényt fog sugarozni. Az intenzitascsokke-
nést most is a fényforras Y tengelyének meérete
szabalyozza.

A No Lens Flare kapcsoloval azt tudjuk beallitani,
hogy a LensFlare, vagy NewLens global effect hasz-
nalata esetén ez a fényforras okozzon-e kameracsil-
lanast, vagy sem. Ha aktivaljuk, az adott fényforras
nem okoz Lens Flare-t.
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Egyéb ujdonsagok

Ebben az alfejezetben emlitem azokat az uj, vagy
megvaltozott funkciokat, amelyekrdl eddig nem esett
sz0, mert nem illettek be a tanrendbe. Az egysze-
ruseg és az attekinthetéség miatt a funkciok tobbé-
kevésbé a meniikben elfoglalt sorrendjiikben lesznek
megemlitve, ettél csak az egymassal kapcsolatos, de
mas helyen 1évé dolgok esetén teszek kivételt.

Az Object menuben talaljuk a Check Obj funkciot,
amely a kivalasztott targy logikai helyességét ellen-
orzi €s tajékoztat az esetleges hibakrol. Az egyik leg-
surubben eléfordulo iizenete, hogy a két pont
teljesen azonos pozicioban van. Ez nem f6ltétlen
hiba, néha Kkifejezetten ez a cél, de legtobbszor
folosleges, és noveli a fajl meéretét. A duplazott
pontokat nagyon egyszerden el lehet tlintetni.
Valaszd ki a targyat, majd alkalmazd ra a Merge-6t.
Ez a funkcio eredetileg tobb targy optimalizalt
egymasba fluzését szolgalja, de a targyon belili
duplikalt pontokat is kisziiri és megszunteti.

A Pick/Select menii Pick More funkciojat Pick
Faces modban hasznalva, azokat a feliiletelemeket
is hozzavehetjiuk a kijeloltek csoportjahoz, amelyek
kozvetlenul csatlakoznak azokhoz, vagyis van az
epen Kkivalasztott feliiletekkel k6z6s pontjuk. No, ez
igy Kissé zavaros. Készits egy gombét, majd 1épj at
vele Pick Faces-be. Valassz ki rajta kézéptajon egy
feliiletelemet (még véletleniil sem a gomb csucsanal,
vagy valamelyik sarkan/). Most hasznald a Pic More-
t, szoval ez az.

Utobbi funkcio nem csak Pick Faces, hanem Pick
Edges és Pick Points modban is hasznalhato (Pick
Szalamiban nem). Pick Edges-ben azon feliletek ha-
tarolo éleit, Pick Points-ban pedig azok hatarolo
pontjait teszi szintén kivalasztotta, amelyeknek van
ko6zo6s pontja a mar kivalasztott elekkel/pontokkal.
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Elérkeztiink a Detail editor utolsé ujdonsagahoz,
ez pedig a Pick/Select meniiben 1lévé Edge Filter. A
kivalaszto funkciot Pick Edges modban tudjuk
hasznalni bizonyos élek kivalasztasara.

A funkcié aktivalasa utan megjelenik egy kérdezo,
amelyben a kivalasztando élek feltételeit lehet beal-
litani. Ha az Use Angles kapcsolot kiikszeled, a Min
és Max input mezében megadott szogértékek koze
eso élek keriilnek kivalasztasra, vagy vesztik el kiva-
lasztottsagukat.

Az Use Face Count kiikszelése utan azok az €lek
keriilnek a funkcio hatasa ala, amelyek a Min és
Max kozo6tti szamu feliilethez tartoznak.

A Sharp/Soft Edges Only kapcsolokkal szabalyoz-
hatjuk, hogy a miuvelet csak a soft, vagy csak a hard
élekre legyen hatassal.

Quickdraw/Normal Edges Only hasonlo, mint az
el6z6, de csak a Quicdraw-ban résztvevo, vagy részt
nem vevo élekre lesz hatassal a funkcio.

A fenti lehetéségek kombinalhatok, tobb feltétel ta-
masztasa esetén csak azok az €lek befolyasolodnak,
amelyek minden feltételnek megfelelnek.

Az Edge Fil-
terrel nem
csak kivalasz-
tani, de Ki
nem valasz-
totta is lehet
tenni az érin-
tett eleket,
hogy melyiket
akarjuk, az a

Pick/Unpick

Edges  Kkap-

csolokkal . .

dontheto el. e s e e X P Bamane R L b b
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A Spline editor egy vadonatuj szerkeszté az
Imagine-ben, segitségével spline, azaz gorbe vonal
hatarolta targyakat szerkeszthetunk. Ezek legfébb
elonye a poligonalisan szerkesztett targyakkal szem-
ben, hogy a gorbe vonalak pontosabban, szégletes-
ség nélkiul megrajzolhatok. Mivel a program tébbi
része azonban poligonalis, ezért a rendering, vagy a
Detailban torténdé tovabbi alakitas el6tt at kell
alakitani a targyakat poligonalis formaba. A spline
alaptu szerkesztés elonyeit azonban ekkor is élvez-
hetjik, mert a gérbék poligonna torténé konvertala-
sa igen pontos, jo felbontasu, sokkal jobb eredményt
érhetink el, mintha eleve poligonalisan hoztuk
volna létre azt. _

A masik jellemz6 felhasznalasi teriilete a Spline
editornak a font objectek szerkesztése. Segitségével
Adobe Type 1-es formatumu fontokat kezelhetiink,
amelyekbol tetszoleges feliratot abrazolo objectet
hozhatunk létre. A program ezekbdl térbeli alakzatot
allit el6, és képes az extrudalas soran az élek
letérésére, géombolyldbb kinézetd targyak létrehoza-
sara. A font objectek képzéséhez a *.pfb
kiterjesztésu fajlok _
kellenek.

A gorbe csomopon-
tokon, "Knot"-okon
halad keresztil.
Minden csomopont-
nal meghatarozhat-
juk, hogy a gorbe
milyen szog alatt és
milyen ivben érje el.
Erre a célra a vezer-
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egyenesek szolgalnak. Minden csomoponthoz egy,
vagy keét vezéregyenes tartozik, attol fuggoen, hogy
az a gorbe végpontja, vagy kozbilsé pontja. Lehet
olyan csomopont is, amelyen nem halad keresztil
gorbe, ennek azonban nincs jelentosege.

A vezéregyenest csak azokban a szerkesztési mo-
dokban lathatjuk, amelyekben szabalyozni is tudjuk
azokat. Ezeket egy szaggatott vonal jelképezi, mely-
nek egyik vége a csomopontban van, a masik pedig
egy pontban veégzodik, amelyen keresztiil a vezére-
gyenest manipulalni. A gorbe mindig ugy éri el a
csomopontot lehet, hogy a vezéregyenes legyen az
ermtme A vezéregyenes hossza az gorbe ivével
aranyos.

A Spline editor kezelése igen egyszeru, akinek van
mar egy kis gyakorlata valamilyen vektoros rajzprog-
rammal, annak teljesen ismeros lesz.

Az editor elso két mentiije, a Project és Display a
szokasos, ezért itt most nem vesztegetiink ra szot.

Az Object meniuben lévo Load és Save menupon-
tok a targyak betoltését és kimentését szolgaljak.
Ezek azonban nem a szokasos poligonalis targyakat
kezelik, hanem a specialis spline formatumuakat.
Igy kimentett targyakat nem lehet mas szerkesztok-
be betdlteni, vagy a szinpadon felhasznalni. Ha
meégis megprobalnad, hibatizenet lesz az eredmeény.
Az elv forditva is igaz, poligonalis targyat nem lehet
a Spline editorba toélteni.

A Group, és az Ungroup a targyak csoportbakote-
sét és a csoportkapcsolat szétbontasat szolgaljak a
szokasos modon.

A Cut, Copy és Paste sem szabad, hogy magyara-
zatra szoruljon, ugyan ugy mukodik, mint a tobbi
editorban, egész targyak clipboardra masolasat és
onnan torténo felhasznalasat vegzik.

56



Spline editor

Az Add Axis segitségével axist adhatunk a
szerkesztohoz. Itt is érvényes, hogy minden targy
rendelkezik axissal, tehat a targyszerkesztést a ten-
gely letrehozasaval kell kezdeni.

Amirol eddig szo volt, nem ujdonsag, most jon a
lenyeg. Készitsiink egy targyat, egy sziv alakot, amit
térben kinyomunk. Az els6 lépés tehat a tengely
létrehozasa. Jeldld is ki roégton, majd a Modes
meniubdl valaszd ki az Add Knots modot. Ebben
tudunk "Knot"-okat, csomopontokat létrehozni. A
spline, vagyis a gorbe ezeken a csomopontokon
halad keresztiil. Minden csomopontnal meg kell ha-
tarozhatjuk, hogy a gorbe milyen sz6g alatt és mek-
kora ivben érje el.

A gorbe létrehozasakor az allapot sorban folyama-
tosan kiirja a program, hogy éppen milyen muveletet
végziink. Az elso tizenet az "Add Knot: First Point".
E szerint a gorbe els6 pontjat kell éppen meghata-
roznunk. Klikkelj a sziv also csticskének helyére, in-
nen inditjuk a gorbet.

Az allapot sorban megjelenik az "Initial Direction”
felirat, amely azt jelenti, hogy a gérbe kezdoiranyat
kell meghatarozni. Ekézben mar lathatjuk is az elso
vezéregyenest. Klikkelj az alabbi abran lathato
helyre. Most meg
kell hatarozni a ko-
vetkez6 csomopon-
tot, ezt jelenti a
"Next Point" Gizenet.
A pont elhelyezeése
soran folyamatosan
lathatjuk a kialaku-
lo gorbét, igy ponto-
san beallithatjuk az
alakjat, mar
amennyi rahatasunk

57



Spline editor

van arra, ugyan is ez az alak erésen fligg az el6zoleg
meghatarozott iranytol.

Ahogy az elobb, most is az irany meghatarozasa a
kovetkezo feladat, ez lesz a "Tangent Direction".
Ujbol kovetkezo pont meghatarozasa kovetkezik...,
és ez igy megy tovabb, mig meg nem unjuk. Keét
modon lehet befejezni a gorbeszerkesztést. Az egyik,
hogy az utolso "Next Point" meghatarozasakor a kez-
doépontra klikkeliink, ekkor nem is kell iranyt
meghatarozni, hisz az mar adva van, ez volt a
kezdeti irany. A gorbe ezzel bezarult, a szerkesztése
automatikusan befejezodik. Természetesen maga a
targy nem csak egyetlen gorbébol allhat, ezért ujabb
First Point elhelyezésével masik gorbét is
léetrehozhatunk, ez is ugyan ahhoz a targyhoz fog
tartozni.

A masik lehetoség a gorbeszerkesztés befejezésere
az Esc billentyu lenyomasa. Szerkeszto mod valtasa
csak ezutan lehetséges.

Gyakorlasképpen
hozz létre valami ha-
sonlo alakot négy |
csomopontbol. Hat, |
ahogy elnézem, ez |
nem igazan sziv, de
ne ess kétségbe, tart
meég a tanfolyam. |
Lépj at most "Knot
Control” modba, |
amelyben a mar |
elhelyezett csomo-
pontokat és vezéregyeneseket manipulalhatjuk,
ezaltal alakitva a gorbét. Ha raklikkelsz egy
csomopontra, megjelennek a hozza  tartozo
vezéregyenesek és az egérrel el lehet mozgatni
azokat. Maga a csomopont is elmozgathato.
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Probalgasd egy kicsit a lehetoségeket, hogy raérezz a
szerkesztés mikéntjére.

Ha rauntal a mokazasra, figyelj ismét ram. Valaszd
ki a sziv csucsaban 1évé knotot és probald a vezére-
gyeneseket ugy elmozgatni, hogy a csucs kihegye-
sedjen.

Ha nem megy, ne idegeskedj, alap helyzetben a
csomoponton athalado gérbe folyamatos, a két oldali
vezéregyenes egy vonalba esik, csak a hosszuk, azaz
a gorbének a csomopont két oldalan 1évo ive
valtozhat. Valaszd mosd ki a Functions/Make
Discontinous pontot. Latszolag nem toérténik semmi,
de ha most elmozditod a knot valamely
vezéregyenesét, a masik egyenes nem mozdul vele.
Igy mar megoldhato, hogy a goérbe ne legyen
folytonos a csomopontban, készitsd el a hegyes
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csucsot. Ugyan erre a muveletre lesz sziikség a sziv
kozepén is. Ennek a muveletnek az ellenkezéje a
Make Continous, ami ismét folyamatossa teszi a
gorbeét. Van egy harmadik lehetéség is, a Make Line,
amely ugy rendezi el a knot vezéregyeneseit, hogy a
belole kiindulé gorbe egyenes vonalban halad a
kévetkezé csomopontig. Sajnos az utobbi muve-
letnek van egy ici-pici hibaja, legalabbis az altalam
tesztelt valtozatban, szemben a Make Discontinous-
zel, nem mikddik Knot Control modban. Hasznala-
tahoz at kell lépni Pick Knots-ba és a Kkivant
csomopont kivalasztasa utan itt alkalmazni.
Fejezd be a gorbe szerkesztését 6nalloan.

A gorbe alak nem tartalmaz egyetlen poligont sem
és nincs feliilete, létre kell tehat hozni ezeket. Ezt a
célt szolgalja az Objects/Add Points menupont.
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Kivalasztasa utan megjelenik az Extrude/Bevel
Data kérdez6, amelyben a targy térbeli kinyomasa-
nak eés az celletéréseinek adatait adhatjuk meg.
Nézzliik sorba a paramétereket.

Extrude Depth - Az extrudalas mélysége.

Bevel Width - Az élletorés szélessége.

Bevel Depth - Az élletorés mélysége.

Extrude It - Ha ez a kapcsolo be van kapcsolva,
csak akkor torténik meg a térbeli kinyomas és az
élletores.

Front/Back Faces - Ezekkel allithatjuk, hogy a
targy kmyomésa Sorén az elso és a hatso Végére
be sem a klnyornast €s egylk feliiletképzést sem,
akkor csak a targy koérvonalanak eélei és pontjai
jonnek létre, de nem keletkeznek feliiletek.

A két oszlopban

| elhelyezkedo  tobbi

il kapcsoloval az élleto-

|| rés modjarol rendel-

| kezhetiink, kiiloén az
elo- és a hatlapokra.

'l A No Bevel kiixsze-

| lése esetén nem lesz

| az adott oldalon élle-
3| tores, a tobbi kap-
csolo hasznalataval

e b YV Vi kulé6nb6z6 algorit-
musok szerint torténik meg az éltompitas.

Miutan a megfelelo paraméterek beallitasa megtor-
tént, az OK-ra klikkelve a program pontokkal és
adott esetben feliiletekkel latja el a spline targyat.
Igy mar az lathatéva valik a perspektiva nézetben is.
A letrehozott poligonalis targyat a Save Points segit-
ségeével lehet normal Imagine object formatumban

.....
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kimenteni. A szerkesztoben 1évé mindegyik object-
nek elkészithetjuk a poligonalis valtozatat és ezeket
késobb is kimenthetjik. Ha egy olyan spline-hoz
adunk pontokat az el6z6 modon, amelynek mar
elozoleg is adtunk, a régi pontok elvesznek és az
ujak lesznek helyette eérvényesek. A poligonalis
konverzio torlésére hasznalhato a Remove Points
mentupont. Ez nem érinti a spline objectet, csak a
hozza tartozo pontokat.

Fontos! Ha egy poligonalis konverzioval rendelkezo
targyon tovabbi spline miuveleteket végziink, a hoz-
zaadott pontok megmaradnak wugyan, de spline
adatok keriilnek a targyba, amelyek meghiusitjak a
poligonalis felhasznalast, ezért a konvertalas utan
azonnal érdemes kimenteni a pontokat.
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A targyszerkesztéshez rendelkezésiinkre all meég
négy, idaig nem reészletezett funkcio a functions
meniiben, ezek azonban ismerdsek lehetnek a Detail
editorbol.

A Delete segitségével csoportokat, targyakat, vagy
knotokat torolhetiink, attol fuggéen, hogy milyen
szerkeszt6o modban vagyunk.

A Join funkcié spline targyak egymasba flizéset
szolgalja, pontok 8sszekapcsolasat nem tudjuk ezzel
elvégezni. Egy pontot csak akkor lehet 6sszekapcsol-
ni egy masikkal, ha az végpont, vagy gorbe neélkiili,
onallo pont. Egy csomoponton csak egy gorbe mehet
keresztiil. Az 6sszekapcsolas nagyon egyszeru, Add
Knot modban eldszér az egyik, majd a masik pontot
kell kivalasztani az uj géorbe csomopontjainak. Iranyt
meghatarozni nem mindig kell, hisz az a két pont
altal altalaban mar adott. Ha ez esetleg nem megfe-
lel6, késobb lehet modositani rajta.

A Fracture-ral a Pick Knots modban kivalasztott
gorbéken helyezhetiink el ujabb csomopontot. Ez a
muvelet nem valtoztatja meg a targy alakjat.

A Break megsziinteti a kivalasztott knotbol indulo
gorbét, megszakitva ezzel az alak folytonossagat.

A fejezet elején irtam, hogy a Spline editorban font
objecteket is létre-
hozhatunk. Ennek
mikéntje igen egy-
szeru, csak ki kell
valasztani az Ob-
jects/Load Font
meniipontot. Megje-
lenik egy keérdezo,
amelybe a Read kap-
csoloval tudunk
Adobe Type 1-es
fontot beolvastatni.
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A fajlszelektorban nem csak a font direktorit kell
megadni, hanem egy fontfajlt is. Az OK utan a
program felkutatja az adott koényvtarban 1lévo
fontokat és ezek neveét megjeleniti a kérdezo lista-
jaban. A listabol valaszthatunk ki egy fontot, a meg-
jelenitendo szoveget pedig a Text input mezébe
irhatjuk. Az OK hatasara a program a megadott
fontkészletbol eloallitja az objectet, amely spline
korvonalként jelenik meg a szerkesztoben. Ezt azu-
tan a korabban emlitett modon alakithatjuk térbeli
objectté és lathatjuk el pontokkal, készithetiink
beldle poligonalis targyat.

Nos, ennyi a Spline editor révid torténete,
egyszeru, de nagyszeru.
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Az Action editor minddéssze néhany ujdonsagot
tartalmaz a 2.0-s valtozathoz képest, azonban ezek
mindegyike igen értékes és jol hasznalhato. A legfon-
tosabb tjdonsag a morfozisok terén talalhato, ez a
Detailban mar emlegetett state animacioval van
kapcsolatban. Ezental a morfozis elkészitéséhez
nem kell tobb targyat letrehozni, hanem az egyes
reszallapotokat a targyak onmaguk tartalmazzak,
ami kényelmesebbé és gyorsabba teszi a munkat.

Nem tul jelentés, de azért hasznos boviilés, hogy
egyszerre akar negy efektet is rendelhetiink a
targyakhoz. Megjelent egy uj efekt tipus is, a Global
Effect, amely tagjait nem a targyakhoz, hanem a
Globals-hoz kell rendelni, Hatasuk az egész képre
kiterjed, altalaban a kész képet modositjak és nem a
szamitas menetét befolyasoljak. Részletesen ezekrol
egy kiuilon fejezetben olvashatsz.

A targyak beallitasat konnyiti, hogy kilénb6zo
retegekre tehetjiik azokat. Ezek nem térbeli rétegek,
hanem teljesen logikaiak. A Stage editorban
meghatarozhatjuk, hogy mely rétegeken lévo targyak
jelenjenek meg a szerkesztoben, igy sok targy szmre
keriilese esetén is atlathato marad a szerkeszto és a
kepfrissitesek is gyorsabbak. A renderelés soran
minden reéteg targyait figyelembe veszi a program,
arra tehat ez nincs hatassal. Azt, hogy egy targy
mely rétegre keriiljon, a betoltése soran hatarozhat-
juk meg, de ez késobb kénnyedén megvaltoztathato.

Az ismetlodé parameéterek beallitasat segitik a
Copy, Cut, Paste funkciok. Ezekkel beallitott sza-
kaszok parameétereit masolhatjuk vagolapra, majd
onnan atvihetjik mas pozicioba, vagy mas tar-
gyakra.

65



Action editor

Az animaciok loopolasat segiti egy kapcsolo, a
Looping. Ezt aktivalva a program ugy szamol, hogy
az animacio utolso képkockaja azonos az elsével, az
egyes mozgasokat és atalakulasokat is ennek megfe-
leloen szamolja ki. Hasznalata esetén iigyeljiink
arra, hogy a targyak az animacio végére eredeti hely-
zetikbe térjenek vissza, ha nem ez teljesiil, a
program figyelmeztet.

Aprocska valtozas, hogy a Hinge funkciot most
Associate-nek hivjak, lényeges kiilonbség azonban
nincs kozottuk.

Az utat koveto
targy Alignment be-
allitasanal is meg-

jelent ket uj
lehetoség, két kap- |
csolo, amely |
Osszefligg egy-

massal. Hozz létre |
egy gorbe utat és egy |
tobb szeletbdl allo |
Tube targyat. Allitsd |
be ugy a tengelyét,
hogy az uttal egy iranyba nézzen. Tegyél az
Alignment sorba is felsorolojelet arra a szakaszra,
amelyen a targy koveti az utat, valaszd az Align to
Path modot. A Keep Y horizontal jelentése a
szokasos, a targy megtartja Y korili orientaciojat, és
nem az ut ilyen parameéterét veszi at. Az ujdonsag a
kovetkez6 két kapcsolo. Ha egyik sincs kipipalva,
akkor a hatas a szokasos, a targy X és Z tengelye
mindig az ut megfeleld tengelyeivel azonos modon
fog beallni. Ha a Conform Group to Path opciot
hasznaljuk, a csoport, mikézben koveti az utat, nem
csak az orientaciojat valtoztatja annak megfeleloen,
hanem minden tagja is megprobalja azt kévetni,
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mint egy hullamvasuton halado szerelvény Kkocsijai.
A Conform Object to Path hatasara a csoport
osszuloje nem csak az orientaciojaval, hanem
alakjaval is koveti az utat. A kialakulé hatast
szemleltetik az alabbi abrak:

ey

Utobbi funkcioval a kigyozo kigyo létrehozasa mar
nem is olyan nagy dolog. Raadasul az at alakjat is
folyamatosan valtoztathatjuk statek segitségével,
akar egy normal targyet, ezzel a kigyo 6sszehuzoda-
sat-megnyulasat is utanozhatjuk. Minél t6bb szeg-
mensbdl all a targy, annal jobban tud hozzaidomulni
az uthoz.

67



Action editor

Targy betoltése

Lassuk hogyan télthetink be a megvaltozott
koralmenyek kozott egy targyat az Action editorban.
Valaszd ki a meniubol, vagy az User Gadgettel az
Add modot, majd a legutols6 targy soraban klikkelj
egyet-egyet azon kockak alatt lévé Actor sorba,
amely animacios szakaszra a targyat be szeretneéd
tolteni. Megjelenik a szokasos fajl szelektor, itt va-
laszd ki a betdltendo6 targyat. Az OK, vagy az Enter
lenyomasa utan jon az elsé kilonbség, megjelenik
egy input mezo, amiben annak a rétegnek a szamat
kell megadni, amelyikre a targyat tolteni szeretnénk.
A megfelelo réteg szamanak beirasa és az Enter
lenyomasa utan megjelenik az Object File Info
kérdezo. Ebben még modosithatjuk a targy szinre
keriilésének szakaszat a Start és End Frame input
mezokben, vagy a Filename soraban megvaltoztat-
hatjuk a fajl nevet. Utobbi muveletet egy fajl szelek-
tor segiti, amelyet a Browse gombra Kkattintva
hivhatunk elo. A fajl neve alatt egy kisebb input
mezot talalunk, ebben lehet kivalasztani, hogy a
targy mely allapotaban legyen jelen a kert
szakaszon. Ide a megfelelo state nevének Kkell
keriilni. Ennek beirasat is segiti egy szelektor, amely
a targyban definialt statek listajat jeleniti meg. Ha a
targy tartalmaz stateket, akkor sem Kkotelezo
hasznalni, ekkor a targy abban az allapotaban vesz
részt az animacioban, amelyben kimentéskor volt,
meg akkor is, ha ez nincs definialva egyetlen state-
ben sem. Ha ugyan ez a targy, ugyan ebben az Actor
sorban ezt a szakaszt kozvetlenlil megelozéen
hasznalva van, a targy ez alatt a szakasz alatt az
elozo allapotabol folyamatosan, a szakasz végére
alakul at az itt megadott allapotaba. Ez a morfozis
létrehozasanak modja az uj verzioban. Ha azonos
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Actor sorban tobb kiilénb6zo targyat toltiink be,
akkor azok meg kell hogy feleljenek az Imagine
normal morfozis szabalyanak, tehat azonos szamu
pontbol, €lbal és feliiletelembdl kell allniuk.

Folytassuk tovabb -az Object File Info kérdezdvel
valo ismerkedésilinket. A Number of cycles to per-
form nem valtozott, a cycle object altal az adott
szakaszon elvegzendo ciklusok szamat jelenti, amely
lehet tort szam is.

Az Initial Cycle Phase szintén a régi, a cycle ob-
ject kezdo fazisat jelenti az egész ciklus hosszahoz
keépest.

A Reverse cycle motion hatasara a cycle object
visszafelé végzi a ciklus lejatszasat.

A Spline Interpolation egy uj kapcsolo, hasznala-
ta eseten az atalakulast végzo6 targyak két kulcspont
kozott  spline, azaz gorbe vonalu mozgasokat
vegeznek €s nem szogleteseket. Ez most nem a pozi-
ciovaltozasokra vonatkozik, hanem az atalakulas
sebességlefolyasara és egyéb dolgokra, simabb
morfozist létrehozva.

A Discontinous Knot szintén uj opcio, az elozo
kapcsolo aktivalasa utan van hatasa, lehetoveé teszi,
hogy az atalakulasi gorbe a csomopontokban éles
iranyvaltast tegyen. Példaul egy V alaku mozgast
leiro stage sorozat esetén a Spline opciot bekap-
csolva a targy a csomoponthoz lagyan koézelit, gorbe
wven halad at azon. Ha a Discontinous opciot is
hasznaljuk, akkor a V csucspontjan a mozgas élesen
valt iranyt.

Vel. Scaling #0/#1 - Ez egy uj lehetéség, a morfo-
zis lefolyasanak sebességét tudjuk vele szabalyozni.
A #0 az atalakulas sebessége kezdetben, a #1 pedig
ugyan ez, de az atalakulas végén. Ha mindkét érték
1.0, az atalakulas egyenletes sebességgel zajlik le.
Ha a #0 a kisebb, akkor az atalakulas lassabban
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indul meg, a végére gyorsit, ha a #0 a nagyobb,
akkor forditva. Ha mindkeét érték kisebb, mint 1, az
atalakulas lassabban indul, kézépre érve gyorsul,
majd a végére ismét lelassul. Ezzel elérhetjuk, hogy
a morfozis lagyan menjen végbe, ne pedig hirtelen
indulva és befejezve.

Utobbi négy opciét megtalalhatjuk a Position-nal,
az Alignment-nél és a Size-nal is. Hatasuk ezekkel
azonos, kivéve, hogy nem az atalakulas, hanem a
poziciovaltozas, illetve az irany- és meretvaltozas
lefolyasat szabalyozzak.

Az elobb ismertetett kérdezok akkor is megjelen-
nek, ha a targyat a Stage editorban az
Objects/Load segitségével toltjik be. Mivel ezek
teljesen egyformak, ezért leirasukat ott mar nem
ismétlem meg.

Emlitettem, hogy a
targy kénnyedén at-
helyezheté egyik re-
tegr6l a masikra.
Ennek modja, hogy
Info modban a targy
nevere kattintunk
(nem az Actor nevé-
re, hanem az elso
oszlopban szereplo
neévre). Megjelenik
egy keérdezo, mely-
ben két input mezé talalhato. Az egyikben az a név
olvashato, melyet az Attributes kérdezében adtunk a
targynak, ezen a néven nevezziik a targyat az
Action, Stage és Detail editorokban. A nevet atirva
az Action és Stage editorokban ezen az uj néven lesz
nyilvantartva az a targy. Kiilon Rename funkciot
nem is talalunk.
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A masik paraméter a Layer No, ami a targy
layerének szama, ezt megvaltoztatva a targy atkeriil
az uj retegre. A hasznalt réteg szama egyébként
allandoan lathato az Action editorban a targy neve
alatt jobbra.

Beallitasok masolasa

Masik kényelmi funkcio a rétegek mellett, a clip-
board hasznalatanak lehetésége. Tobb targy azonos
beallitasa esetén nagy segitség, hogy bizonyos
felsorolojel szakaszokat bemasolhatunk a clipboard-
ra, majd onnan barhova visszamasolhatjuk (persze
csak ha van értelme, példaul pozicio az alignment-
hez nem rakhato). Nézzunk erre egy peéldat, tobb
targyat azonos pozicioba kell hozni. Valaszd ki a
Copy modot, majd annak a targynak a poziciojelén
egy-egy klikkel jelold ki a kiemelendé szakasz
kezdetét és véget, amelynek a helyzetét at akarod
masolni. A kijelolt szakasz bemasolodik egy atme-
neti taroloba, az uzemmod pedig atvalt Paste-ra,
amelyben a vagolapon lévo parameétereket helyezhet-
juk le. Ha most egy masik targy Position soraban (de
lehet ugyan ez a targy masik animacios szakaszan
is) klikkelsz egyet, az elobb bemasolt szakasz oda
kirrodik. Ennek azonban feltétele, hogy a kirakando
szakasz beférjen az uj helyre, és tipusuk megegyez-
zen. Nem csak egy parameéter masolhato at ilyen mo-
don, hanem egyszerre t6bb is. Nézzilink erre is egy
peldat. Nem csak a poziciot, hanem az alignmentet
is at kell masolni, ekkor az els6 klikk a pozicio
soraban az atmasolando szakasz kezdetén kell, a
masodik pedig az alignment soraban a szakasz
vegén. Ha ezutan a célnal Paste modban klikkeliink
egyet, nem csak a pozicio, hanem az irany
felsorolojel is odakeriil.
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Amikor a vagélapra masolunk, a felsorolojeleknek
nem kell folyamatosnak lenni, té6bb, akar 0ssze nem
fliggé részbol is allhatnak. Lényeges azonban, hogy
csak azok a felsorolojel-szakaszok keriilnek a vago-
lapra, amelyeknek a kezdete beleesik a kijelolt sza-
kaszba, valamint fontos az is, hogy a felsorolojelek
egyben masolodnak, még akkor is, ha csak egy kis
szakaszukat jeloltik Ki.

Tegyiik fel, a 10-20 képkockak kozott van egy
pozici6, valamint a 10-15 és 16-20 kockak kozott
két irany felsorolojel. Copy modban az 5-12
szakaszokat jeléljiuk ki és masoljuk vagolapra, ugy,
hogy a pozicio és az irany jelek is felkertljenek. Az
eredmény az lesz,
hogy a vagolapra ke-
ril a teljes 10-20
poziciojel  szakasz,
valamint a 10-15
alignment jel. A 16-
20 alignment nem
keril a vagolapra,
mert a pozicio kibo-
viilese 20-ig, nem
vonatkozik  masra,
csak a megkezdett
szakaszra. Ha ezutan pl. a 30. képkocka ala klikke-
link, (mindegy melyik sorba, hisz a pozicio akkor is
a pozicio ala fog keriilni) a pozicio felsorolojel a 35.
képkockatol kezdve keriil fel. Ennek az az oka, hogy
a felmasolaskor az 5-9 szakaszok is vagolapra kertil-
tek, még ha itt nincs is felsorolojel.

A vagolapra masolas masik modja a Cut funkcio,
ez annyiban kiilénbézik a Copy-tol, hogy a felmasolt
szakaszokat térli eredeti helyukrol. A torlés, a maso-
lashoz hasonloan a teljes megkezdett szakaszt
érinti.
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A fent részletezett vagolapos funkciok igen haszno-
sak peéeldaul ismeétlodé mozgasok definialasanal.
Tegyuk fel, hogy egy hosszu animacio soran egy inga
lengését kell beallitani. A lengést az inga két végpo-
ziciojanak state-tel torténé meghatarozasaval allit-
hatjuk be. Elég azonban egyetlen lengési ciklust
beallitani az Action editorba, ezt copyval vagolapra
tehetjik, és ugyan azon actor sorban tetszoleges
szamban visszamasolhatjuk, de akar uj targykeént is
felvihetjuk.

Morfozisok készitése

A korabbi programvaltozatban atalakulast ugy keé-
szithettiink, hogy azonos Actor sorba két kiilénboz6
targyat toltottuink, kozvetleniil egymas utan. Ezek
kozott a program a masodik targy szereplési szaka-
szanak végére az els6 targyat atalakitotta a maso-
dikra. Lényeges megkotés, hogy a két targynak
azonos szamu pontbol, €lbol és feliiletbal kell allnia.

Ez a lehet6ség még megvan, de a program felkinal
egy jobbat is, a mar sokszor emlegetett statek hasz-
nalataval. Ebben az esetben is egymas utan, azonos
Actor sorba kell kétszer betdlteni a targyat, de két
kiilonb6zo state-t kell valasztani. Az atalakulas e két
state kozt megy végbe. Mivel a kiindulasi és a cél
object azonos, nem jelent problémat az elébbi meg-
kotes, hisz automatikusan teljesul.

Hosszabb, tébb atalakulast tartalmazo beallitasnal
a kivant eredmeény korrekt eléréséhez be kell tartani
nehany szabalyt. Tegyuk fel, van egy targyunk,
harom state-tel. Ezek neve S1, S2, S3. Ezek kozott
szeretnénk olyan atalakulast, hogy az elsé6 10 koc-
kaban az S1 allapotban van a targy, a 11-20 képek
kozott atalakul S2-be, amely allapotot 21-30 képek
kozott fenntart, majd 31-40 kozott tovabb alakul S3-
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ba, amelyet fenntart 41-50 képkockak koézott. Ha az
atalakulasokra nem hasznaljuk a Spline Interpo-
lation-t, akkor elegendo 6t felsorolojel az Actor sor-
ban, azt kapjuk, amit vartunk. Ha azonban lagy
atalakulasokat szeretnénk, mar bonyolultabb a
helyzet, a fenti megoldas esetén a targy akkor is
végez alakvaltozast, amikor nem kellene. Mi ennek
az oka? Nézd meg a kovetkezo két grafikon. Az elso
azt az esetet mutatja, amikor az atalakulas Spline
Interpolation nélkiil, a masodik pedig azt, amikor
azzal egylitt torténik.

Alak Alak

__J/ﬂw./'f:

Ennek kikuisz6bolését szolgalja Discontinous Knot
kapcsolo, amely megsziinteti a gorbe folytonossagat
a csomopontokban, igy az oda befuto gorbe a}akja
nem befolyasol]a a klmdulo gorbét.
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3D hatas €és mélységelesség

Az Imagine lehetoséget ad 3D sztereo képek keészi-
tésére, amelyeket egy speciali szemiiveggel megte-
kintve, valodi harom dimenzios hatast érhetunk el.
Ezt mar a korabbi program valtozat is modellezni
tudta, hogy megis szo esik rola, annak az az oka,
hogy a beallitasanak modja megvaltozott.

A 3D keépek generalasat a Project editorban a
Stereo 3D opcio aktivalasaval kapcsolhatjuk be, de
a parameétereit az Action és Stage editorban kell
beallitani. Azért, hogy az informaciokat ne harom
fejezetbol kelljen Osszeszedni, itt egyben olvashato
minden, amit a 3D beallitasaval kapcsolatban tudni
kell.

Mielott belemeélyednénk a dolgokba, nézzik hogyan
jon létre a harom dimenzios hatas. A program min-
den képet két részbol eépit fel. A két kép ket
kulonb6z6 kameraallasbol keésziil el, a kamerak
vizszintesen kicsit el vannak tolva egymastol mint
ahogy az ember szeme. Az elkészilt két félképet
soronként felvaltva egymasba fuazi a program.
Ezutan egy speciali szemiuvegre van szukség,
amelynek tiivegei LCD kristalybevonatuak. Egy
elektronika felvaltva, a video felképek titemében hol
az egyik, hol a masik uveget sotétiti el, minek
hatasara mindkét szem csak a neki megfelelo képet
latja, igy kialakul a valodi 3D latvany.

A hatas modellezéséhez két dolgot kell ismernie a
programnak, a szemek tavolsagat a megfigyelt
‘targyak sikjatol, vagyis azt, hogy milyen messzirol
tekintiink, valamint a szemtavolsagot. Elobbi értéket
a kamera Y tengelyének hosszaval, utobbit a
Camera Actor Infon-n keresztil tudjuk szabalyoz-
ni.
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Camera Info
ltm Frame 4000 End GBI —
s Y Size is (DOF) Focus Distance
L ¥ Size is (3DS) Screen Ns!mt :
~ Pistance Multiplier
m::r. Size (DOF) _
Eve Separation ¢3DS)> " 8.2588 @

Size is DOF Width Muttipti 5
"""llz ‘Size is Actual Siz bl
= Eve Sep s Screen Hid‘h Multiplier
L Eve Sep. is Actual Size at Scrn Dist
Tra

mltlorn frm :mt“ et

Ahhoz, hogy a kamera Y valoban a 3D tavolsagot
szabalyozza, a Camera Info-ban az Y Size (3DS)
Screen Distance kapcsolot aktivalni kell.

Az Y hossza az a tavolsag, amelyre a szem tekint. A
szemtavolsag értéke az Eye Separation mezo értéke.
Ez nem abszolut érték, hanem szarmaztatott. Alapja
lehet az elobbi tavolsag, vagy a kép szélessége. Hogy
melyik, azt az Eye Sep. is... kapcsolok doéntik el. A
Screen Width Multiplier aktivalasa esetén a szem-
tavolsag a képszélesség, vagyis a neézétavolsagban
1évo sik képernyon megjelené meéretének, az emlitett
input mezében megadott szorzata lesz. A Size at
Scrn Dist kapcsolot aktivalva, a szemtavolsag a
nézotavolsagbol szarmazik, az Y tengely hosszat
valtoztava, az is valtozik.
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A masik hatas, amelyet a Camera Info-ban szaba-
lyozhatunk, a mélységelesség. Az Imagine képes
utanozni a fenyképezogép meélységelességét, vagyis
hogy a képen csak egy bizonyos tavolsagban lévo
targyak latszodnak eélesen ett6l a tavolsagtol
kozeledve, vagy tavolodva egyre életlenebbnek lat-
szanak a targyak. Az élesség csokkenése a kame-
rahoz kozeledve eroteljesebb, mint attol tavolodva.

Az a tavolsag, amelyre a kameratol 1lévo targyak
tokeletesen élesnek latszanak, a kamera Y tenge-
lyének hosszaval szabalyozhato. Hoho, hisz az a 3D
hatasnal mar foglalt, kialtanak fel sokan. Igazuk
van, a kamera Y tengelyhosszat kétszeresen is fel-
hasznalja a program. Hogy ez éppen mit hataroz
meg, a kérdezo tetején 1évo ket kapcsolo donti el. Ha
a melységelességre szeretnénk hasznalni az Y

77



Action editor

hosszt, akkor az Y Size is (DOF) Focus Distance
kapcsolot kell aktivalni. Igen am, de ekkor hogy
hatarozzuk meg a nézésikot a 3D hatas szamara,
vagy nem lehet e két dolgot egyitt hasznalni?,
hangzik el a jogos kérdés. De lehet hasznalni,
megadhatjuk, hogy a masik funkcio az Y hosszanak
mekkora szazalékat hasznalja. Ez az arany a
Distance Multiplier input mezo6 értéeke.

Tegytk fel példaul, hogy a kamera Y hossza a 3D
tavolsagot hatarozza meg kozvetlenil, hossza 100
egység. Azt szeretnénk, hogy a fokusztavolsag 200
egység tavolba essen. Ekkor a Distance Multiplier
értekének 2.0-t kell adni. Lathato tehat, ha Y
hosszat valtoztatjuk, mint a 3D, mind a fokusztavol-
sag valtozni fog.

Nem elég azonban csak a fokusztavolsagot tudni,
azt is ismernunk kell, hogy mekkora az a tavolsag,
amelyen beliill még éles a kep. Ezt egy fenykepezoge-
pen a rekesszel tudjuk szabalyozni, minél jobban
zarjuk, annal nagyobb lesz a mélysegélesseg, az az
annal nagyobb tavolsaghatarok koézt kapunk a
targyakrol éles képet. A Imagine-ben ezt a Aperture
Size (DOF) input mezo értékeével tudjuk szabalyozni.
Ketféele modon szarmaztathatjuk a meélységelesseget,
az Ap. Size is DOF Width Multiplier aktivalasa
utan a kép szélességének és az input mezo erteke-
nek szorzata adja, mig az Ap. Size is Actual Size-t
aktivalva az input mezd abszolut eértéke Imagine
egységben. -

Ne feledkezziink el arrol, hogy a kamera latoszoge-
nek meghatarozasaban is szerepe van az Y tengelyé-
nek, ha valamely fenti hatas beallitasa miatt
valtoztatni kell a kamera Y tengelyen, de nem
akarjuk, hogy a latoszdg megvaltozon, azonos
meértékben kell valtoztatni az X meéretet is!

78



Stage editor

A Stage editor szorosan Osszefligg az Actionnal,
ezért a lerrasa soran surun fogok hivatkozni arra. A
Stage léenyege, szerkezete, hasonloan a program tob-
bi részéhez, nem valtozott, azonban itt is megjelent
jo néhany igen hasz-
nos ujitas. A szer-
kesztést segitendo,
nem csak a kamera
nézopontjabol neéz-
hetjik meg a szin-
padot a perspektiva
nézetben, hanem
egy tetszoleges
iranybol, mint a
Detailban, vagy akar
valamely mas targy,
vagy fényforras szemsz6gébol is. Utobbi funkcioval
konnyedén beallithatjuk az iranyitott fényu lam-
painkat, hogy ténylegesen oda vilagitsanak, ahova
szeretneénk. Ha valamely targy nézopontjabol keérjiik
a perspektiva nézetet, olyan képet kapunk, mintha a
kivalasztott targy tengelypontjabol +Y iranyaban
nezneénk, ugy, hogy a +X jobbra esik. Ebbé6l adodéan
+Z van felfelé, akar a kameranal, de ez vonatkozik a
fenyforrasok nézetére is.

A kamera és a fényforrasok beallitasaval kapcsola-
tos masik ujdonsag, hogy megjelenithetjik iranyu-
kat és latoszogiiket. (Fényforras esetén csak ha
iranyitott fényd). Ez azt jelenti, hogy a megfelelé ira-
nyokat es latoszogeket szaggatott vonalak jelolik
mindharom siknézetben, de az uj perspektiva mod
esetén a negyedik nézetben is.
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Harmadik ujitas a p
perspektiva neézettel, |
hogy nem csak a |
siknézeti  ablakok- |
ban allithatjuk be a |
targyakat, hanem |
egy Uj megjelenitési |
modba kapcsolva a |
perspektiva  neézet-
ben is, ami jelento- |
sen megkoénnyiti a :
térbeli munkat. Ha bkt
ezt bekapcsoljuk, akkor a kamera és a fényforras
latoszoget jelképezd szaggatott vonalak is latszanak
ebben a nézetben.

A szerkeszt6ablakok hatterébe a Detail editorhoz
hasonléan hattérképeket tehetiink, amelyek segitik
a beallitast. Minden nézethez, még a perspektivahoz
is kiilén kép tartozhat. Nem csak o©nallo keépet,
hanem IFF-Animbrush, vagy FLI animacio egy
kockajat is betolthetjiuk a hattérbe.

A Quickrender gyorsitasat szolgalja, hogy kijelolhe-
tink a perspektiva képen egy négyzet alaku teru-
letet, és csak az azon belili részt szamolja a
program, nem az egesz
képet. Ez foleg olyan-
kor jo, ha csak egy
részlet beallitasara va-
gyunk kivancsiak.

Hasznos dolog, hogy a
targyak attributumait
immar a Stage editor-
ban is megvaltoztathat-
juk, innen is hivni
lehet az Attributes
kérdezot, az
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Objects/Attributes meniiponttal. Ez a kérdezo
teljesen azonos a Detailban megjelenovel. Amikor a
targy attributumainak beallitasaval elkészultiink, a
program azonnal felajanlja a targy kimentésének
lehetoséget. Ha ezt elmulasztjuk, a Stage editorbol
kilepve, vagy masik képkockara atvaltva, amikor is a
targyak ujra olvasodnak a lemezr6l, a beallitasok
elvesznek!

Amikor ugyan azt a targyat tébb példanyban, de
azonos beallitasokkal kell felhasznalni, faraszto,
hogy egyenként mindegyiket be kell allitani. Ezen a
nehézségen segit a Objects/Clone, amely klonozza a
kivalasztott targyakat, azok minden tulajdonsagaval
és beallitasaval egyutt. A klonok kissé mas pozici-
oban jelenek meg, mint az eredeti targyak, innen
azonban barhova elmozgathatok.

A keépkockak kozo6tti navigalast segiti a Frame
menu két uj menupontja, a Next Brk és a Prev Brk.
Ezeket hasznalva a kivalasztott targy kovetkezo,
vagy elozo toéréspontjara, vagyis valamely felsoroloje-
léenek kezdetére/végére ugorhatunk. A meniipont
hasznalata utan megjelenik egy kérdezé, melyben
kivalaszthatjuk, hogy melyik parameétertipus kovet-
kezo/eloz6 téréspontjara szeretnénk ugorni.

Ha a kivalasztott paramétertipusnak nincs abban
az iranyban tébb téréspontja, akkor nem torténik
semmi, ha van, akkor a megfelel6 képkockara ugrik
a Stage editor.

Az altalanos attekintés utan nézziik meg az egyes
ujdonsagokat részletesen is.

Az emlitett 0j perspektivikus modra atkapcsolni,
melyben a siknézetekhez hasonloan tudjuk a targya-
kat beallitani, a Display menii NewMode pontjanak
kipipalasaval tudunk. Ekkor a perspektiva nézetben
is megjelennek a targyak tengelypontjai, amelyek ott
eddig nem voltak lathatoak, valamint lathatova
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valnak a fényforrasok és a kamera. Ezutan a
perspektiva nézetet is ugy hasznalhatjuk, mint a
siknézeteket, a targyakat kivalaszthatjuk, mozgat-
hatjuk, forgathatjuk, stb. Normal modra visszatérni
a Wireframe, Solid, vagy Shaded valamelyikének
kivalasztasaval lehet. Ez az uj megjelenitési mod
miikodik nem csak fliggetlen, hanem Kkamera,
fenyforras, vagy targynézetben is.

Ha mar a fenyforras és targynézetnél tartunk, ez
szintén egy ujdonsag. Lehetéség van arra, hogy a
szerkesztoablakban ne csak egy fuggetlen nézetben,
vagy a kamera szemsz0gébol tekintsiink a szin-
padra, hanem valamely fényforras, vagy targy
szemsz6gébol. Ezzel nagyon leegyszerusithets az ira-
nyitott fényd fényforrasok beallitasa, hiszen azok
épp oda fognak vilagitani, ahova a neézetikkel
latnak. Természetesen nem csak iranyitott féenyu
fenyforrasoknal van lehetéség erre a nezetre, de
egyéb esetben a lampa minden iranyban sugaroz
fenyt, nem csak oda, ahova néz.

Hogyan valthatunk at erre a perspektiva nézetre? A
Display menu Lightsource View, vagy View from
Object pontjainak hasznalataval. Mindket esetben
megjelenik egy kérdez6, benne a szinen lévé targyak
listaja, amelyekbdl kivalaszthatjuk a megfelelot. A
Lightsource kérdezgjében csak a "Stage" fényforra-
sokat, vagy a Track Axisokat valaszthatjuk ki, nor-
mal targyakat még akkor sem, ha fényforras
attributummal rendelkeznek. A kivalasztas utan a
perspektiva nézet ugy alakul, mintha a kivalasztott
targy tengelypontjabol a targy +Y iranyba
tekintenénk, mikoézben +X jobbra esik, kovetkezes-
képp +Z van fuggolegesen felfele. Ha a NewMode van
aktivalva, akkor a targyakat az uj nézetben térben is
manipulalhatjuk.
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Lényeges kiilonbség a Lightsource View és View
from Object koézott, hogy elobbi esetben a nézopont
ténylegesen kapcsolodik a fényforrashoz, elmozgatva
azt, a nézopont is mozog, mig utobbi esetben a
fliggetlen perspektiva nézet all be ugy, mintha a
targy tengelypontjabol néznénk a szinpadra, de a
targyat mozgatva a nézopont nem valtozik, az marad
az el6zo helyén. Ha a Lightsource View kérdezojében
egy Track Axis-t valasztottunk ki, az is igy visel-
kedik.

A targy és a fényforras latoszoget az Y/X tengelyvi-
szonya hatarozza meg, hasonloan az iranyitott fénya
fenyforras fényének nyilasszégéhez, vagy a kamera
latoszogehez.

A kamera és a lampak beallitasat az is segiti, hogy
megijelenithetjiik a nézoéiranyukat és latoszoguket. A
Display meniu Camera Lines és Light Lines pont-
jait kipipalva a ka- '
mera és a fényforra-
sok iranyat és lato-
szdget szaggatott
vonalak fogjak mu-
tatnia a siknézetek-
ben és bekapcsolt
NewMode esetén a
perspektivanézet-
ben. Fényforras ese-
tén csak akkor raj-
zolodik fel ez a szag-
gatott vonal, ha az iranyitott fényd, hiszen ellenkezo
esetben a fény minden iranyban egyforman terjed.

A Detail editorban mar lattuk, hogy a perspektiva-
nézet fliggetlenithet6 a siknézetektol, a numerikus
beallitasra ugyan ugy van lehetoség. Ezek a bealli-
tasok csak akkor éreztetik a hatasukat, ha nem
kamera, vagy fényforras nézetben vagyunk, hisz
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akkor a kamera, vagy a fényforras tengelye adja a
nézopontot, nézetiranyt és a latéoszéget. Ha a neézetet
egy targy tengelyébdl vettiik, akkor is modosithatjuk
ezzel, hiszen az elobb lattuk, hogy ekkor fizikailag
nem kotédik a nézdpont a targyhoz, csak ugy all be,
mintha.

A Display /Perspective Reset alpontja a perspek-
tivanézetet alaphelyzetbe hozza. Nincs kézvetlen ha-
tasa Camera és Lightsource View esetén, mert
ilyenkor a nézetet a kamera, vagy a fényforras
hatarozza meg.

Ugyan ezen menipont FOV Angle (Focus of View)
alpontjaval a perspektiva nézet fokuszat allithatjuk
be. A beallitas azonos azzal, amit a szerkeszto-
ablakban a P kapcsolo aktivalasa utan manualisan
tettiink. A fokuszt a latoszég fokban megadott
értékével kell megadni. Manualisan csak 1-150°
kozott allithatjuk be, de numerikusan maximum
179° latoszoget adhatunk meg. A fokusz valtoztata-
saval valtozik a perspektivikus hatas.

A Zoom Ratio segitségével numerikusan adhatjuk
meg a perspektivanézet zoomolasanak aranyat a
siknézetekhez képest. Ha a Zoom In, vagy Zoom
Out funkcioval valtoztatjuk a siknézetek nézopont-
tavolsagat, akkor ennek aranyaban a perspektiva-
nézet is valtozik.

Nem koézvetleniil a perspektiva nézethez tartozik,
de atvitten arra is hatassal van a Display/Reset
Views meniipont, amely alaphelyzetbe allitja a
szerkeszto nézeteket.
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Szerkesztési hatterképek

A Detail editornal megismert kényelmi funkcio, a
szerkesztési hattérképek lehetésége itt is megtalal-
hato. A Display/Load Backdrop segitségével barme-
lyik szerkeszto negyedbe, még a perspektivaba is,
hattérképet télthetink. A kép mindig abba a nézetbe
téltodik be, amelyikben utoljara klikkeltiink a bal
gombbal. Nem csak 6nallo kép, hanem egy IFF-
Animbrush, vagy PC-n FLI animacié barmelyik kép-
kockaja is betdlthets. Utobbi esetben a felrajzolas
elott egy kérdezoben kell megadni a kivant képkocka
sorszamat. A Clear Backdrop segitségével tordlhet-
juk a hattérképeket.

A  hattérképekhez
hasonlo lehetoseg,
hogy az  elozoleg
megjelenitett kep-
kocka beallitasait
halvanyan, vilagito
asztal hatasat keltve
megjelentethetjiik
hattérkent, a Dis-
play/Bluing aktiva-
lasa utan. Ez mind a

oy e 4 s 0.0 €05t harom siknézetben
egyszerre torténik és feliilbiralja a normal hatterke-
peket.

Az el6z6 képkocka nem az animacios sorrendben
egyel korabban szereplé képet jelenti, hanem a
legutobb megjelentetettet. Példaul, ha a 20. képkoc-
ka utan a 2.-ra ugrunk, akkor a 20. kép lesz a hat-
téer. A funkcido hasznalatakor sem a beallitott
hattérképek, sem a racsok nem jelennek meg.

85



Stage editor

Rétegek kezelése

Az Action editornal mar szo volt arrol, hogy a
targyakat kiilonb6zo logikai rétegekre toélthetjuk be.
Az egyes rétegeken 1évo targyak megjelenése
szabalyozhato. A Display/Specify Layer meniipont-
javal hivhatjuk elo
azt a kérdezot, mely-
ben meghatarozhat-
juk a megjelenitendo
retegek szamat. Egy-
szerre tobb reteg is
megjelenitheto, a
rétegek szamat
vesszovel elvalasztva
irhatjuk be. Toébb
egymas melletti re-
teg a hatarok mega-
dasaval koétojelezve is leirhato. Példaul a "0,5,10-20"
azt jelenti, hogy a 0-s, 5-0s, €s a 10-20-as rétegeken
levo targyak lathatok.

Sok réteg hasznalata esetén nehéz fejben tartani,
hogy melyik rétegeken vannak a megjeleniteni
kivant targyak, ezeért a kivalasztast ket menﬁpont
segiti. A Dlsplay/Add Layer(s) segitségéevel a mar

; megjelenltettek mellé
ujabb rétegeket akti-
valhatunk. A meni-
pontot kivalasztva
megjelenik egy ob-
| ject lista, ahol kiva-
il laszthatjuk a megije-
il leniteni szandékozott
targyakat, egyszerre
akar toébbet is, majd
az OK-ra klikkelés
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utan azok a rétegek is lathatoak lesznek, amelyeken
a kivalasztott targyak vannak. Ha t6bb targy is van
azonos rétegen, de csak az egyiket valasztottuk ki a
listabol, lathato lesz a tébbi is, hiszen a funkcié nem
a targyakhoz, hanem a rétegekhez kapcsolodik.

A Remove Layer(s) hasonloan mukédik, de ezzel a
kivalasztott targyak rétegeinek meg nem jelenését
erhetjiikk el. Itt is érvényes, hogy ha tobb targy
tartozik azonos réteghez, de csak egyiket valasztot-
tuk ki, akkor is mind rejtve marad.

Zonak
Sokszor elofordul, hogy egy beallitas ellendrzésére
Quick Renderhez folyamodunk. Ez azonban elkésziti
a teljes képet, fliiggetlenil attol, hogy benniinket épp
csak egy Kkis része érdekel, ezért a sziikségesnél joval
tobb idot kell a képre valo varakozassal tolteni. Ezen
a probléman segit, hogy a perspektiva képen
kijelolhetiink egy zonat, ezutan a Quick Render csak
ebbe a zonaba es6 képrészletet késziti el, jelentosen
csokkentve a varakozasi idot.

A zonakijeldlés igen egyszeru muvelet, valaszd ki a
Display /Set Zone mentiipontot, majd a perspektiva
nézetben a bal gomb lenyomasaval egy befoglalo
teglalappal hatarozd meg a zonat. Ezutan az a zona
mar €l is, a kovetkezo QR csak az ezen beliili kép-
részletet szamolja ki. Ha p :
masik zonat akarsz Kkije-
161ni, valaszd ki ismét a |
menupontot és hatarozd
meg az Uj zonat. Zona-
kijelolést t6rolni a Clear |
Zone menuponttal lehet,
ezutan ismét a teljes [
képet késziti el a QR. i
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Vegul

A Stage editor utols6 ujdonsagaval targyak egy-
mashoz viszonyitott helyzetét és iranyat allithatjuk
be. Tegytlik fel, tébb targy van a szinen, amelybdl az
egyiket elmozgatjuk. Miutan ezt sikeresen beallitot-
tuk, a tébbit hozza kellene igazitani, hogy az egy-
mashoz viszonyitott helyzetik pontosan olyan
legyen, mint egy masik képen. Az emlitett funkcio
eépp ezt végzi, egy kivalasztott targyhoz hozzaigazitja
a tobbi, szintén kivalasztottat. A bazis, vagyis az a
targy, amelyhez a tobbit igazitjuk, az elsonek kiva-
lasztot lesz. Miutan megfelel6 sorrendben kivalasz-
tottuk a targyakat, johet az Object/Reset Relative
Position vagy Alignment pontja, attol fliggéen,
hogy a poziciot, vagy az iranyt akarjuk egymashoz
allitani. Ezutan meg kell adni, hogy a targyak mely
képkockan lévo, egymashoz viszonyitott pozociojuk,
vagy iranyuk legyen a beallitas alapja. Ez a kocka
nem Kkell hogy kulcskocka legyen, vagyis nem
muszaly pozicio, vagy alignmaent felsorolojellel ren-
delkeznie egyetlen targynal sem.

>
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Az Imagine eredeti dokumentacioja a texturakat
tipusuk szerint csoportokra bontva targyalja, nem
pedig ABC sorrendben. Mivel semmi nem indokolja
az ettol valo eltérest, én is ilyen bontasban mutatom
be a azokat.

A lerras, a helyhiany miatt igen t6mér formatumau,
csak a 3.x-s programvaltozat uj texturait mutatja
be, azokat itt nem részleteztem, amelyek mar a 2.0-s
valtozatban is megvoltak, ezekrol az el6zé kotetben
volt szo0. Az attekinthet6ség miatt egységes szerke-
zetre torekedtem, amely a kovetkezo:

NEV - a textura neve, amellyel a textures kényvtar-
ban szerepel. Az MS-DOS korlatai miatt ez a név
csak nyolc betd lehet, ezért a hosszabb nevid
texturak eredeti nevét zarojelben adom meg, ha
szlikséges.
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Tipus: [Color, Filter, Reflect, Bump, Anim] - a tex-
tara tipusa, vagyis hogy a targy milyen parameéte-
rére van hatassal. Az anim texturak altal
létrehozott mintazat animalhato, hatasa ismeétlodo.

Leiras - a textara mintazatanak és hasznalatanak
rovid leirasa.

Paraméterek - a textura parameéterének leirasa.

A részletek elott ismerkedjink meg neéhany
altalanos dologgal.

Bizonyos texturak vagy felhasznaljak a targy ere-
deti Color, Reflect, Filter attributumat, vagy sajat
beallitasukkal megvaltoztathatjak azt. Ebben az
esetben a textira maga is rendelkezik az ennek
beallitasat szolgalo input mezokkel. Ha azt szeret-
nénk, hogy meégis a targy eredeti, esetleg mas
texturak és Brushok altal kialakitott paraméterei
maradjanak meg, ne valtoztassa ezeket meg az adott
textura, a kérdéses paraméterhez a textura kérdezo-
jében negativ szamot kell irni. Ez tudatja a textara-
val, hogy ezzel az attributummal nem kell térodnie.

Némely paraméter csak bizonyos intervallumba
eshet, ekkor annak a paraméternek az input mezeje
mellett zarojelben megtalalhatéo ennek az interval-
lumnak a leirasa. Ha ezen kivill esé6 parameétert
adunk meg a kérdezében, az eredményt nem lehet
megjosolni. Némely textura ilyenkor egy alapértel-
mezeés szerinti értékkel szamol, de el6fordulhat hiba-
uzenet, vagy programlefagyas is.

Eléfordul, hogy a textura a Color, Reflect és Filter
ertékeket is manipulalhatja, de egyszerre csak egyet.
Ilyenkor a Type Number input mezébe irt kapcsolo
értékkel valaszthatjuk ki a manipulalni kivant
attributumot. A lehetséges értékek és a jelentésik
az input mez6 mellett van felsorolva. Altalaban a 0.0
jelenti a Color, az 1 a Reflect és a 2 a Filter attribu-
tumot.
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A texturak jelentos része valamilyen fraktal zaj al-
goritmuson alapul. Ennek kontrolasarsa két para-
meter szolgal. A Noise Magnitude a zaj intenzitasat,
mig a Noise Velocity a frekvenciajat, vagy sebesseé-
get parameterezi. Nagy Magnitude és kis Velocity
értékkel altalaban a mintazat sdrd, apro lesz, mig
forditott esetben nagymeéretd ritkabb rajzolatok
alakulnak ki. Némely textara két Noise Magnitude
és Velocity parameéterrel rendelkezik, amelyek egy-
massal interferalnak.

Az animalhato texturak esetén van egy parameéter,
amely 0..1 kozott valtoztathatja az értékét, és ez
szolgal idovaltozoul. Statekkel valtoztatva ezt a
parameétert, a mintazat ismeétlodoé valtozast végez. A
loopolast segiti, hogy a 0.0 és az 1.0 értékeknél
letre jovo mintazat azonos (vannak ez alol kivételek).

Terkitolto textarak
A legnépesebb és legaltalanosasabb csoport a
térkitolté texturak csoportja. Ebbe azok a texturak
tartoznak, amelyek a tér minden iranyaban azonos
modon fejtik ki hatasukat.

AGATE

Tipus: Color

Marvanyszeru mintazatok lét-
rehozasara szolgalo textura. A
textira mindharom iranyban
egymastol fliggetleniil meéretez- ! '
heto. A kérdezokben harom szint és négy treshold
erteket lehet megadni. A treshold O0..1 ko6z6tt
valtozhat és azt mutatja meg, hogy az egyes szinek
milyen meértékben keverednek egymassal. A T1 és T2
a targy eredeti szine és a texturanal definialt elso6
szin aranyat, a T2 és T3 a colorl és color2, a T3 és

91



Textarak

T4 pedig a color2 és color3 szinek keveredésének

aranyat mutatjak.
Parameéterek:

X, Y, Z Size - A mintazat meérete az adott ira-
nyokban.

Color 1, 2, 3 - A mintazat szinei. Negativ értékkel
csokkentheté az alkalmazott szinek szama, illetve
ebben az esetben azt a szint is a targy eredeti szine
hatarozza meg.

BRUSHED

Tipus: Color, Bump
A drotkefével megcsikargatott

aluminium feliiletét utanzo min-

tazat. Lehetoség van az egyenet-
lenségek méretének és szinének
meghatarozasara.

Parameéterek:

X, Y, Z Size - A csikarasok merete.

Noise 1, 2 - A sériilések szabalytalansagat befolya-
solo zaj parameéterei.

Bump Adjust - A csikarasok meélysége a targy ere-
deti méretéhez viszonyitva, értéke ezért -1..1 kozott
lehet. A negativ érték hatasara a csikarasok
belemélyednek a targyba, mig pozitiv érték esetén
kidudorodnak abbol. _

Top Clip - A csikarasok simasaga a kézepukon.

Bttm Clip - A csikarasok egyenetlensége, kozvetve
hatassal van a mintak egymastol valo tavolsagara
is.

Bump Color - A csikarasok kézepének szne.

Color Clip - Annak meértéke, hogy a Bump Color ha-
tasa milyen messzire terjed a csikaras koézepétol.

Dispersion - A mintazat telitettsége, stirusége.
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BUMPNOIZ

Tipus: Bump
A textura egy szabalytalan
bump mintazatot general a |
targyra, amit6l annak egyenetlen =
lesz a feliilete. A mintazat mind- o
harom iranyban egymastol fliggetleniil méretezheté.
Egyszerre két mintazat van a targyon, amelyek
egymassal interferalhatnak.
Parameéterek:
X, Y, Z Size - A mintazat mérete a harom tengely
iranyaban kulon-kilon.
Bump Noise - A mintazat zajossaga, azaz egyenet-
lensége. Negativ érték is lehetséges.
% Flat - Az adott mintazat altal lefedett teriilet ara-
nya az eredeti mérethez képest.

COLORNOIZ

Tipus: Color, Reflect, Filter
A textura véletlen szineket visz
a targyra, modositva ezzel a
targy szineét, féenyvisszavero
képességeét és fényateresztését. A
veletlen mintazat alapja egy beallithato szin, amely-
nek egyes osszetevoit megadott szazalékos hataron
belil varialja a program. Kiilon parameéterezheto,
hogy az igy létrejové mintazat hany szazalékban
modositsa a Color, Reflect és Filter értékeket.
Parameterek:
X, Y, Z Size - A mintazat mérete az egyes ira-
nyokban.
Color R, G, B - A textura bazisszine.
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Red, Green, Blue Vary - Az egyes szinodsszetevok
varialasanak mértéke. Példaul ha a voéroés 6sszetevo
200, a Red Vary pedig 0.5, vagyis 50%, akkor a
vOros szinosszetevo 100..255 kozott fog valtozni. A
nulla érték hatasara az adott szindsszetevo nem
valtozik, mig negativ szam esetén egyaltalan nem
jon létre variacio, meég a tobbi 6sszetevovel sem.

Color "Value" Vary - A szin varialasanak meértéke,
vagyis, hogy az el6z6 paraméter altal kialakitott
szinek milyen mértékben hassanak a targyra.

Reflect Level Vary - A paraméter véletlen reflekcio-
kat helyez el a targyon. Ha az negativ, a targy
reflect parameétere nem valtozik.

Filter Level Vary - A paraméter véletlen atlatszosa-
gokat helyez el a targyon. Ha az negativ, a targy
filter paramétere nem valtozik.

Noize Treshold - A textura mintazata altal lefedett
felulet szazalékos aranya. Ertéke 0..1 kozott lehet.

CONCRETE

Tipus: Color, Bump

A textura betonhoz hasonlo
feliilletek létrehozasat segiti. Ha-
rom kulénb6z6 bump map-et és
egy elmosott hatasu szinminta- :
zatot helyez el a targyon. Minden bumphoz tartozik
egy szin, amelyek keverednek egymassal €s a targy
eredeti szinéhez, ezzel hozva létre az elmosodott
szint. A bump hatas akar ki is kapcsolhat() igy csak
a szinmintazat jon létre, vagy a szin klkapcsolasaval
csak bump érvényesul.

Parameéterek:
X, Y, Z Size - A textura meérete, amely befolyasolja a

beton {6 érdességeét.
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Noise - Az egyenetlenség mértékét szabalyozo fraktal
zaj parameterei.

Color 1, 2, 3 - A harom bump mintazathoz tartozo
szin értékek. Ezek a szinek kombinalodnak a targy
eredeti szinével. Negativ értek hatasara az adott
bumpho6z nem fog szin tartozni.

Bump Adjust (-1..1) - A bump mintazat altal létre-
hozott egyenetlenségek maximalis meérete a targy
eredeti méretéhez képest. Ha negativ, a mintazat a
targyba befelé terjeszkedik, vagyis gdodrok jonnek
letre, ha pozitiv, akkor kidudorodasok keletkeznek.

CONFETTI

Tipus: Color, Reflect, Filter i
Confettiszeri szines foltokat @
hoz létre a targy felszinén. Két
szin adhato meg, a konfettik
szine e két értek kozott valtozik.
A reszecskék térbeli alakok, megpedig kockak, me-
lyek €lei parhuzamosak a textura X, Y, Z tengelyei-

vel. A létrejovd mintazat ezek  kiilonb6z6
metszeteibol all 6ssze. A részecskék sajat reflect és
filter éertekkel is rendelkezhetnek, amelyek

modositjak a targy eredeti azonos eértékeit. Ezzel

letrehozhatunk példaul opalos foltokat iveg feli-

leten, vagy attetszo részeket az atlatszatlan targyon.
Parameéterek:

Size - A konfetti részecskék meérete.

V1, V2 - A részecskék suruseége. V1-nek kisebbnek
kell lenni, mint V2-nek, a ketto kozotti értéek a
réeszecskek altal lefedett tertilet aranya. Minél
kisebb a két érték kiilonbsége, annal kevesebb, rit-
kabban elhelyezkedo részecske keletkezik.
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Color 1, 2 - A részecskék két hatarszine. Ha csak
egyszinu konfettit akarsz, mindkét értéket azonos-
nak kell venni. Barmelyiknél negativ szamot alkal-
mazva, az az eérték azonos lesz a targy eredeti
szinével.

Reflect - A konfetti részecskék reflect értéke. Ha va-
lamely Osszetevé negativ, akkor a részecskék a
targgyal azonos fényvisszaver6 képességuek.

Filter - A konfetti részecskeék filter értéke. Ha vala-
mely Osszetevé negativ, akkor a részecskék a
targgyal azonos fényatereszto képesseéguek.

CRUMPLED

Tipus: Color, Reflect, Bump

A textura az o6sszegyurt, majd
kisimitott papiréhoz hasonlo
mintazatot hoz létre. A gyurode-
sek meérete mindharom tengely
mentén kilon is allithato. A textara szabalyozhatja
az egyenetlenséget, a szint, vagy mindkettot egyszer-
re.

Parameéterek:

X, Y, Z Size - A textura mérete a harom iranyban.

Noise 1, 2 - A gyurodéseket létrehozo fraktal zaj
paraméterei. A magnitude a gyurodések meéreteét,
meég a velocity a sirdségeét szabalyozza.

Bump Adj - A gydrdodések magassaga, vagy negativ
érték esetén a mélysége. Ha nulla, nem jon letre
egyenetlenséeg.

Top/Bottom Clip - A gylrdédések tetejének és alja-
nak kisimultsaga.

Bump Color - A gyidrodések kézepének szine. Maga
a gyurodés a targy eredeti szine és e Kkozott az
értéek kozott szinezodik. Ha valamely Osszetevonek
negativ az értéke, nem szinezodik a bump. Ha

96



Textarak

alkalmazasra keriill a szinezés, akkor az csékkenti
az eredeti reflect értéket is azon a teriileten, ahol
felhasznalasra keril.

Color Clip - A bump szinezésének meértéke. Kisebb
érték esetén csak a gyurddés kozepéhez kozeli
teriiletek szinez6dnek, mig nagyobb érték esetén a
tavolabbiak is.

Dispersion - A gylrddések elterjedésének meértéke.
Minél nagyobb, annal gyuroéttebb a targy.

DINOSKIN

Tipus: Color, Bump
Riicskds dinoszaurusz borhoz
hasonlo mintazatot eredményezo
textara. Keét zaj parameéterrel
rendelkezik, az elsé a rucskok
létrehozasaért felelés, a masik a létrejott rticskok
szélének egyenetlenségét szabalyozza. A riucskok
tetejének szine kiilén is megadhato.
Paraméterek:
X, Y, Z Size - Az egyenetlenségek altalanos meérete.
Noise 1 - A mintazat alap egyenetlenségének para-
meéterei.
Noise 2 - Az el6z6 noise érték altal létrehozott bump
mintazat széleinek egyenetlensége.
Bump Adj - A riicskok magassaga, vagy melysége.
Top/Bottom Clip - A mintazat tetejének €s aljanak
megnyirbaltsaga. Maximalis érték mindkét esetben
1.73.
Bump Color - A riicskok tetejéenek a szine. Negativ
értékkel kikapcsolhato a kiilén szin.
Color Clip - A ricskdk szinezésének meértéke,
vagyis, hogy a Bump Color mekkora terileten
alkalmazodjon.
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DITHERED SHAPE csalad

DITHRECT, DITHCIRC,

RDDITREC, RDDITCIR

Tipus: Color, Reflect, Filter

‘A csalad texturai négyzeteket, vagy koroket raj-
zolnak a targy felilletére. A mintazat szélének atta-
nése szabalyozhato, igy akar eéles, akar lagy
konturok kialakithatok. A mintazat ditherelése noise
parameéterrel befolyasolhato.

Altalanos paraméterek:

Size Adjust - Az egyes mintak meérete a textira me-
retéhez képest. A textura altalanos meérete a tex-
tura tengelyének méretével szabalyozhato.

Blending Width - A mintazat lagy szélatmenetének
szélessége a minta teljes méretéhez képest.
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Noise 1, 2 - A blending szabalytalansagat befolyaso-
16 zaj parameéterei.

Intensity Adjust - A textira mintazatanak fedoke-
pessége. Alacsonyabb érték esetén kevésbé fedik a
mintak a targy eredeti attributumat, az atlatszik.
Folyamatosan valtoztatva, a mintazat fadelheto.

Color/Reflect /Filter - A mintazat attribatumai.

Arc Division Adjust - A Rd... neva texturaknal
talalhato paraméter, a kertlileten elhelyezkedo
mintak szama.

DIRT ™
Tipus: Color, Reflect, Filter
A textura mindéssze bepiszkit-
ja a targy feliiletét, vagyis olyan
hatast kelt, mintha az piszkos
volna. Nem csak a szint lehet
ilyen modon megvaltozatni, hanem a reflect és filter
eértékeket is.
Parameéterek;
Noise 1, 2 - A piszkossagot kialakit6 zaj parame-
terei.
Dirt Intensity - A piszok erosseége.
Dirt Color, Reflect, Filter - A piszok szine, reflectje
és filtere. Negativ értekkel az adott parameéterre
gyakorolt hatas kikapcsolhato.

DRTPAINT

Tipus: Color, Reflect, Filter

Ez a textura hasonléoan muko-
dik a Dirthez, kivéve, hogy a
mintazat intenzitasa a targy mar
meglévé attributumaihoz igazo-
dik. A piszok kialakuldo szinét egy input mezdoben
megadott maximum érték és a targy valamely
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attributumanak voros intenzitasa hatarozza meg.

Egytitt hasznalva egy voérés brush mappel, vagy

vOoros értéket manipulalo texturaval a piszok meg-

jelenése lekorlatozhato a targy bizonyos részeire. A

textura tetszés szerint kulcsolhato a Color, Reflect

vagy Filter attributumhoz. Ha a textarat a Color
attributumhoz kulcsoljuk, az eredeti szin helyett egy
megadott homogén szin fog megjelenni a targyon,
mig ha a Reflect, vagy Filter attributumhoz, azok

aktualis beallitasa figyelmen kivil lesz hagyva. A

szennyezés ki is emelkedhet a targybol, egy bump

parameéter segitségével. A textira meéretének és elhe-
lyezkedésének beallitasat a textara tengelyével
végezhetjuk.

Parameéterek:

Noise 1, 2 - A piszkossagot kialakito zaj parame-
terei. .

Max Dirt Intensity (0..1) - A piszok maximalis
intenzitasa azon a teriileten, ahol a meghatarozo
attributum voros 6sszetevoje maximalis.

Dirt Color R, G, B - A piszok szine.

Object Color R, G, B - A targy szine abban az eset-
ben, ha a Dirt a Color attributumhoz van kap-
csolva.

Bump Adjust - A szennyezddés egyenetlensége.

Key off - Kapcsoldo annak meghatarozasara, hogy az
object mely attributuma legyen a szennyezdédés
mertéekének alapja.

EASYWOOD @
Tipus: Color

A textura ugy alakitja a targy

szineit, mitha az faboél lenne

kivagva. A fa évgyuridi a Z ten-
gely mint koézéppont koril ala-
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kulnak ki. A gyldrdk szine a kérdezobél allithato,
mig a kozottiuk lévo teruletet a targy eredeti szine
alakitja ki.
Paraméterek:
X, Y, Z Size - A gydrdk mérete, mindharom
iranyban fliggetlenul valtoztathato.

Noise (0..1) - A gydrik X-Y iranyu egyenetlensé-
gének meértéke, vagyis a gyluruszél csipkézettsége.
Ring Width (0..1) - A gyluruk szélessége a koztik
1évo helyhez viszonyitva. Ha ez az érték 1, a gyuruk
teljesen Osszeérnek, Ha O, nem is lesznek évgyu-

rak.

Ring Vibration - Az évgyuruk Z tengely mentén lét-
rejovo hullamossaga.

Color, Reflect, Filter - A fa gyuruinek
attributumai.

FAKELY

Tipus: Color, Reflect, Filter
A textura hasonlo hatast ered-
meényez, mint a napszemuvegen
léetrejovo fényvisszaverodés. Egy
szinatmenet jon létre két szin
kozott. Az egyik szin mindig a
kameraval szemben, a targy kozepén jelenik meg, a
masik pedig ettél 90°-ra a targy oldalan korben. A
két szin sulyozhato vagyls megadhato, hogy melyik
milyen erésen érvényesuljon.
Parameéterek:
Type Number - Kapcsoldo annak kivalasztasara,
hogy a targy mely attribatumat manipulalja a
textura.
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Change Thresh (0..1) - A két szin erG6sségének ara-
nya. Ha értéke O, a targy teljes egészében a front
szmben tunik fel, ha 1.0, akkor teljesen az oldal
szinben. A 0.5 érték hatasara a két szin egyenld
mertékben keriil alkalmazasra.

Side R, G, B - A targy oldalanak a szine.

Front R, G, B - A targy kamera felé es6 oldalanak
szine.

FROGSKIN

Tipus: Color, Reflect, Filter
A textura egy foltos, riicskés,

pettyes feliiletet képez, amely

hasonlo a béka béréhez. A tex-
tara csak a foltok és pettyek
szinét modositja, az ezek kozotti rész szinét a targy
eredeti attributuma hatarozza meg. A foltok meéretéet

a textura tengelyének meéretével lehet szabalyozni,

mig az azokon Ilévo pottyokét egy kérdezoben

adhatjuk meg. A foltok és a pottyok szine kiilon

beallithatdo, noise paraméterrel valtoztathato az

alakjuk ezen kiviil, a potty6khéz bump is tartozhat.
Parameéterek: '

X, Y, Z Size - A pottyok meérete a harom iranyban
egymastol fuggetleniil. A foltok meéretét a textura
tengelyének meérete hatarozza meg.

Noise 1, 2 - A foltok és a pottyok kialakulasaert
felelos fraktal zaj paraméterei.

Bump Adjust - A pottyok kimagasodasanak merte-
ke. Ha ertéke negativ, nem kidudorodas, hanem
bemélyedés jon létre.

Spot Size Adjust - A pottyck altal lefedett terulet-
rész aranya.

Spot Color R, G, B - A pottyok szine.

Speckle Color R, G, B - A foltok szine.

102



Textarak

JERSEY

Tipus: Color, Reflect, Filter
Véletlen elhelyezkedésd, alaku |

€és meéreta foltokat helyez a

targyra, amit6l az hasonloan fog

kinézni, mint a tarka tehén. A i i

foltok alakjat némiképp befolyasolhatjuk a tcxtura

meéretét valtoztatva. Szabalyozhato a foltok altal

lefedett teriilet aranya, két Noise paraméterrel pedig

elhelyezkedésének és egyenetlenségének meértéke.
Paraméterek:

X, Y, Z Size - A textura mérete.

Noise 1, 2 - A textura elhelyezkedésének és a szélé-
nek szabalytalansaga.

Color, Reflect, Filter - A foltok attributumai.

LEATHER
Tipus: Bump
A Leather csak a felilet egye-
netlenségét manipulalja,

borszeru, rancos feliilet hatasat |

keltve. A rancok szélessége és |

magassaga szabalyozhato.
Parameéterek:

X, Y, Z Size - A rancok meéretének értékei. Egy ten-
gely mentén megndvelve a rancokat, azok oriental-
hatok.

V1, V2 - A rancok szélességének also és felsé
értékei. V1-nek kisebnek kell lenni, mint V2-nek.

Bump Adjust - A redék mélysége/magassaga.
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MARBLE ik g
Tipus: Color, Reflect, Filter '
A textura egy megadott szmt |

kever a targy eredeti szmeéhez,
kiulonb6zo mertékud elmosasokat
alkalmazva, ezzel marvanyszeru ° -
hatast hozva letre. Az erezet a textura tengelyen
keresztiil meretezheto.

Parameéterek:

Noise 1, 2 - A mintazat szabalytalansaganak para-
meéterei.

Intensity - Az erezet szinének érvényesiilése a targy
eredeti szinén. Kisebb értéknel halvanyabb min-
tazat jon létre.

Grain Color - A marvany erezetének szine.

Treshold - A marvany erezete altal lefedett tertlet
aranya a targy meéretéhez képest.

MONSTER

Tipus: Color, Bump
A textaraval véres daralt hus- |
hoz hasonlo, romlasnak indult |
feliletek hozhatok létre. A ha-
tast egymasra helyezett bump ° SRR S s o i
mintazatok hozzak létre, nagy csomokon elhelyez-
kedo kisebb dudorok, amelyeket két szinnel lehet
szinezni. A mintazat eloszlasa is szabalyozhato.
Parameterek:

X, Y, Z Size - A mintazat atlagos meérete.

Noise 1, 2 - Két fraktal zaj parameéter az egyenetlen-
ségek kialakitasara. A magnitude szabalyozza,
hogy mekkora meértékben valtozzon meg a textura
alakja, mig a velocity az alak egyenetlenségével van
osszefuiggésben. A Noise 1 az elsddleges egyenet-

104



Textardak

lenségeért felelos, jo ha nagy magnitadot és Kkis
velocity eértéket allitunk hozza, igy nagy, aranylag.
szabalyos cafatok jonnek létre. A Noise 2 a masod-
lagos egyenetlenséget szabalyozza, ehhez kis amp-
litadot és nagy velocity-t adva erhetjik el a legjobb
daralt hus feliiletet.

Bump Adjust - Az egyenetlenségek magassaga/
meélysége.

Bottom Clip (0..0.71) - A csomok és a targy talalko-
zasi helyének paramétere. Minéel kisebb ez az érték,
annal finomabb az atmenet a targy és a csomo
ko6zott.

Big Bump Color - A csomok szine.

Small Bump Color - A csomokon lévo dudorok szi-
ne. Utobbi két paraméternél negativ értéket hasz-
nalva az adott egyenetlenségnél nem valtozik a
targy eredeti szine.

Dispersion - A csomok altal lefedett tertiilet aranya.
Ha eértéke 1.0, az egész feluleten megjelennek a
csomok, 0.5 értéknél csak a targy feliiletének felét
boritjak be.

MOSAIC

Tipus: Color, Reflect, Filter,
Bump

A textura segitségével mozaik-
bol, torott szimmes csempékbol
kialakitott feltiletet wutanozha-
tunk. A szinezéshez harom szint
hasznalhatunk, ebbol kettét a mozaikdarabok szélso
szineiként, egyet pedig a koztik 1évéo anyag
szineként.
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Parameéterek:

Scale Adjust - A csempék meérete. Csak egy ilyen
paraméter van, ezért nem lehet iranyonkent
fiuggetleniil beallitani a csempék meretet.

Color 1, 2 - A csempék szélso szinei. Az egyes dara-
bok ezek kozotti véletlen szineket fognak felvenni.
Ha valamelyiknek negativ szamot adunk meg, az a
szin azonos lesz a targy mar meglévo szineével.

Bump Adjust - A csempék nem csak egy sikban le-
hetnek, hanem szabalytalanul ki is loghatnak
abbo6l, mintha nem szakiparos rakta volna le
azokat.

Grout Width - A csempék k6zott kotoanyag is lehet,
ez a paraméter hatarozza meg annak a szélesseget
a teljes feliillethez képest. Ha nincs sziikseg
illesztéekre, értékének 0.0-t kell adni. Az 1.0-es
szélesség azt eredményezi, hogy nem is lesz
csempe, csak kotoanyag.

Grout Color - A csempék kozotti anyag szine.

Filter/Reflect - A csempék atlatszoak, fényvissza-
veroek is lehetnek, ez a paraméter hatarozza a
mertéket.

Filter/Reflect Vary - Az el6z6 parameéterrel bealli-
tott Filter és Reflect értékeket véletlen algoritmus-
sal modosithatjuk is, a maximalis modositas
mertéke ez a parameter.
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Noiz2 csalad

CLRNOIZ2, REFNOIZ2, FILNOIZ2

A Noiz2 csalad tagjai véletlen szineket visznek a
targy feliiletére. Az eredményt harom szin kombina-
lasa adja. A textura ezek koz6tt, mint hatarszinek
kozott hoz létre Gj szineket véletlen eloszlasban. Az
eredmény olyan, mintha kiilonb6z6 szind festékeket
folyasztottunk volna a targyra. A harom textura
azonos algoritmust hasznal, a kiilonbség kozottiik,
hogy a Color, Reflect és Filter parameétereket
manipulaljak.

Parameéterek: '

X, Y, Z Scale - A festékfoltok atlagos meérete. Az
egyik iranyban jelentésen emelve a meéretet, olyan
hatast erhetiink e}, mintha a festek megfolyt volna.

Noise 1, 2 - A mintazat 6ssze-visszasaganak meérte-
ke. A Magnitude a foltok alakjat, a Velocity pedig a
sziniuk tarkasagat szabalyozza.

Color/Reflect /Filter 1, 2, 3 - Harom szin alapu
paraméter, minden textuaranal a neki megfelelo
attributumtipus talalhato.
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OLDBRICK

Tipus: Color
Ez a textura hasonlo a Brick-
hez, segitségével téglamintazatot
hozhatunk létre, de ezek a téglak
nem szabalyosak, hanem piszko-
sak, repedezett széliek, sot méretiikk sem egyforma,
mint egy régi téglafal. A téglak egyenetlenseget
bump paraméterrel is szabalyozhatjuk. Az oreg,
piszkos hatas kialakitasahoz a téglanak ket
hatarszint adhatunk meg, az aktualis szine e ket
értéek kozott véletlenszerien alakul. A téglak kozott
kotéanyag van, melynek szine a targy eredeti
szinével azonos.
Parameterek:
X/Y Size - A téglak meérete X és Y iranyban. A Z
meéret a textura tengelyetol fugg.
Bump Adjust - A téglak riicskosségének magassaga,
melysege.
Brick Edge Width - A téglak élének szelessege.
Shape/Size Disturb - A téglak alakjanak és merete-
nek valtozatossaga.
Brick/Mortal Dirt - A téglak és a kozottuk levo
kotoanyag feliiletének piszkossaga.
Stagger Adjust - Az egyes téglasorok eltolasa egy-
mashoz képest.
Brick Color 1/2 - A téglak két bazisszine, a valos
szinek e két hatar kozott véletlenszerden alakul.
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PEBBLED

Tipus: Color, Reflect, Bump
A textura olyan hatast eredme-

nyez, mintha a targy kavicsokbol

allna. A hatast rengeteg egymas-
hoz szorosan illeszkedd, vagy
egymast fedo gombszeru dudorral éri el, amelyek
kozott részt szinezheti is.

Paraméterek:

X, Y, Z Size - A dudurok mérete, a harom tengely
mentén egymastol figgetlenul.

Noise 1, 2 - A dudorokat kialakito zaj paraméterei.

Bump Adj - A dudorok magassaga (vagy mélysége,
ha negativ).

Top Clip - A dudorok felsé részének kivagasa.

Bttm Clip - A dudorok aljanak egymastol valo tavol-
saga.

Bump Color - A dudorok kozotti arkok szine.
Negativ érték hasznalata esetén nem szinezodnek
el ezek a feltiletrészek.

Color Clip - Annak meértéke, hogy a Bump Color
milyen széles teriletet fedjen be a két érintkezo
dudor koézott. Minél nagyobb ez az értéek, annal
inkabb eluralkodik a Bump Color.

Dispersion - A dudorok altal lefedett teriilet aranya
a targy egész feliiletéehez képest. ha 0, nem jon
letre egyenetlenség, ha 1.0, a teljes feliiletet
egyenetlenné valik.
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PEENED

Tipus: Color, Reflect, Bump

Ezzel a texturaval olyan feliile- |
teket hozhatunk Iétre, mintha |
azok Ossze volnanak kalapaccsal |
verve. A hatast egymassal érint- '
kezo, vagy atfedo korkoérés horpadasok hozzak létre,
amelyeket szinezhetjiuk is.

Parameéterek:

X, Y, Z Size - A horpadasok meérete, a harom
tengely mentén egymastol fuiggetleniil.

Noise 1, 2 - A horpadasokat kialakito zaj parame-
terei.

Bump Adj - A horpadasok meélysége (vagy magas-
saga ha pozitiv).

Top Clip - A horpadasok kézepének simasaga.

Bttm Clip - A horpadasok Kkozotti részek
illeszkedése.

Bump Color - A horpadasok szine. Negativ érték
hasznalata esetén nem szinezodnek el ezek a
feliiletrészek. A Bump Color a horpadas koézepén
érvényesiil és attol kifele gyengul, teret adva a
targy szmének.

Color Clip - A bump szinének eroteljessége. Minél
nagyobb ez az érték, annal nagyobb feliiletet terit
be a Bump Color.

Dispersion - A horpadasok altal lefedett tertilet ara-
nya a targy egesz feliiletéhez képest. ha 0, nem jon
léetre egyenetlenség, ha 1.0, a teljes feliiletet egye-
netlenné valik.
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QUILT

Tipus: Color
A textura véletlenszeriden elhe-
lyezkedo, ismétlodé négyzetekbol
all6 mintazatot rajzol a targyra.
A blokkok harom szin valamelyi-
kében jelenhetnek meg, méretiik, szamuk, intenzita-
suk szabalyozhato.
Parameéterek:
Random Seed - A mintazat egyénibbé tételét szolga-
16 véletlen szam.
Pattern Pieces - A blokkok szama az ismétlédo
patternen belil.
Colors 1, 2, 3 - A harom szin a blokkok szamara.
Intensity Adjust - A blokkok intenzitasa, az eredeti
mintazatot lefedé képességiik.

RAINBOW

Tipus: Color

A textura iranyfliggéen visz
szmeket a targyra. Harom szint
adhatunk meg, ezek a harom
tengely mentén Kkerililnek a ° i :
targyra. Az egyes szinek intenzitasa a tengelyponttol
valo tavolsaggal aranyos. A szinek mellett lehetéség
van a relativ fényvisszaverd és fényatereszto képes-
seég modositasara is. A szinatmenet hossza, vagyis
az a tavolsag amely utan az adott tengelynek megfe-
lelé szin eluralkodik a targyon a textura tengelyének
meéretével szabalyozhato.

Parameéterek:
X, Y, Z Color - A harom tengely mentén felkeriilé

szmek.
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X, Y, Z Reflect (0..1) - Az eredeti Reflect értéek mo-
dositasanak maximalis mértéke. Az aktualis modo-
sitas szintén a tengelyponttol wvalo tavolsag
figgvénye. Negativ érték beirasaval a modositas Ki-
kapcsolhato.

X, Y, Z Filter (0..1) - Az eredeti Filter érték maxi-
malis modositasanak meértéke. Az aktualis érték
szintén a tengelyponttol valo tavolsag fuiiggvénye.
Negativ érték beirasaval a modositas kikapcsol-
hato.

SCRATCH

Tipus: Color, Reflect, Bump
A textura véletlen eloszlasu

karcolasokat és horpadasokat

hoz létre a targyon, utott-kopott

kinézetet adva neki. A hatast B

kulonb6z6 hosszusaga csikarasok, bevagasok €s

horpadasok elhelyezésével hozza Ilétre, amelyek
egymast adfedhetik és interferalhatnak. A sérilések
szinezésére kiilon szint is hasznalhatunk, meg
életszeribbé téve a targy ocskasagat.

Parameéterek:

X, Y, Z Size - A textura meérete a harom tengely
mentén kiilon-kiilon. A legjobb eredményt az adja,
ha az egyik iranyban a meéret egy nagysagrenddel
nagyobb, mint a masik iranyban. A harmadik
tengely mentén meég ennél is kisebb meéretet kell
megadni, mint ahogy az az alapbeallitasnal is
lathato.

Noise 1, 2 - A sériilések nyomait kialakitoé fraktal
zaj paraméterei. A magnitude eérték jelzi, hogy
milyen meértékben modositsa a targy alakjat a
sériilés, a velocity, pedig maganak a sérileés
formajara utal.
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Bump Adjust - A sériilések mélysége, vagy pozitiv
érték esetén a magassaga.

Top Clip - A sériilések kozepének simasaga.

Bottom Clip - A sériilések kozotti feliiletetek sima-
saga, illeszkedése a sériilésekhez.

Bump Color - A sériilések kézepének szine. Barmely
szinosszetevonek negativ értéket adva, nem keril
kiulén szin alkalmazasra.

Color Clip (1..1.73) - Annak mértéke, hogy a seérii-
lés kozepére keriild6 Bump Color milyen mértékben
uralkodjon el a sériilésen. Minél nagyobb ez az
ertek, koézéprol kiindulva annal nagyobb sugaru
terlileten szinezi at a sérilést a textura.

Dispersion (0..1)- A sériilések altal lefedett feliilet
aranya az egész fellilethez képest. Ha értéke O,
nem modositja a targyat a textura.

SPLOTCH

Tipus: Color

Ennek a textaranak a muko-
dése igen bonyolult. T6bb réteget
definialhatunk, amelyeken beliil
a targy eredeti szine modosul a :
fekete szin felé a megadott aranyban. A szem-
leletesség kedveéeért vegyik a targy feliiletét 100%-
nak. Tegyiik fel, hogy T1=20, T2=30, T3=40, még ha
kezdetben nem is tudjuk mi az. Az elsé T1 %-nyi
reészen, tehat az els6 20% feliiletrészen a szinek nem
modosulnak, az ezt koveté T1-T2 részen, azaz a 20
eés 30% kozotti feliiletrészen a jelen 1évé szinek F1
aranyaban kozelitenek a feketéhez. A T2-T3
feliletrészen, azaz 30-40% koz6tti teriileten F2
aranyaban kozelitenek a feketéhez. Osszesen 8
felilletaranyt hatarozhatunk meg, T8-hoz F7
tartozik. Fentiekb6l latszik, hogy T2-nek nagyobb-

113



Textarak

nak kell lenni T1-nél de kisebnek T3-nal. Ez az

Osszefiiggés érvényes a tobbi T paraméterre is. F

értékei szabadon valtozhatnak 0-1 kozott. A valosag-

ban ezek a szazalékosan meghatarozott savok nem

folyamatosan, hanem véletlen eloszlasban szerepel-

nek a targy felszinén, foltos kinézetet adva annak.
Parameéterek:

Size - A foltok meérete.

F1..F7 - A modositasok aranya. Ha Fx értéke 1.0,
teljes mértékben a targy eredeti szine érvényesul,
ha 0.0, az adott feliiletrészen fekete lesz a targy. A
0.5 érték azt jelenti, hogy az eredeti szin és a
fekete 50%-0s keveréke lesz a targy szine a jelzett
felliletrészen.

T1..T8 - Az egyes feliiletrészek aranyai.

STAINGLS

Tipus: Color, Filter, Bump

A textura szines berakott uveg
feliiletet hoz létre. Ehhez vélet-
len eloszlasu, alaka és szmu
lapokat hasznal, amelyek koézeé
egy megadott szini kotéanyag reteget is helyez-
hetiink. A textira a rajta athalado, arnyékveteés
tulajdonsaggal rendelkezo fényforrasok fényének
szinet modositani tudja, szines fényarnyékot létre-
hozva ezzel. A lapok illeszkedésének egyenetlenseget
is adhatunk egy bump parameéter segitségével. A
textura keét szint hasznal a darabok szinének
meghatarozasahoz. Az egyes lapok e ket szin kozotti
értekeket vesznek fel. A kétéanyag vastagsaga €s
szine kiilon szabalyozhato.
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Parameéterek:

Scale Adjust - Az uvegcserepek atlagos meérete. A
megadott meéret a cserép egeszere vonatkozik, nem
meéretezhetjiik tengelyiranyonkeént kiilén-kiilén.

Color 1, 2 - Az uvegdarabok két szélso szine. Az
egyes szeletek e két hatarszin kozotti veéletlen
szineket vesznek fel.

Bump Adjust - Az uvegfeliiletek egyenetlensége.

Leading Width - Az uvegcserepek kozoti kétoanyag
vastagsaganak aranya a textura altal lefedett
felulethez képest. Ha értéke 0.0, nem lesz kotoa-
nyag, ha 1.0, nem lesznek cserepek. Szokasos
ertéeke 0.1 kortli.

Leading Color - A kétéanyag szine. Barmely szin-
Osszetevonek negativ értéket adva a koétéanyag
szinét a targy eredeti (esetleg magasabb prioritasu
textarak és brushok altal mar modositott) szine
adja.

Bump Velocity - Az Givegen lévo bump map merete.

Transparency - Az egyes uvegcserepek atlagos atlat-
szosaga.

STATUE

Tipus: Color, Bump

Ez a textura veletlen alaku és
elhelyezkedésu bemeélyedések
megjelenitésével kopott koszobor
latszatat probalja kelteni. Az '
egyenetlenségeken Kkiviill ehhez egy kiilon szin is
alkalmazhato. A textura felhasznalhato még a szin
és az egyenetlenségek meéretének megfelelo beallita-
saval borszeru feliiletek létrehozasahoz is. A min-
tazathoz két noise paramétert hasznalhatunk.
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Parameéterek:

X, Y, Z Size - A textura meérete, amelyet egy irany-
ban jelentésen megnovelve, a mintazat abba az
iranyba orientalhato.

Noise 1, 2 - A mintazat valtozatossaganak meértéke.

Bump Adjust - A mintazat besiillyedésének, kiemel-
kedésének meértéke.

Top Clip - Az egyenetlenségek kézepének simasaga.

Bottom Clip - Két egyenetlenség kozotti rész sima-
saga és illeszkedése az egyenetlenségekhez.

Bump Color - A deformalt rész kézepére kertilo szin.
Barmelyik szindsszetevonek negativ értéket adva,
nem fog kiilon szinezodni ez a tertlet.

Color Clip - A Bump Color szinének teriilése. Minél
nagyobb ez az érték, az egyenetlenség kozepétol
szamitva annal nagyobb sugaru teriiletet fed be
Bump Color.

Dispersion - A mintazat altal lefedett teriilet aranya
a textuara altal fedett 6sszes terulethez képest.

TERRA

Tipus: Color, Bump

A Terra textura keét fliggetlen
bump funkcio segitségével olyan
feluletet alakit ki, mint egy boly-
gofelszin. Mindkét bump funkci-
ohoz tartozik egy szin és egy blending érték, amely
azt mutatja meg, hogy az adott szin milyen erdsen
érvényesuljon. A mintazat mérete a textura tenge-
lyével allithato.

Parameéterek:
Noise 1, 2 - A mintazat gyakorisaga és alakja, két

fraktal noise alapu fliiggvényben kifejezve.
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Color 1 R, G, B - Az elsddleges bump map altal
fedett teriilet szine. Ha a blending be van kapcsol-
va, ez a szin a bump kozepén dominal, a széle felé
az eredeti, vagy a masik bump szine veszi at a
hangsulyt.

Color 1 Bump (-1..1) - Az elsédleges bump egyenet-
lenségének meértéke.

Blend Color 1? (0/1) - A blending ki-be kapcsolasat
veégzo paraméter. Ha értéke 0.0, nincs blending, ha
1.0,a blending be van kapcsolva.

Color 2 R, G, B - A masodlagos bump szine. Ha a
blending be van kapcsolva, ez a szin a bump
kézepén dominal, a széle felé az eredeti, vagy a
masik bump szine veszi at a hangsulyt.

Color 2 Bump (-1..1) - A masodlagos bump egyenet-
lenségének meértéke.

Blend Color 2? (0/1) - A blending ki-be kapcsolasat
végzo parameéter. Ha értéke 0.0 nincs blending, ha
1,a blending be van kapcsolva.

WORMVEIN

Tipus: Color, Reflect, Filter,

Bump

A texturaval féregjaratokat hoz-
hatunk létre a targy felszinén.
Ezek ugy néznek ki, mintha a ' i :
felszin alatt féergek maszkaltak volna, amltol a felulet
feldarodott. A hatas eléréséhez a bump paraméter
mellett Color, Reflect és Filter tulajdonsagokat is
vihetink a féregjaratokra. A textara a harom tengely
mentén fliggetleniil méretezhetd, az egyik iranyban
léenyegesen nagyobb eértéket adva, olyan hatast
valthatunk ki, mintha a férgek egy iranyba tartottak
volna. A féregjaratok szélességét kiilon is beallit-
hatjuk.
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Paraméterek:

X, Y, Z Size - A textira méretének parameéterei.

V1, V2 A féregjaratok szélességének paraméterei. A
V1-V2 Kko6zé es6 feluletrész-szazalék lesz a
feregjarat helye. Ez ugy értend6, mint a Splotch
texturanal a Tx paraméterek.

Color/Reflect /Filter - A féregjarat attributumai.

Bump Adjust - A féregjarat kimagasodasa (vagy
besulyedése, ha negativ).

VRINKLE

Tipus: Color, Bump
Ez egy bump noise tipusu

textara, amely kusza rajzolattal

halozza be a targyat, rancos
kinézetave téve azt. A bump

akar szinezheté is, két hatarszint adhatunk meg, a

mindenkori aktualis szin ezek kozotti véletlen értéek

lesz.
Parameéterek:

X, Y, Z Size - A rancok atlagos merete.

Noise 1, 2 - A rancokat kialakito két fraktal zaj
parameéterei.

Bump Adjust - A rancok magassaganak (vagy
melyséegének) meértéke.

Color 1, 2 - A két hatarszin a rancok szinezéséhez.
Negativ érték esetén az a szin azonos lesz a targy
eredeti szinével. Mindkét szin valamely szinéssze-
tevéjéhez negativ értéket irva nem szinezédnek a
rancok.
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ZOOLO

Tipus: Color, Reflect, Filter,
Bump ;
A textara hosszabb-révidebb |

szalag alaku, véletlen elhelyezke-

désu foltokat helyez a targyra. A SO b5
foltok meérete a harom tengely 1ranyaban szabadon

valtoztathato, egy iranyban erésen megnyujtva, a

szalagok orientalhatok.
Paraméterek:

X, Y, Z Scale - A foltok atlagos meérete.

Disturbance - A mintazat bump értékének valtoza-
tossaga. Minél nagyobb ez az érték, annal inkabb
gyurottebb, kuszabb hatasu szalagok rajzolodnak
ki.

Dispersion - A foltok altal lefedett teriilet aranya.

Percent Colored - Az egyes szalagok mérete. Minél
kisebb ez az érték, annal rovidebb, kisebb dara-
bokbol fog felépiilni a mintazat.

Stripe Color - A szalagok szine. Valamely szindssze-
tevonek negativ értéket adva a mintazat nem vesz
fel kiilon szint.

Stripe Reflect - A szalagok altal létrehozott reflect
modositas maximalis meértéke. Negativ értékkel
kikapcsolhato.

Stripe Filter - A szalagok altal 1étrehozott filter mo-
dositas maximalis mértéke. Negativ értékkel kikap-
csolhato a modositas.

Angle Vary - A szalagok girbe-gurbasaga. Minél
nagyobb ez az érték, annal kuszabb lesz a mintazat
vonalvezetése.
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2D texturak

A masodik legnagyobb textura csoport olyan min-
tazatokat tartalmaz, amelyek csak két dimenzioban
fejtik ki hatasukat. Altalaban ez az X-Y sik, de
vannak kivetelek. A muikdédeés sikjat minden textura-
nal kiilon megemlitem.

BATHTILE

Tipus: Color, Bump L
A textura az X-Y sikon hoz létre

csempemintazatot, tehat ahhoz

hogy hatasa jelentkezzen, a Z

tengelynek a targybol kifelé kell =

mutatni. A texturaval sarkitott éld csempemmtaza-
tot hozhatunk létre. A csempék attributuma azonos

a targyeval, de lehetoség van egy mas szind, szaba-

lyozhato szélességu kotoréteget tenni a csempék

koze. Egy eltolasi parameéterrel az egyes csempeso-
rok egymashoz képest eltolhatok, téglaszerdi minta-

zatot létrehozva ezzel. Arra is van mod, hogy a

texturat minden masodik csempén kikapcsoljuk,

sakktabla hatast érve el.
Parameéterek:

X, Y, Size - A csempék mérete. A két értéeknek nem
kell azonosnak lenni, tehat a csempék téglalap
alakuak is lehetnek. _

Bevel Width - A csempék élletérésének szélessége a
csempe méretéhez képest.

Bevel Slope Adjust - Az élletérés meredeksége,
lejtése.

Grout Width - A csempék ko6zotti ké6tdéanyag széles-
sége, szintén a csempe méretéhez viszonyitva.

Grout Color - A kétéanyag szine. Ha valamely szin-
Osszetevo negativ, nem jon létre kiilén szin.
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Bevel Smooth - Az €lletérés simasaga, lagysaga. Az
1.0-es érték hatasara lesz a leglagyabb a csempe
éle.

Stagger Adjust - Minden masodik sort (az X tengely
mentén) eltolhatunk, ezaltal a csempék kétésbe
hozhatok. Az eltolas mértéke a csempe szélessége-
hez van viszonyitva. A 0.5 hatasara pont fél széles-
seéggel tolodnak el az egyes csempesorok.

Apply as Cheks - Barmilyen pozitiv érték hatasara a
textura csak minden masodik csempén lesz hatas-
sal, ezaltal sakktablaszerien fognak elhelyezkedni
a lesarkitott és a sarkitatlan csempék.

BLAST

Tipus: Color, Reflect, Filter ;
A textura égo, robbanasban |

levé targy hatasat Kkelti, mint

példaul a puska torkolattiize. |

Hatasa a tengelykozéppont koril “iias

a textura tengelyének befoglalo kereten belul jelent-

kezik. Harom szint adhatunk meg, ebbdél egy a rob-

banas kozéppontjaban érvényesil, ketté pedig az
innen kiindulé sugarakban.
Parameéterek:

Radial Lines 1, 2 - A kozéppontbol kitéré sugarak
szinei, amelyek keverednek is egymassal.

Central Color - A robbanas kézéppontjanak domi-
nans szine.

Radial Lines - A robbanas kézéppontjabol kiindulo
sugarak szama. Ertékének paros szamnak Kkell
lenni.

Radial Line Size Vary - Az egyes sugarak hossza-
nak valtozatossaga. Ha értéke 0.0 minden sugar
azonos hosszu lesz.
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Filter'Adjust - A robbanas teriiletének filter modo-
sitasa.
Noise - A robbanas alakjanak véletlenszerusége.

BMPBRNCH

Tipus: Color, Reflect, Filter,
Bump
Ez a textara lagy eld, domboru

mintazatot rajzol, ami hasonlo a

novények againak burjanzasa- ©

hoz. Az agak a textura koézepéb
szét. A textira hasonlo mukdédésid, mint a Branches,
vagy a DancSprk. Az agak vastagsaga szabalyoz-
hato, két noise paraméterrel pedig a szabalyossaguk
csokkentheto. A szin, reflect és filter attributum
beallithato az agakra. A mintazat meérete €s
elhelyezkedése a textura tengelyével szabalyozhato.

Parameterek:

Branches - A textura kozéppontjabol kiindulo agak
szama.

Branch Width (0..1) - Az agak szélessége a textura
altal lefedett teriilethez képest. Ha értéke 1.0, az
agak teljesen egybe érnek, nem lesz kozottik
szabad hely.

Branch Color/Reflect/Filter - Az agak attributu-
mai.

Noise 1, 2 - Az agak altal alkotott mintazat valtoza-
tossagat kialakito noise parameéterei.

Bump Adjust - Az agak magassaga, vagy melysege.
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BRANCHES
Tipus: Color, Reflect, Filter
A . ) .

textira majdnem tel_]esen
azonos a BumpBrnch-val, a ki- |
I6nbség mindoéssze annyi, hogy
az agak nem lagyan, hanem éles

konturral domborodnak ki. Jol hasznalhato hattér-

ben allo fak koronajanak imitalasara, ha teljesen at-

latszo korongra alkalmazzuk. Az agak vastagsaga és
szabalytalansaga paraméterezhetd, Color, Reflect és

Filter attributumuk beallithato. A mintazat meérete,

elhelyezkedése a textura tengelyével szabalyozhato.
Parameéterek:

Branch Width (0..1) - Az agak vastagsaga a textura
altal lefedett tertiilethez képest.

Branch Color/Reflect/Filter - Az agak attributu-
mai.

Noise 1, 2 - Az agak valtozatossagat kialakito frak-
tal zaj parameéterei.

Branches (2,4,8..) - A textura koézéppontjabol
kiindulo agak szama. Barmilyen érték hasznalhato,
de paros szam esetén az agak neégyzetes teriiletet
futnak be.

SHINGLES

Tipus: Bump

A textara bump mintazatot
alakit ki a targyon, amely a
cseréptetore hasonlit. A cserepek
az X-Y sikon helyezkednek el. A
cserép csucsa +Y iranyba mutat.

Parameéterek:
X, Y, Z Size - A textura altal létrehozott cserepek

merete.
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Shingle Ht/Width - A cserepek magassaga €s also
éluk szélessége a cserép teljes méretéhez keépest.

Face Slope Adjust - Az egyes cserepek ferdesege,
esése.

Bottom /Left /Right Edge Slope - A cserepek élleto-
rése a harom lathato oldalukon.

Stagger Adjust - Az egyes cserépsorok eltolasa X
mentén, a csempe szélességéhez képest.

Slope Variance - Az élletort feliiletek variacioja,
valtozatossaga.

Shingle Size Vary - Az egyes cserepek meretének
allandosaga, vagy valtozatossaga. 0.0 vagy negativ
érték esetén a cserepek azonos meéretiiek lesznek.

Apply as Cheks - Barmilyen pozitiv ertek hatasara a
textara csak minden masodik cserépen érvényesul.

STAMPED
Tipus: Color, Reflect, Filter,
Bump

A textura a BathTile leszarma-
zottja, bordazott feliiletet hoz
létre, amely hasonlo a betonvas, )
vagy az acel padlolap mintazatahoz. Az egyes
blokkok egymasra merolegesen fekszenek. A minta-
zat az X-Y sikon helyezkedik el és mindkét iranyban
fliggetleniil méretezhet6, a bordazat attributumai
megadhatok.

Parameterek:

X, Y Size - A mintazat mérete a két tengely mentén
egymastol fuggetlenil.

Bevel Width - A kiemelked6é mintazat élletérésének
meértéke egy minta méretéhez viszonyitva.

Bevel Slope Adjust - Az egyes kiemelkedé (vagy be-
siippedd) blokkok élletorésének meredeksege.

124



Textardak

Grout Width - A mintazat kiemelkedései kozott 1evo
modosulatlan tertilet szélessége.

Grout Color - A mintazat blokkjai kozotti terulet
szine.

Bevel Smooth (0..1) - Az élletérés lagysaga.

Grout Reflect/Filter - A blokkok kozo6tti rész ere-
deti Reflect és Filter értékeinek modositasa.

Stagger Adjust - A mintazat sorainak egymashoz
képest, az X mentén térténoé eltolasa egy blokk me-
retének aranyaban.

Apply as Checks - Barmilyen pozitiv érték hatasara
a textura csak minden masodik blokkon fejti ki
hatasat, ezaltal csak az egy iranyban elhelyezkedo
blokkok jelennek meg.

TRICHEKS ;‘
Tipus: Color, Reflect, Filter, <
Bump )
Ez egy masik "kockas" textura, <
de itt az egyes elemek nem
négyzetek, hanem haromszogek.
A meéretiik X és Y iranyban egymastol fuggetleniil
allithato, Z mentén nincs hatasa. A lapok szinezésé-
hez egy bazis szint, vagy az eredeti szint hasznalhat-
juk. Az aktualis szin ennek a varialasaval alakul Ki.
Minden masodik lap szine a targy eredeti szinével
azonos, a tobbi a variacionak megfelelo véletlen
szineket vesz fel. Az Osszes elem Reflect és Filter
attributuma véletlenszeriden varialhato, csakugy,
mint az egyes elemek orientacioja.
Parameéterek:
X, Y Size - Az elemek meérete.
Color - A textura bazisszine.
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Red/Green/Blue Vary - A bazis szin szinésszetevo-
inek variacioja, amely kialakitja az elemek aktualis
szinét. Nulla, vagy negativ értéek esetén nem varia-
lodik az adott 6sszetevo.

Color ’Value’ Vary - A textura altal kialakitott szin
variaciojanak a meértéke. Ezzel a parameéterrel nem
szindsszetevonként, hanem egyben tudjuk varialni
a textura szinét. Hasznalhatjuk mindkét varianciat
egyszerre is. Nulla, vagy negativ érték hatasara
minden elem azonos szinu lesz.

Reflect /Filter Level Vary - Az elemek Reflect és
Filter eértékeinek maximalis modositasa. Az eredeti
parameéterek legfeljebb ekkora meértékben, véletlen-
szeruen modositott attributumokat kapnak.

Plate Angle Vary - Az elemek feliiletének orientaci-
oja veletlenszerien modosithato ennek a parame-
ternek a segitségével. Ha értéeke 0.0 vagy negativ,
minden feliiletelem azonos iranyba néz.

Apply as Checks - Barmilyen pozitiv érték hatasara
a textura csak minden masodik elemen fejti ki
hatasat, kinai sakktabla-szeru hatast kialakitva.

TRACER — lﬂ-_-l‘-
Tipus: Color, Reflect, Filter, » T

Bump i LA

Ez a textura fliggoleges eés -, EEL_ 1
vizszintes vonaldarabokbol tech- H

no latvanyu mintazatot alakit ki. H
A vonaldarabok attributuma interpolalodik a textura
tengelykoézépponttol valo tavolsaganak ertékevel,
hasonloan, mint a ColrNoiz és a BumNoiz
texturaknal. A textira meérete és elhelyezkedése a
tengelyén keresztiil szabalyozhato. A vonalszegmen-
sek attributumai beallithatok, de szarmazhatnak az
eredeti értékekbol is.
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Parameéterek:

Wall Width Adjust - A vonalak altal lefedett teriilet
aranya a textura altal lefedett teriilethez képest.
Magasabb eérték vastagabb, t6bb vonalat eredmeé-
nyez.

Color 1, 2 - A mintazat bazisszine. Ezt varialja a
tengelyponttol valo tavolsag aranyaban.

Reflect /Filter 1, 2 - A vonaldarabok Reflect és Fil-
ter attributumainak meértéke.

Bump Adjust - A vonalak esetleges egyenetlensége.

Noise 1, 2 - A vonalak valtozatossagat kialakito
fraktal zaj paraméterei.

TRITILE

Tipus: Color, Bump
Hasonlo mintazat, mint a

csempezett fal, de a csempék

alakja haromszog.
Paraméterek:

X, Y Size - A csempék meérete, egymastol fuggetle-
nul.

Bevel Width - A csempe élletorésének meérete a
csempe meéretéhez képest.

Bevel Slope Adjust - Az élletérés meredeksége.

Grout Width - A csempék kozotti kotéanyag vastag-
saga a csempe méretéhez képest. Nulla, vagy nega-
tiv ertek hatasara nem keletkezik kétoanyag.

Grout Color - A koétéanyag szine. Ha valamely
szmosszetevo értéke negativ, a kotdbanyag szine
azonos lesz a targy eredeti szinével.

Apply as Checks - Barmilyen pozitiv érték hatasara
a textura csak minden masodik csempén alkal-
mazodik.
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WEAVE

Tipus: Color, Reflect, Filter,
Bump
Ez a textura a szin és a bump

attributum modositasaval ha-

sonlo feliiletet hoz létre, mint a

nadfonatii székek bevonata. A vizszintes és flggo-

leges szalak szine kiilén allithato, csakugy, mint a

szalak szélessége. A mintazat egyenetlensége széles

hatarok kozoétt allithato, negativ érték is lehetséges,
de ekkor a csillogo foltok rossz helyre keriiléese miatt
csaloka keép fog kialakulni.

Parameterek:

X, Y Size - A textura meérete a két tengely mentéen. Z
iranyban nincs hatasa. :

Stripe Width - A szalak szélessége a mintazat X/Y
meéretéhez viszonyitva.

Noise 1, 2 - A mintazat valtozatossaganak parame-
terei.

Bump Adjust - A szalak egyenetlenségének meérteke
azokon a pontokon, ahol a szalak Kkeresztezik
egymast.

Horiz./Vert Stripe Color - A vizszintes és fliggole-
ges szalak szine. Negativ érték hatasara az adott
szalak a targy eredeti szinét veszik fel.

Stripe Reflect/Filter - A szalak fényvisszavero es
féenyatereszto képességének meértéke. Negativ ertek
esetén ez azonos lesz a targy eredeti attributu-
maval.
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Alakfiiggo texturak

Ebbe a csoportba olyan texturak tartoznak, ame-
lyek specialisan egy-egy meghatarozott alaku tar-
gyon fejtik ki hatasukat. Felhasznalhatok ugyan
mas alakokon is, de hatasuk nem lesz olyan latva-
nyos, vagy nem azt nyuajtjak, mint amit eredetileg
kellene. Ezek a texturak altalaban tobbféle primitiv
tipushoz is elkésziiltek, példaul ugyan annak a
mintazatnak lehet specialisan siklapra, hengerre és
gombre irt valtozata.

Az egy csaladba tartozo texturaknak vannak altala-
nos paramétereik, amelyek azonosak minden tagnal,
és vannak egyedi paramétereik, amelyek csak a
csalad egy tagjara jellemzdek. A leirasban az altala-
nos paramétereket a csalad ismertetésénél 6sszefog-
lalva, az egyedi paramétereket pedig a textarak
leirasanal ismertetem.

CHEKS csalad

Tipus: Color, Reflect, Filter, Bump
A textura kockas mintazatot visz a targyra. A koc-
kak fiiggetleniul méretezhet6k minden, az adott tex-
taranal lehetséges iranyban. A szinezéshez egy
bazisszin hasznalhato, amelyet szindsszetevonkent,
vagy egyben varialhatunk. A fényvisszavero €s fény-
atereszté6 képesség szintén modosithato véletlen
algoritmus szerint. Lehetéség van a kockak orien-
taciojanak varialasara is.
Altalanos parameéterek:
Color - A textura bazisszine.
Red/Green/Blue Vary - Az egyes szinosszetevok
varianciaja. Ekkora hataron belil véletlen arany-
ban valtozik a bazisszin az egyes kockakon.
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Color ’Value’ Vary - A textura bazisszinének vari-
anciaja. Ezzel nem szindsszetevonként, hanem ege-
szében tudjuk varialni a bazisszint.

Reflect /Filter ’'Level’ Vary - A Reflect és Filter
attributumok varianciaja. Nulla, vagy negativ érték
hasznalataval az eredeti attributumok nem val-
toznak.

Plate Angle Vary - Az egyes kockak orientacioja
veletlen értékekkel modosithato. Ez a paraméter a
modositas maximuma két szomszédos kocka
kozott.

Apply as Checks - Barmilyen pozitiv érték hatasara
a textura csak minden masodik kockan fejti ki
hatasat, ami sakktablaszeri mintazatot eredmeé-
nyez.

RECTCHEKS

Ez a textura Kkifejezetten négy-
zetes targyakon valo alkalma-
zasra keészult. A kockasorok Y
mentén egymashoz képest eltol-
hatok, téglaszeri hatast kiala-
kitva.

Parameéterek:

X, Y, Z Size - A textura méretének paraméterei.
Stagger Adjust - Az egyes sorok eltolasanak a
mertéke.

E omm

RADCHEKS

A textura ezen valtozata a |
textura koézéppontjabol kiindul- |
va radialisan fejti ki hatasat, =
ezért legjobb hatast forgas- &
testeken, példaul gémboén, hen- ©
geren érhetink el vele. ©
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Hasznalhato sikon is, ekkor a mintazat a Z tengely
korul koncentrikusan jon létre.
Parameéterek:
Radial Scale - A mintazat meérete sugarlranyban
Z Scale - A textura meérete Z iranyban.
Sweep Division - A textura meérete Z koriil, vagyis
hogy hany kocka helyezkedjen el egy gylrun.

SPRLCHEKS

Ez a textura henger alakua |
targyakra spiralis mintazatot |
rajzol, hasonlot, mint ami a |
tengerparti vilagitotornyokon lat- |
hatéo. A mintazat a Z tengely " °F G
mint koézéppont koriil alakul ki, ezért a legjobb
hatast akkor érhetjuk el, ha a Z tengely a targy
koézepére esik €s hossziranyba mutat.

Paraméterek:

Radial Scale - A textura mérete sugariranyban.

Z Scale - A mintazat mérete Z iranyban.

Sweep Division - A textura meérete Z koriil, vagyis a
spiralok szama.

DEATHSTAR csalad

Tipus: Color, Reflect, Filter, Bump

A textura véletlen rendben elhelyezked6 lapokat
helyez a targyra, amely olyan, mint egy gép kiilsé,
utott-kopott lemezelése. Legjobb példa a (neve is
erre utal) StarWars halalcsillaga. Elletérés alkalmaz-
hato, erre kiilén szint is megadhatunk, ezen kiviil az
elemek sarkaban egy szennyezodést imitalo sznit is
tehetiink. Az elemek bump mappingja kikapcsol-
hato, ekkor a nyomtatott aramkorékéhez hasonlo
latvanyt érhetiink el.
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Altalanos paraméterek:

X, Y, Z Eccentricity Adj - Az elemek méretének val-
tozatossaga a harom tengely mentén kiilon-kulon.
A beallitott méretek ennek a paraméternek a fligg-
vényében valtoznak az egyes elemeken.

Bevel Width Adjust - Az elemek élletérésének szeé-
lessége. Ez a teriilet helyezkedik el a tulajdonkep-
peni csempék kozott.

Bump Adjust - Az elemek magassaga. Ha értéke
0.0, akkor az elemek egy sikban maradnak, az €lle-
torés pedig a koztes rész lesz, mint a csempéknel a
kotoanyag.

Red/Green/Blue Bevel Color - Az élletorés szine.
Ez a teriilet felfoghato ugy is, mint az elemek ko-
zOtti rész. :

Bevel Reflect/Filter - Az élletorés Reflect és Filter
mértéke. Negativ érték esetén az a parameéter
azonos lesz a targy eredeti attribatumaval.

Bevel Dirt /Rust - Ezekkel a paraméterekkel piszkos
és rozsdas foltokat tehetiink az elemek sarkaba. A
méretet az egész elem méretéhez viszonyitva Kkell
megadni. Ha mindkét funkciot hasznalod, a
legjobb eredményt az adja, ha a rozsda (Rust)
meérete kisebb, mint a piszoké (Dirt).

DETHSTAR (DeathStar)

A textura ezen valtozata
négyzetes targyakon valo hasz-
nalatra lett tervezve.

Parameéterek:
X, Y, Z Size - A textara méretei Mt
a tengelyek mentén, egymastol fliggetlenul.
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RDDTHSTR (Radial

DeathStar)

Ez a valtozat radialis elhelyezés
esetén nyujtja a legjobb ered-
menyt, ezért hengeren, vagy
gomboén alkalmazzuk. A minta-
zat a Z tengely koril alakul Ki.

Z Scale Adj - A csempék mérete a Z tengely mentén.
Radial Scale Adjust - Az elemek meérete a textura
sugara menten.

Sweep Divs - A csempék mérete a Z tengely koriil,
vagyis a kerileten elhelyezkedoé elemek szama.
Ertelem szerien ez egész szam esetén adja a
legjobb eredmeényt, de ez nem eldiras, tort szamot
is megadhatunk.

HONEY COMB csalad

Tipus: Color, Reflect, Filter, Bump
A textura csalad tagjai méhsejtszerien elhelyezke-

do hatszogekbol épitik fel a mintazatot. A Hony-

Comb és a RadComb meéhsejtek szinéil a targy

eredeti szmét hasznaljak, mig a Hexez ezt a

hatszogek kozepén alkalmazza. A masik szint a

textura a keérdezojében megadott szin varialasaval

képzi. Az alkoto elemek meéretét és elhelyezkedését a

textura tengelyével tudjuk befolyasolni. Egy bump

parameéter segitségével a méhsejtek egyenetlenné is
tehetok.
Altalanos parameéterek:

Wall Width Adj (0..1) - A cellak falanak vastagsaga
a cella meéretéhez viszonyitva. Ha 0.0-s értéket
adunk meg, nem lesz falvastagsaga a cellaknak,
tehat a méhsejt sem jon létre.
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Color 1, 2 R/G/B - A méhsejtek kozotti rész (Hexez
esetén a falanak) a bazisszinei, a valos szin e két
érték véletlen variaciojabol alakul ki.

Reflect/Filter 1, 2 - A meéhsejtek kozotti rész
(Hexez esetén a falanak) Reflect és Filter meértéke.
Az aktualis érték e két parameéter varialasaval jon
létre. Negativ értékkel az adott paraméter azonos
lesz a targy eredeti attributumaval.

Bump Adjust - A cellak egyenetlenségének meértéke.
Negativ érték, vagy 0.0 alkalmazasaval a cellak éle
egy sikban lesz.

LS NS \J

HONYCOMB .:.:.:.

Ez a valtozat négyzetes tar- .......
gyon, vagy siklapon valo alkal- .......
mazashoz késziilt, lépes méz .......
kialakitasahoz idealis. A minta-  Ba@o@o@
zat az X-Y sikon jon létre, a =
meéhsejtek mélysége Z-vel parhuzamos.

RADCOMB

A textura hengeres, vagy
gombszerd targyakon hasznal-
hato eredményesen. A mintazat
a Z tengely korul alakul ki.

HEXEZ

A HonyComb-hoz hasonloan
négyzetes targyakon alkalmaz-
hato, a kiilénbség, hogy nem a
"méz", hanem a cellak falanak
szine varialodik, a cellakban 1évo
anyag attributuma fog a targy

eredeti attributumabo6l szarmazni.
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PLAID

Tipus: Color
A textura azt teszi, mint amit a

neve is sejtet, plédet hoz létre.

Ehhez harom szint, valamint zaj

és eltolasi parameétereket hasz-

nal fel. Ez nem csalad, hanem 6nallo textara, amely
legjobban négyzetes targyakon érvényestl.
Parameéterek: .

X, Y, Z Size - A textura mérete a harom tengely
mentén énalloan.

Color 1, 2, 3 A mintazat klalakltasahoz hasznalt
harom szin. Valamely szin barmely 6sszetevojének
negativ értéket adva, az adott szint a targy eredeti
attributuma hatarozza meg.

Noise - A mintazatot kialakito fraktal zaj parameé-
terei.

Stagger Adjust - Az egyes mintasorok eltolasa a
textara X tengelye mentén.

Apply as Cheks - Barmilyen pozitiv érték hatasara a
textara csak minden masodik kockan fejti ki
hatasat, sakktablaszeri kinézetet adva a min-
tanak.

WINDOW csalad

Tipus: Color, Reflect, Filter

A csaladba harom textura tartozik. Ezek a targy
feliiletére véletlen mintazat szerint elhelyezett abla-
kokat hoznak létre, amitol a targy hasonloan néz ki,
mint egy felhékarcolo, vagy egy drhajo. Az ablakokat
a targy a feliilet atlatszosaganak valtoztatasaval
képezi.
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Altalanos Parameéterek:

Low/Hi Treshold - Az ablakok altal lefedett tertlet
aranya a teljes fellilethez képest. A lefedett terii-
letet a két parameéter kulénbsége hatarozza meg.
Ha a teljes felliletet 100%-nak vessziik, a 0-Lo és
Hi-1 kozotti feluletrész-aranyok az ablakok kozotti
teriiletek feluletrésze, mig a Lo-Hi részek lesznek
az ablakok.

Min/Max Spacing - Az ablakok ko6zo6tti minimalis és
maximalis tavolsag, ha a két érték azonos, minden
ablak egyforma messze lesz egymastol.

Transparency - Az ablakok atlatszosaganak merte-
ke. Alap esetben az ablakok a feliilet atlatszosa-
ganak modositasaval jonnek létre de lehetoség van
a sziniik valtoztatasara is.Ha az atlatszosag értéke
negativ, akkor csak a szine valtozik az ablakoknak.
Color 1, 2 - Az ablakok két bazisszine. Az egyes ab-
lakok szine e két érték interpolalasaval véletlensze-
rden alakul ki. Ha barmelyik koézilik negativ,
akkor az helyett a targy eredeti szine keril alkal-
mazasra.

Reflect Adjustment - Az ablakok altal létrehozott
Reflect variaciojanak a mértéke. Ha negativ értéket
hasznalunk, akkor a targy eredeti fényvisszavero
képessége nem valtozik.

RADWINDS

A textura ezen valtozata
specialisan gombszeru targya-
kon valo alkalmazashoz készilt.
Parameéterek:
Radial Scaling - Az ablakok
meérete a textura sugaranak iranyaban.
Z Scaling - Az ablakok mérete Z iranyaban.
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Sweep Division Adjust - Az ablakok meérete a kerii-
let mentén, vagyis a kertileten elhelyezked6 abla-
kok szama. Egész szam adja a legjobb eredményt.

RECTWIND (Rectangle

Windows)
Ez a textura négyzetes targya-
kon valo alkalmazasra készult.
Parameéterek:
X, Y, Z Size - Az ablakok mérete
a harom tengely entén kiilén-kiilon.

TUBEWIND

Ez a valtozat hengeres
targyakon valo alkalmazasra
készult, legjobb eredmény a
Tube primitiven adja. Az ablakok
a Z tengely korul Kkorkorosen
jonnek létre.

Parameterek:

Radial Scaling - Az ablakok mérete sugar iranyban.

Z Scaling - Az ablakok magassaga Z mentén.

Sweep Division Adjust - Az ablakok szama a kertlet
mentén. A legjobb eredményt egész szam alkal-
mazasaval érhetjik el, de tort szam is megadhato.

Specialis alkalmazasu textuarak
Ebbe a csoportba olyan texturak tartoznak, ame-
lyek alkalmazasa eltér a szokvanyostol. Van olyan
textura peéldaul, amelyik a targyra feszitett brush-t
modositja, ugy, hogy az antik, megsargult kinézetu
lesz, vagy van olyan, amely viaszos csillogasuva teszi
a targyat, olyanna, mint egy friss alma.

137



Textarak

ANTIQUE

Tipus: Color, Reflect, Filter

Ez a textara bump brus-al
egyutt hasznalhato, segitségével
az egyenetlenség aljara szennye-
zodéshez hasonlo szinezetet te-
hetiink, amely régies, antik kinézetet ad a targynak.
Hasznalatahoz ugyan azt a képet, azonos elhe-
lyezkedésben fel kell vinni a targyra bump és color
mapkeént, majd utanuk alkalmazni ezt a texturat. A
bump map a szokasos modon fejti ki hatasat, de a
color map helyett a textara keérdezéjéeben beallitott
attributumok fognak eérvényesiilni, a color map
voros osszetevoje pedig a textura alapjaul fog
szolgalni. Ennek segitségével hatarozza meg a
textura, hogy hol vannak a kiemelkedések ko6zotti
mélypontok, ahol zajjal kombinalva a szmeket a
fekete felé modositja, kialakitva ezzel a szennyezett
latvanyt. Leginkabb fényes anyagu, pl. réz, krom

targyakon, ray-trace modban kiszamoltatott
képeken érvényesiil.

Parameterek:

Color/Filter/Reflect - A targy azon reészének

attributumai, amelyet a textura lefed. Ez nem azo-
nos az antik hatas attributumaival, az ugy jon
letre, hogy a megfelel6 helyeken a szmeket a matt
fekete fele modositja.

Noise Magnitude, Velocity - A szennyezett hatast
modosithatjuk egy fraktal zajjal, ezek ennek a
paraméterei. Ha minkét input mezébe 0.0-t irunk
be, nem fog érvényesiilni a zaj.
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CNDYAPPL (Candy Apple)

Tipus: Color

Ez viaszos kinézetet ad a
targynak, hasonlo hatast létre-
hozva, mint ami a frissen sze-
dett, hamvas gyumdodlcsokon,
példaul az alman lathato. A textarahoz nem tartozik
parameéter, teljes egészében a beépitett algoritmusa
alapjan dolgozik.

COOLFIR

Tipus: Color, Reflect, Filter

Ez a textura hasonlo a régebbi
Linear texturahoz, A targy -Z

iranyban fekvoé eredeti szineét

usztatja at +Z iranyaban a para-
méterek kozott megadott szinbe. A kuilonbség, hogy
ez méretezheté és mozgathatdo a textura tengelye
altal, valamint a szinatmenet befolyasolhato egy

Noise paraméterparossal, igy nem csak sima

szmatmeneteket nyerhetiink.
Parameéterek:

Color/Reflect /Filter - A textara +Z iranyaba eso
attributumai, ezekbe usznak at -Z iranybol az
eredeti attributumok. Barmely parameéter valamely
szmosszetevojének negativ értéket megadva, az
adott attributum nem vesz részt az atalakitasban,
a targy egészén az eredeti értékeével szerepel.
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CRAKS
Tipus: Color, Reflect, Filter,
Bump

Ez a textara azzal a céllal
irodott, hogy megkonnyitse az
egyforma blokkokbol felépitett
pillerek létrehozasat. A textura 1smet10do savokban
bump mintazatot visz a targyra, amelyet fraktal zaj
segitségével varialni is tud. A mintazat ismeétlédéseét
a textura Z tengelyének meéretével tudjuk szaba-
lyozni. A mintazat altal létrehozott, a blokkokat
elvalaszto savok szélessége a kérdezoben megadott
ertekkel szabalyozhato.

Parameéterek:

Fract Colored (0..1) - A blokkok ko6zotti elvalaszto
sav szelessége a blokk méretéhez képest. Ha érteke
0.0, nem lesz elvalaszto sav, ha 1.0, akkor nem
lesz blokk, csak elvalaszto sav.

Noise 1, 2 - Az elvalaszto savok széleit egyenetlenné
tehetjuk e ket fraktal noise paraméterparossal. Ha -
minden noise érték 0.0, akkor az elvalaszto savok
teljesen szabalyos széluek lesznek.

Filter/Reflect Adjust - Az elvalaszto savok feny-
visszavero és fényatereszto képességének merteke.
Negativ érték esetén azonos lesz az eredeti attribu-
tummal.

Crack Color - A savok szine.

Bump Adjust - A savok magassaga/meélysége. Ez az
értek modositva lesz az esetleges noise értékkel.

Bump Smoothing (0..1) - Az elvalaszté6 savokon
kialakulo bump szélének lagysaga.

Colr Intensity (0..1) - Ez a parameter azt mutatja
meg, hogy a targy eredeti attributuma milyen ero-
sen latszik at a textara altal felvitt attributumon.
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Colr Smoothing (0..1) - Ezzel a parameéterrel azt
tudjuk szabalyozni, hogy a textura altal felvitt
szinek milyen éles konturral illeszkedjenek a
targyon lévé szinhez. Ha értéke 1.0, akkor lesz a
leglagyabb a szinatmenet.

DASHLINE

Tipus: Color, Reflect, Filter
Ezzel szaggatott vonal minta-

zatot hozhatunk létre a targyon,

mint ami az utakon lathato. A

vonalak Y mentén helyezkednek

el, meéretiik beallitasara a textura tengelye szolgal.

A texturahoz 3 noise paraméter tartozik, ketté a

szokasos noise, amely a mintazat alakjat befolya-

solja, egy pedig a Color Vary, amely a szin valtoza-
tossagaert felelos. Utobbival olyan hatast hozhatunk
létre, mintha a terelévonal kissé lekopott volna az

atrol. Arra is van mod, hogy meghatarozzuk a

terelovonal felfestéséhez hasznalt festék inten-

zitasat. Ezt alacsonyabbra véve a targy eredeti szine
megfelelé mértékben atlatszik a mintazaton is. '
Parameéterek: )

Fract Colored (0..1) - Ertéke a vonalszakasz
hosszat hatarozza meg. A mintazat egy ismétlodo
eleme egy vonalszakaszbol és egy, a két vonal koze
es6 lires teriiletbol all. Ezek egylittes meéretét a
textara Y tengelyének hossza hatarozza meg. A
Fract Colored annak az aranya, amennyi ebbdl a
meéretbdl a vonalszakaszra es6 hossz.

Shape Noise 1, 2 - A vonalak szélének egyenetlen-
ségeét alakito zaj parameéterei.

Filter/Reflect Adjust - A vonalszakaszok fény-
visszavero és fényatereszté tulajdonsaganak a
mertéke.
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Dash Color - A szaggatott vonal szine.

Color Vary, Color Vary Vel (0..1) - A vonal
szinének valtozatossagat kialakito fraktal zaj
parameéterei.

Dash Intensity (0..1) - A vonal szinének erossége.
Alacsonyabb eérték hasznalata esetén a vonal
festéeke kevéssé fedi le a targyat, annak szine
atlatszik a vonalon.

FIREBALL

Tipus: Color, Reflect, Filter
A texturaval langolo targy

hatasat érhetjuk el. A lang két

szinbol fog kialakulni, egyik szin

a tuz kozeéppontjaban dominans,

a masik a lang szélén. A tiz a textura tengelypont-

jabol gémbszeruen terjed szét sugar iranyban, ezért

olyan goémbén, amelynek a tengelypontja épp a

koézepén van, nincs lathato hatasa, Ellenben ha a

tengelypontot elmozgatjuk példaul a géomb aljara,

mar lathato a taz. Fokozza a hatast, ha a gombot
egy iranyban megnyujtjuk, és a textura tengelyei is
olyan hosszuak, hogy minden iranyban a targy
szeleig érnek. A tiz szine a textura tengelyeinek
tavolsagain alakul at teljesen.

Parameéterek:

Color 1 - A taz kézepének a szine

Color 2 - A tiz szélének a szne.

Reflect/Filter 1, 2 - A tuz koézepének és szélének
attributumai. A tulajdonsagoknak csak az intenzi-
tasa adhaté meg, a szinik nem, ez a Color
ertéekekbol képzodik.

Noise - A két szin ko6zotti szinatmenetet modosito
zaj parameterei.
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GASGIANT

Tipus: Color, Filter
A textura Z korul koncentriku-

san elhelyezkedé gyudriket he-

lyez a targyra, amelyek a targyat
szétszabdalni latszanak. A gyu-
ruk szelének szabalytalansagat noise paraméterrel
befolyasolhatjuk. Megfeleléen kivalasztott szinek
esetén jol utanozhato a texturaval a Szaturnusz
bolygo. A bolygo gyuridit egy korongra helyezett
GasGiant texturaval hozhatjuk létre.
Parameéterek:

Color 1, 2 - A gyuruk két bazisszine. Ezek véletlen
interpolaciojaval alakulnak ki a valodi szinek.

Banding Width Adjust - A gydruk atlagos széles-
sége.

Filter Adjust - A gylridk atlatszosaganak meértéke.
Azt mutatja meg, hogy a gyurik atlatszosaga
milyen messze esik a teljes atlatszosagtol. Mineél
nagyobb tehat az értéke, annal kevésbé ereszti at a
fenyt a gylrd. Ez a paraméter nem vonatkozik a
gyuruk Kkozotti hézagokra, azok atlatszosagat a
targy eredeti attributuma hatarozza meg.

Noise - A rostok szélének egyenetlensége.

HARDWOOD

Tipus: Color, Bump

A texturaval kemeényfa minta-
zatot tudunk generalni. A fa
elsodleges szinét a targy attri-
butuma hatarozza meg, az erezet
szine pedig a textara kérdezéjében adhatéo meg. A
gyuruk a Z tengely korul alakulnak ki, egyenet-
lenségik noise paraméterrel szabalyozhato.
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Paraméterek:

X, Y, Z Size - A fa évgyuruinek merete.

Noise 1, 2 - A rostok alakjanak valtozatossaga,
egyenetlensege.

Bump Adjust - A fa mintazatanak térbeli egyenet-
lensége azokon a helyeken, ahol felszinre keril.

2nd Wood Color - A fa masodlagos szine.

Grain Color - A fa rostjainak a szine.

Grain Spacing Adj - A parhuzamos rostszalak
kozotti tavolsag atlagos meérete. '

HRDSTRIP (Hard Stripes)

Tipus: Color, Reflect, Filter
Ez a textuara parhuzamos csi-

kokat rajzol a targyra, maximum

harmat. A csikok az X-Y sikon
jelennek meg, az X tengellyel

parhuzamosan. tehat sik lapon alkalmazva Z-nek a

targybol kifelé kel mutatni.
Parameéterek:

Stripe 1, 2,3 Width - A csikok sz€lessége.

Stripe 1, 2 Space - A csikok utan kévetkezé szabad
hely szélessége.

Stripe 1, 2, 3 R/G/B - A harom csik szme.
Barmelyik szinosszetevonek negativ értéket adva
az a csik nem jelenik meg.

Stripe Reflect/Filter - A csikok Reflect €s Filter
értéeke. Ezeket nem lehet a harom csikra kilon-
kiilon megadni.

IRIS

Tipus: Color

Ez a textura a szemgolyo irisze-
nek utanzasahoz keészult, mint
ahogy a neve is mutatja. Legjobb
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hatas olyan korongon alkalmazva érhetiink el vele,

amelynek Z tengelye meréGlegesen all a feliiletre. A

textuarahoz négy szint hatarozhatunk meg, ebbdl

ketté bazisszin, amelyek interpolalasaval kapjuk
meg a pupilla és az irisz hatarvonala ko6zé esé
tertilet szinét, a harmadik szin a pupillat kériilvevé
sav szine, mig a negyedik az irisz kiilsé vonalanak
szine. Egy noise paraméterparos segitségével utobbi

két szinsav valtozatossagat szabalyozhatjuk. A

pupilla szine a targy szinével azonos.
Parameéterek:

Inner/Outer Radius - A textira meéretei. Az Inner
Radius a pupilla sugara, az Outer Radius pedig az
irisz kiils6 meérete.

Iris Color 1, 2 - Az irisz két bazisszine, ezek véletlen
interpolalasaval jon létre a valodi szin. Negativ
értéku szindsszetevo alkalmazasa esetén az adott
szin azonos lesz a targyon mar kialakult szinnel.

Inner Color - A pupilla és az irisz kozotti sav szine.

Outer Color - Az irisz kiils6 szélének szine.

Noise - Az irisz két bazisszinének keveredését sza-
balyzo véletlen algoritmus paraméterei.

LENSFLAR (LensFlare)

Tipus: Filter

A textura a fényforrasba nézo
kameraban kialakulé csillanas
modellezésére lett készitve.
Olyan feliileteken érdemes hasz-
nalni, amelyekbdl a Z tengely kifelé mutat. A textara
a felulet atlatszosagat modositja, igy hozva létre a
becsillano hatast. A hatast négy kiilonb6z6 alaknak
a targyra vitelével hozza létre, egy csillogo fatyol, egy
gyuru és egy négy, valamint egy nyolc agu csillag jon
léetre a targyon. Mind a négy alak mérete és
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intenzitasa szabalyozhato. A targy meglévo szine

szolgal a csillagok szinéiil, meég akkor is, ha az elotte

egy, vagy tébb texturaval vagy brush-al modosi-
tottuk. :
Parameéterek:

Flare Radius - A belso csillogas sugara.

Flare Inten - (0..1) - A csillogas intenzitasa, vagyis
hogy mennyire atlatszatlan. Min€l nagyobb ez az
értek, annal kevésbé atlatszo a csillogo rész.

Ring Radius Adj - A csillogas kériil kialakulo gyura
sugara.

Ring Select (1, 2, 3 ...) - A gyuru merete.

Ring Inten (0..1) - A gyurd intenzitasa.

Star 1 Max Radius - A nyolcagu csillag mérete.

Star 1 Inten (0..1) - A nyolcagu csillag intenzitasa.

Star 2 Max Radius - A négyagu csillag meérete.

Star 2 Inten (0..1) - A négyagu csillag intenzitasa.

et

METALS

Tipus: Color, Reflect, Bump
A textura segitségével hat elore

definialt fémattributumot allit-

hatunk ba a targyra, hatféle fe-

liletmegmunkaltsagi fokon. A

feliilet fenyességét és antik kinézetét szintén szaba-

lyozhatjuk. :
Parameterek:

Metal Number - A kivant fém tipusat valaszthatjuk
ki 1-6 eértékek valamelyikével. A kivalaszthato
femek felsorolasa a kérdezében is megtalalhato.
Ezek: l-arany, 2-sargaréz, 3-vorosréz, 4-krom, 5-
ezust, 6-Alummium.

Dull/Polished - A fém fényessége. Minél magasabb
ez az érték, annal nagyobb lesz a fém fényvissza-
vero képessége.
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Finish - A fém megmunkaltsaganak hat fokozata
van, ezek kozil valaszthatunk ebben az input me-
zokben. Az egyes értékekhez tartozo felliletmindoség
szintén le van irva a kérdezében. A lehetséges
értékek: 1-sima, 2-egyenetlen, 3-gérongyos, 4-
karistolt, 5-kavicsos, 6-horpadt.

Antique - Ez a paraméter antik hatast visz az
egyenetlen fémfelszinre. Ez abbél all, hogy az
egyenetlenségek aljan a targy szinét sotétebbre
veszi, szennyezett, régies hatast kivaltva ezzel.

MNTNTOP (Mountain Tops)

Tipus: Color, Reflect, Filter
Ez a textura hasonlo a reégi
Linear-hoz, két attributum ko-
z6tt atmenetet hoz létre. Az egyik
attributum a targy eredet attri-
butuma, ez -Z iranyban helyezkedik el, a masik a
textura keérdezojeben adhato meg, ez lesz a +Z
iranyban. Lényeges kiilonbség a két textura kozott,
hogy a MntnTop szinatmenete noise paraméterrel
varialhato, valamint, hogy a szinatmenet szélessége
és elhelyezkedése a textura tengelyével szaba-
lyozhato. Segitségével hasonlo hatast hozhatunk
létre, mint a hegyek tetején lévé hosapka.
Paraméterek:
Color/Reflect /Filter - A textura +Z tengelyének ira-
nyaba eso6 attributumok.
Noise - A szinatmenet egyenletességét modosithat-
juk fraktal zaj segitségével, ezek ennek a
parameéterei.
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RIBBED T
Tipus: Color, Reflect, Filter, = & &
Bump | =

A textara megadott szamu
bordat helyez a targy felszinére.

A bordak szine, fényvisszavero

és fényatereszto képessége megadhato €s lehetoseg

van a bumpolasukra is. A textara csak a tengelye-
nek befoglalo keretén beliil jeleniti meg a bordakat,
amelyek szélének lagysaga, egyenetlensége €s inten-
zitasa szabalyozhato.

Parameéterek:

Fract Colored (0..1) - Az ismétlodé mintazaton
beliill a bordak aranya. Ha értéke 1.0, a bordak
osszeérnek, ha 0.0, nem lesznek bordak. A 0.5
értéek hatasara a bordak és a koztiik lévo terulet
szélessége azonos lesz.

Noise 1, 2 - A borda alakjanak valtozatossaga.

Filter/Reflect Adjust - A bordak fényvisszavero €s
fényatereszt6 képességének merteke.

Rib Color - A bordak szine.

Bump Adjust - A bordak kiemelkedésének, vagy be-
stuippedésének merteke.

Bump Smooting - A bumpolt bordak élének lagysa-
ga, vagy keménysége. Az 1.0 ertek adja a
leglagyabban lefuté bordaéelt.

Colr Intensity (0..1) - A bordak szinének intenzita-
sa. Alacsonyabb értek esetén a bordak alatt léeve,
esetleg mas texturak és brush-ok altal mar modo-
sitott szin az intenzitastol fliggé meértékben atlat-
szik.

Number of Ribs - A textura tengelyeinek befoglalo
keretén beliil megjelené bordak szama.
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SFTSTRIP (Soft Strip)

Tipus: Color, Reflect, Filter r—
Ez a textura lagy €lq, parhuza- [ ————
mos csikokat rajzol a targyra, .
olyat, mintha azok festékszoro-

val lennének felfestve. Egy textu- “0

raval maximum harom csikot rajzolhatunk fel. A

csikok az X-Y sikon jelennek meg, az X tengellyel

parhuzamosan, tehat sik lapon alkalmazva Z-nek a

targybol kifelé kel mutatni.
Parameéterek:

Stripe 1, 2,3 Width - A csikok szélessége.

Stripe 1, 2 Space - A csikok utan koévetkez6 szabad
hely szélessége.

Stripe 1, 2, 3 R/G/B - A harom csik szine. Barme-
lyik szinésszetevonek negativ értéket adva az a csik
nem jelenik meg.

Stripe Reflect/Filter - A csikok Reflect és Filter
értéeke. Ezeket nem lehet a harom csikra kulon-
kilon megadni.

TRANSPAR (Transparency)

Tipus: Filter

A textura csak egyetlen, igen
egyszeru dolgot tesz, a targyon
levé szineket atalakitja filter
ertéekekke, fliggetlenuil  attol,
hogy az illeté szin a targy alap attributuma, esetleg
textura vagy brush hozta létre. Az igy kialakitott
targyon athalado, arnyékvetés tulajdonsaggal (Cast
Shadow) rendelkez6 fény szine interferal a targyeval,
mint ahogy a valéosagban a szines uvegen athalado
feny teszi. Csak trace képszamitasi modban érve-
nyesiil a hatasa, mivel csak ekkor figyeli valoban a
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féenysugarak utjat és az azokat ért modosito

hatasokat a program.
Parameéterek:

Transparency - Az atlatszosag meértéke. A tal magas
érték azt eredményezheti, hogy a targy egyaltalan
nem lesz lathato!

VENITIAN (Venitian Blinds)

Tipus: Bump

A textira egy bump map
sorozatot helyez a targyra, ami- =
tol az ugy fog kinézni, mint egy
redony, példaul a reluxa. A re- R
dony elemei a textura Z-X sikjan fekszenek X el
parhuzamosan.

Parameéterek:
Z Size - Az redonylapok magassaga.
Bump Adjust - A redony elemeinek magassaga, vagy

negativ ertéek esetén meélyseége.

ZBUFFER

Tipus: Color

A ZBuffer igen kulonleges tex-
tara, attol figgden valtoztatja a
targyak szmét, hogy azok a
globalis Y tengely mentén hol
helyezkednek el. Ha a targy mozog a globalis Y
tengely mentén, a targy szine ennek megfeleléen
valtozik. Két szint adhatunk meg, ezek lesznek a
hatarszinek, valamint megadhatjuk azt is, hogy ezek
a szinek a globalis Y tengely mentén hol helyez-
kednek el. Ha a targy tulhalad e két hataron, szine
felveszi a megfelel6 hatarértéket és nem valtozik
tovabb.
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Parameéterek:

Y1l, Y2 - Az elsd és hatso hatarok Y koordinatai.
Ezeket elérve, a targy szine felveszi a neki megfe-
lelé6 hatarszint, taljutva ezen tovabb mar nem val-
tozik.

Y1, Y2 Color - Az Y1 és Y2 koordinatakhoz tartozo
hatarszinek.

Animalhato texturak

Ebbe a csoportba olyan texturak tartoznak, ame-
lyek rendelkeznek egy idévaltozoval, amellyel a tex-
tara altal kialakitott mintazat az animacio soran
valtoztathato. Ez tehat nem azt jelenti, hogy a tobbi
textra a paramétereik valtoztatasaval nem lenne
animalhato, hanem azt, hogy ezek a texturak specia-
lisan erre a feladatra vannak felkészitve. Jellemzo
ezekre a mintazatokra, hogy ha a mintazat ismeétel-
hetd, akkor az idévaltozo kezdeti 0.0 és végso 1.0
értékeinél a mintazat azonos, elGsegitve a zokkeno-
mentes loopolast. Hasznalatuk a State-k segitségével
torténik, legalabb két state-t kell létrehozni, ezekben
az idévaltozot modositva létrejon az animacio.

BEAMMEUP

Tipus Color, Filter

A textara a StarTrek
filmekbo6l jol ismert
Beam-out effektus
utanzasara szolgal. A
targy mikézben elhal-
vanyodik, szines ré-
szecskékre bomlik szet.
A részecskék szine, sdrusége és a kozottik 1évo
tavolsag a textura kérdezéiben beallithato. A hatas
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csak akkor lesz tokéletes, ha a targy az animacio

végére nulla Specular és Hardness attributumokkal

rendelkezik, ugyan is a részecskékre bomlas az
atlatszosag valtoztatasaval jon létre. Ha a teljesen
atlatszo, ezért nem lathato részek becsillannak, az
furcsan neéz ki.

Paraméterek:

Particle Size - A targy részecskéinek meérete.

Fraction 'On’ - A részecskékbe alakulo feliilet ara-
nya a teljes feltiletbol. A részecskévé nem alakulo
részekbol lesznek a részecskék kozotti tires tertle-
tetek. Ha ennek a paraméternek az értéke 1.0, az
egész fellilet részecskékké alakul, nem lesz kozot-
tiik lires tertilet, nem is latszik, hogy a targy szet-
bomlott.

Dist Traveled - Az animacio idovaltozoja. Ennek az
értéke mutatja meg, hogy az animacio a teljes
cikluson beliil éppen hol jar, ezt az értéket kell az
animacio soran valtozatni. Lehetséges értéke a
0.0..1.0 hatarok kozott van.

Min/Max Spacing - A részecskék kozotti tavolsag
hatarai.

Particle Rotations - Az animacio soran a részecs-
kék foroghatnak a textura tengelye koérul. Ez az
értéek azt mutatja meg, hogy az animacio soran a
részecskék hany fordulatot tesznek meg.

End Filter - A targy atlatszosaga az animacio vegen.

Color 1, 2 - A részecskék két bazisszine.
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CHASER

Tipus: Color, Reflect,
Filter ol
A texturaval egy sornyi =

ablakot rajzolhatunk a

targyra, mint példaul a

toronyhazak, vagy egy

urhajo ablakai. Az ab-
lakok bekapcsolt vagy -
kikapcsolt Bright attnbutumuak A parameterek
valtoztatasaval a textira animacioban is felhasznal-
hato, kialakitva vele LED kivezérlésjelzot, leszallas-
vezérlé fénysort, stb. A textura csak a tengelyének
befoglalo keretén belil fejti ki hatasat, a Z tengely
hatarozza meg az also és felso részt, az X tengely
pedig a jobb és bal oldalt.

Parameéterek:

Number of Windows - A textura tengelyén beliil
elhelyezkedo ablakok, LED-ek szama.

Window Size (0..1) - Az ablakok mérete.

Window Color - Az ablakok szine.

Window Bright (0..1) - Brightness On/Off. Az
ablakok Bright attributuma, csak 0 és 1 értékek
vannak értelmezve, a Bright ki-vagy be van
kapcsolva. _

Window Fil/Ref Adj (0..1) - Az ablakok
fenyvisszaveré6 és fényatereszt6 képességének
mertéke.

Flat X/Wrap Z (0/1) - A mapping eljaras tipusa,
sik, vagy hengeres.

Shape Rect/Round (0/1) - Az ablakok alakja,
négyzetes, vagy kerek. :

Percent On (0..100) - A felrajzolt ablakok szazaleé-
kos aranya. Ennyi LED vilagit a kijelzon.
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On Ordered/Rnd (0/1) - Azt szabalyozza, hogy a
bekapcsolt ablakok egymas mellett, &sszefliiggoen
helyezkednek-e el, vagy 6ssze-vissza.

On Rand Seed (0..1) - Véletlen szam, amely a
bekapcsolt LED-ek ko6zotti helyek eloszlasat szaba-
lyozza, ha nem osszefliiggéek az aktiv elemek.

Anim Chase/Rnd (0/1) - Az animacios mod, koveto,
vagy véletlen. Elobbi esetben a kovetkezo keépen
aktiv LED-ek szama az el6zdleg aktivakbol kovet-
kezik, annak modosulata, utobbi esetben ezek fug-
getlenek egymastol.

Time Adj - Az animacio idovaltozoja.

Intensity Adj - A textura intenzitasa, az eredeti
attributumokat lefedo képessege.

CLOUDS

Tipus: Anim, Color
Filter
A textura elsosorban @ g
feln6s ég utanzasara g
alkalmas. Jelentés el6- =
nye a brush mapping-
gal szemben, hogy a &
mintazat animalhato, a €.
felhok t1szhatnak az "R - sl
égen, valtozhat az alakjuk. A mintazat kérdezojeben
két szin és atlatszosag értéket adhatunk meg, egyet
a felhéknek, egyet pedig az égnek. A felhok mennyi-
sége szabalyozhato. Egy horizont tavolsagot is meg-
adhatunk, amely tavolsagban a felh6k Osszeolvadni
latszanak a horizonttal. A felhék atlagos meérete és
elhelyezkedése a textura tengelyével szabalyozhato.
Paraméterek:
Density Adjust - A felh6k mennyisége a teljes
éegfeluilethez képest.
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Horizon Fade Distance - Ezzel a paraméterrel meg-
szuintethetjiik a groundra feszitett textura végtelen
tavolsagban jelentkezé hibajat. A program a keép-
szamitas soran csak eddig a word koordinataig
késziti el a groundra feszitett felhomintazatot. A
koordinatak a harom tengely mentén azonosak,
mindig a vilag tengelyrendszerében értendok, fug-
getleniil a targyak és a kamera poziciojatol. A kor-
latoz6 funkcidé kikapcsolhaté, ha ennek a
paraméternek O értéket adunk.

Cloud Color/Filter - A felhok attributumai. Negativ
érték esetén azonos lesz a targy szinével.

Sky Color/Filter - Az ég attributumai. Negativ érték
esetén azonos lesz a targy szinével.

Time Adj - Az animalt textura idovaltozoja.

Intensity Adjust - A textara attributumainak fedé
képessége. Alacsonyabb eérték esetén a targy
eredeti szine atlatszik a felh6kén és az égen.
animacio soran lecsokkentve, a felh6k eloszlatha-
tok az égrol.

DANCSPRK

(Dancing Sparks)
Tipus: Color, Reflect
Filter, Bump

Ez a textara vibralo
plazmakisiilést hoz lét-
re. A muvelet alapjaul
ugyan az az algoritmus
szolgal, mint a Branc- ‘ - ;
hes textaranak, a hatas tehat hasonlo A textura
rendelkezik egy animalhato zaj parameéterrel és a
plazma attributumai is megadhatok. A Kkisilés
szélessége, elagazasainak szama €és bump mertéke
szintén parameéterezhet6. A plazmakisiiles az X-Y
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sikon jon létre, a textura Z tengelyének tehat kifele

kell mutatni a targybol.
Parameterek:

Branches (2, 4, 8 ...) - A textura kozéppontjabol
szétagazo agak szama.

Branch Width (0..1) - Az agak szélessége a teljes
feliilethez képest. Az 1.0 érték azt jelenti, hogy az
agak a teljes feliiletet lefedik, nem is lesz kozottik
ures terilet.

Branch Clr/Ref/Flt - Az agak attributumai. Negativ
érték hasznalataval az adott paraméter azonos lesz
a targy eredeti attributumaval.

Dist Traveled - Az animacios folyamat helyzete,
vagyis az idovaltozo.

Travel Magnitude Adj - Az animalhato noise magni-
tude paraméter. A szerteagazo agak csavaroda-
sanak a meértéke.

Noise 1, 2 - Az agak Osszevisszasagat kialakito zaj
parameéterei.

Bump Adjust - A plazmaagak kiemelkedeése, vagy
besluippedese.

DRIPDROP
Tipus: Bump

Ez olyan hatast valt ki
a targy feliiletén, mint
a vizbe csdppeno eso-

csepp. A hullamok hul-
lamhossza, amplitudoja ;?'3
sugara és a hullamok &
szama parameterez-
heto, a hullam kezdeti és vegso allapota megadhato
Az animacié6 soran a hullam a kezdoértékbol at-
alakul a végsé allapotba. A hullamok az X-Y sikon
jonnek létre.
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Parameéterek:

Start/End Wavelenght - A hullamok kezdeti és
végso szélessége.

Start/End Z Amplitude - Hasonlo a bumphoz, a
hullamok kezdeti és végsé magassaga/melysege.

Start/End Max Radius - A hullamok altal keltett
legnagyobb gyurd sugara.

Start/End Ripple Count - Ennyi hullamgyariabol
all egy-egy hullam.

Dist Traveled - Az animacio id6évaltozoja. A kezdeti
0.0 értékénél a Start paraméterek jellemzik a
hullamot, mig a végsé 1.0 értékénél az End
parameterek.

ELECTRIC

Tipus: Anim, Color,
Reflect, Filter, Fog i
A textura véletlen

rendben kigyozo inda-

kat visz a targyra, eh-

hez modosithatja a

szint, féenyvisszavero,

féenyatereszt6, képessé- © - -
get, vagy a kod attrlbutumot A textura tengelyet
animacioban mozgatva hatasa olyan, mintha a targy
felszinén elektromos kisiilés haladna veégig. Nem

csak a mintak pozicioja, hanem a meérete is a

textura tengelyével szabalyozhato.
Parameéterek:

Color/Filter/Reflect - A textura altal keltett indak
attributumai. Az indak széle lagy atmenettel
illeszkedhet a targyhoz.

Width Adj - A mintazat szélessége.
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Turbulence Adjust - A mintazat turbolenciaja.
nagyobb érték kuszabb mintazatot eredmenyez, de
a rendering is lassul. .

Noise 1, 2 - A mintazatot kialakito fraktal zaj para-
meéterei.

Distance Traveled - Az animacio idovaltozoja. A
kialakulé mintazat ismétlodik, jol loopolhato.

Intensity Adjust - A textura intenzitasa, vagyis az,
hogy mennyire fedje le a mar meglévé attrib-
tumokat.

FIRE

Tipus: Anim, Color,
Filter _

A textura a targy at-
latszosaganak valtozta-
tasaval tdz hatasat
probalja kelteni. A tuz
szine és lobogasanak
sebessége szabalyozha- =
to. A tda a textura tengelyein belil
és -X iranban lobognakk

Parameéterek:

Fragmentation Adjust - A langok téredezettsége,
rendezettsége. Minél nagyobb ez az érték, a taz
annal szabalytalanabb, pattogobb lesz, kis eértek
esetén inkabb fog hasonlitani a gyertya langjahoz.

Convection Speed - A langok sebessége az anima-
cio soran.

Central Color/Filter - A tiz kozepének attributu-
mai.

Outer Color/Filter - A tiz széleinek szine.

Time Adjust - Az animacios idovaltoz6. Sajnos a
textira animacioja nem loopolhato, a ciklus ujra-
kezdésekor ugrani fog a mintazat.
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Intensity Adjust - A textara intenzitasa, fedoképes-
sége. Alacsonyabb érték esetén a targy attributu-
mai atlatszanak a tazon. Ertékének valtoztatasaval
a taz kihunyhat, vagy felerosédhet.

RAIN

Tipus: Bump

A textura esoOaztatta
vizfelszin hatasat kelti,
alapjaban hasonlo a
DripDrop texturahoz. A
hullamhossz, amplita-
do, radiusz és az
egyszerre lathato hulla-
mok szama parameéte-
rezhetd. Az esocseppek ismétlodé mintazat szerint
esnek, az idovaltozo 1.0 értéke utan jovo 0.0 érték
zokkenomentesen illeszkedé mintazatot hoz létre. A
textura hatasa csak a tengelyének befoglalo keretén
belil jelentkezik. A hullamok az X-Y sikon jelennek
meg, a targy Z tengelyének tehat kifelé kell mutatni
a targy feltiletébol.

Parameéterek:
Min/Max Wavelenght - A hullamhossz szélso
ertekei.

Min/Max Z Altitude - A hullammagassag szélso
értékei.

Min/Max Radius - A hullamok sugaranak szélsé
ertékei.

Min/Max Ripple Count - Egy-egy hullamhoz tartozo
hullamgyuirik szamanak szélso értékei.

Min/Max Lifetime - A hullamok élettartama a teljes
ciklushoz képest. Példaul ha ennek értéke 0.5,
akkor egy hullam a Distance Travel értékének 0.5-
tel valo valtozasa alatt jon létre és sziinik meg.
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Dist Traveled - Az animacio idovaltozoja, ennek
0.0-rél 1.0-ra valo valtozasa soran jon létre egy
animacios ciklus. Az animacio ismételhets, az 1.0
utan zokkenémentesen kovetkezik a 0.0, a ciklus
loopolhato.

# of Drops in Cycle - Egy animacios ciklus alatt
létrejovo hullamsorok szama.

Random Seed - Véletlen szam az effektus egyénibbe
tételéhez.

SPARK

Tipus: Color, Reflect,
Filter <
Ez egy elektromos

elektrodak kozott létre-

jove, vibralo, wugralo
szikraézént  szimulal.

Az animacio loopolhato,

zbkkenomentesen  is- . e

meételhets. A szikraozon a targy X-Y sikjan jon leétre,

tehat a Z tengelynek kifelé kell mutatni a feliiletbol.
Parameéterek:

Dist Traveled - Az animacios ciklus poziciomu-
tatoja.

Travel Magnitude Adj - Animalhat6 zaj magnitado
paraméter. Ezzel valtoztathato a szikrasor
csavarodottsaga.

Color/Reflect /Filter - A szikrak attributumai. Ne-
gativ érték hatasara az adott attributum azonos
lesz a targy eredeti attributumaval.

Noise 1, 2 - A szikrak alakjanak formalasat végzo
fraktal zaj parameéterei.

i
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TIEDYE (Tie Dyed
Rings)

Tipus: Color
Ez a textara harom

bazisszin véletlenszeru

korkoros keveréseét hoz-

za létre a textara Z

tengelye koériul, mint az

egymasra ontott kialon- :

b6z6 szinu festékek. A keveredés zaj alapu algorit-

mussal animalhato, valosagos szinorgiat hozva létre.

Gomboén alkalmazva jol megvalasztott szinek hasz-

nalata esetén olyan hatast kelthetiink, mint egy

idegen bolygo légkorérol késziilt hamis szinezésu

muholdfelvétel, amelyen lathato a légkdér mozgasa. A

foltok mérete és elhelyezkedése a textura tengelyével

szabalyozhato.
Parameéterek:

Noise 1, 2 - A festékfoltok alakjanak valtozatossaga.

Color 1, 2, 3 - A festékfoltok bazisszinei. Negativ
érték hasznalata esetén az adott szin azonos lesz a
targy meglévo szinével.

Travel Magnitude - Animalhato zaj paraméter, a
szinek keveredésének meértékére van hatassal.
Minél nagyobb, annal inkabb egymasba vannak
kavarodva.

Dist Traveled - A textura animaciojanak idévalto-
z0ja. A mintazat ismétl6dé, loopolhato.
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Kod texturak

Ebbe a csoportba kédszeru attributumot kialakito
texturak tartoznak. Jelentos kulonbség ezek és a
normal Fog attributum kozott, hogy nem csak
azonos intenzitasuak lehetnek a teljes feliileten,
hanem gomolygo, vagy egyéb hatasokat is kialakit-
hatunk. Ezeket a texturakat kéd attributummal ren-
delkezo targyakon kell alkalmazni, altalaban a mar
meglévo kod tulajdonsagot alakitjak tovabb.

GHOST
Tipus: Fog :
Ez a textura megval-
toztatja a kod suruse-
géet a targy eleinel,
ezaltal anyagtalan Ki-
nézetet adva annak. A
textarat fog objecten
kell alkalmazni. A kéd szine modosithato attribu-
tummal brush-al, vagy akar texturaval, létrehozva
ezzel fénysugar, vagy gazlang kinézetu targyakat.

Parameterek:

Fog Lenght at T - A kod surusége egy koztes
részen. A kameraval szemben 1évo része a targynak
megfelel a 0.0 értéknek, mig az erre merodleges
oldals6 rész 1.0-nak. A 0.0 részen, vagyis a
kameraval szemben a targy attributumai kozott
megadott fog lenght érvényesil, mig az 1.0 tertle-
ten, a kamera tengelyére merolegesen egy fix értek,
amely gondoskodik arrol, hogy targy széle teljesen
koddé valjon. E két hatar k6zott megadhatunk egy
részt a kovetkezé input mezoben, ahol ez lesz a
koéd surusege, ezaltal a targyon léevo kod attribu-
tum atmenete szabalyozhato.
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T - Ez egy treshold érték, amely azt mutatja meg,
hogy a targy mely részén érvényes az el6z6 input
mezoben megadott fog lenght. A kénnyebb érthets-
ség miatt nézziink erre egy példat. Tegyiik fel, hogy
a targy attributumai kézétt megadott fog lenght
ertéke 10, a Fog Lenght at T pedig 20. Ha T értékeé-
nek 0.5-6t adunk, akkor a targy feliiletének az
elobbi szemlélet szerint 0.5 értéknél 1évé része,
vagyis kb. a kamera tengelyével 45°-ot bezaro
felilletrészek fog leght-je 20 lesz. A kameraval
szembeni 10-es értékrol folyamatosan valtozik a
kod suruseége eddig. majd innen folytatja a valto-
zast a targy oldalaig, ahol eléri a fixen programo-
zott értéket, ami a legjobb éleltiinést eredmeényezi.

FOGTOP

Tipus: Fog
Ez a textura nagyon

hasonlo a MntnTop-

hoz, de nem a targy
szinét valtoztatja, ha-
nem a kod suriségeét.

Ez azt eredményezi,

hogy a targy fokozato-

san eltinik a Z tengely — — —

iranyaban. A texturat fog objecten kell alkalmazni. A

textura meéretezheté €s pozicionalhaté a tengelye

altal.
Paraméterek:

Fog Lenght at T - A kod stdrilisége egy koztes ré-
szen. A textura tengelypontjaban 1évé része a
targynak megfelel a 0.0 értéknek, mig a Z hossza-
nak megfelel6 tavolsag 1.0-nak. A 0.0 részen a
targy attributumai k6zott megadott fog lenght érvé-
nyesil, mig az 1.0 teriileten, a textura Z tenge-
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lyének csucsan egy fix erték, amely gondoskodik
arrol, hogy targy teteje teljesen kédde valjon. E ket
hatar kézott megadhatunk egy részt a kovetkezo
input mezdben, ahol ez lesz a kod surusege, ezaltal
a targyon lévé kod attributum atmenete szabalyoz-
hato.

T - Treshold érték, amely azt mutatja meg, hogy a
targy mely részén érvényes az el6zo input mezoben
megadott fog lenght. A konnyebb érthetoseg miatt
nézziink erre egy példat. Tegyiik fel, hogy a targy
attributumai kozott megadott fog lenght értéke 10,
a Fog Lenght at T pedig 20. Ha T értekének 0.5-6t
adunk, akkor a targy feliiletének az elobbi
szemlélet szerint 0.5 értéknél 1évo része, vagyis a
textura Z tengelyének felénél 1évo feliiletrészek fog
leght-je 20 lesz. A tengelypontban lévo 10-es
értékrol folyamatosan valtozik a kod surusege
eddig. majd innen folytatja a valtozast a textara Z
tengelyének csucsaig, ahol eléri a fixen programo-
zott értéket, ami a legjobb csucseltinést eredme-
nyezi.

Noise - A kodatmenet egyenletességet, vagy
szabalytalansagat befolyasolo fraktal zaj
parameterei.

FOGPAINT
Tipus: Fog

Ez a textura a targy
kialakult szinének voO-
ros oOsszetevojet veszi
alapul a fog attributum
megallapitasahoz. Mi-
nél magasabb a szin
voros tartalma, annal - TR -
ritkabb lesz a kod a targy azon részén. A texturat
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fog objecten kell hasznalni. A textara mukodéséhez

felhasznalt zaj a textura tengelyével pozicionalhato

és meéretezheto.
Parameéterek:

Fog Lenght at T - T értéke ez esetben a targy szme-
nek voros oOsszetevojébol szarmazik. Ahol a voros
szin értéke 0, ott T értéke is nulla, mig a teljes
voros intenzitasu részeken ,(R=255) T értéke 1.0-
lesz. A T=0.0 részeken a kod értéke a targy eredeti
kod attributuma lesz, mig T=1.0-nél a koéd olyan
értéket vesz fel, ami a targy azon részének teljes
eltinését eredmeényezi. Ezzel a paraméterrel egy
koztes voros értékhez rendelhetiink kédsuruseget.

T - Az el6z6 input mezében megadott kédsuriség
ekkora voros intenzitasnal érvényesil. Példaul ha
T=0.5, akkor az el6z6 parameéter R=128 voOros
erosseégu feliiletrészek fog lenght-je lesz.

Noise - A kodatmenet szabalyossaga, vagy szabaly-
talansaga befolyasolhato ezzel a zaj parameéterpa-
rossal.

Senser Color - Ez a ritkabb kod szine.

2nd Color - A kéd szine a stribb helyeken.

NEBULA

Tipus: Fog

Ez a textura nagyon
hasonlo a Ghost-hoz,
kivéve, hogy van egy
Noise parameétere,
amellyel zavarosabba
teheto a kod és néhany
véletlen szin vihetéo a
kodbe. A textura azt a
hatas eredményezi, hogy a targy elhalvanyodik a
szeélei felé, a belsejében pedig gomolyogni latszik. A
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texturat fog objecten kell hasznalni. A textura a

tengelyén Kkeresztiil méretezheté és pozicionalhato.

Kivaléan alkalmas igazi gomolygo kod, vagy fust

utanzasara.
Paraméterek:

Fog Lenght at T - A kod sturisége egy koztes
részen. A kameraval szemben lévo része a targynak
megfelel a 0.0 értéknek, mig az erre merdlege
oldalso rész 1.0-nak. A 0.0 részen, vagyis a kame-
raval szemben a targy attributumai koézott meg-
adott fog lenght érvényesiil, mig az 1.0 teruleten, a
kamera tengelyére merdlegesen egy fix érték, amely
gondoskodik arrol, hogy targy széle teljesen kodde
valjon. E két hatar koézoétt megadhatunk egy részt a
kovetkezo input mezoben, ahol ez lesz a kéd suru-
sége, ezaltal a targyon lévo kod attributum atme-
nete szabalyozhato.

T - Ez egy treshold érték, amely azt mutatja meg,
hogy a targy mely részén érvényes az €l6zo input
mezoben megadott fog lenght. A kéonnyebb érthe-
toség miatt nézzunk erre egy példat. Tegylk fel,
hogy a targy attributumai ko6zo6tt megadott fog
lenght értéke 10, a Fog Lenght at T pedig 20. Ha T
értekének 0.5-6t adunk, akkor a targy feliiletének
az elobbi szemlélet szerint 0.5 értéknél 1évo része,
vagyis kb. a kamera tengelyével 45°-ot bezaro felu-
letrészek fog leght-je 20 lesz. A kameraval szem-
beni 10-es eértékrol folyamatosan valtozik a kod
surisége eddig. majd innen folytatja a valtozast a
targy oldalaig, ahol eléri a fixen programozott
értéket, ami a legjobb éleltiinést eredményezi.

Noise - A kod gomolygasanak parameterei.

Central Color - A kod sidribb részeinek szine. A rit-
kabb részek szinét a targy attributuma hatarozza
meg.
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Light textarak

Ebbe a csoportba olyan textarak tartoznak, ame-
lyeket nem normal targyakra, hanem fényforrasokra
eés Light targyakra lehet alkalmazni, velilk megval-
toztathatjuk a fény tulajdonsagait, lagyithatjuk, stb.

FRNCHWIN (French windows Light)

Tipus: Minden fény-
forras
A textura olyan

hatast ad a fénynek,

mintha az uvegezet
ajton jonne keresz-
til. Az dvegcellak
kozotti keretek ar-

nyékot vetnek a

fenyben. A képzelet-

beli ajton lévo aveg-
cellak szama és az :
elvalaszto keretek szélessége v1zszmtesen és fliggole-
gesen kulon-kiléon megadhato.

Parameéterek:

Num Vert/Horz Planes - Az ajton lévo tivegablakok
szama fuggélegesen €s vizszintesen.

Vert/Horz Shade Adj - Uvegcellak kozott 1évo nem
atlatszo fuggoleges és vizszintes keretek szélessége.
Ezek a Kkeretek arnyékot vetnek a fényben. A
szelesseg egy cella és a hozza tartozo keret méreté-
hez képest értendo, tehat a 0.5 azt jelenti, hogy az
uveg és a befoglalo kerete azonos szélességu lesz.
Ha értéke 0.0, nem lesz keret, igy a texturanak
sem lesz hatasa, ha 1.0, akkor a teljes ajtofeliiletet
a keret teszi ki, vagyis tomor ajto jon létre,
amelyen nem hatol at fény.
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Penumbra Adj - A fény félarnyékos sz€lének merete
az egész fénysugar meéretéhez kepest. Magasabb
érték lagyabb fénysugarat eredmenyez.

SOFTEDGE

Tipus: Hengeres €s négyzetes fenyforrasokhoz.

Az alakos fényforrasok szeélét lagyithatjuk ezzel a
textaraval, igy nem lesz azoknak éles konturja, mint
egyébként. A fenti képek koziil a bal oldalin az
asztalt normal kerek fénycsovaju fényforrasok vila-
gitjaAk meg, mig a jobb oldalin ugyan ezek SoftEdge
texturaval. A kulénbség jol lathato.

Parameéterek:

Penumbra Adj - A fénysugar lagy szélének meérete
az egész fénysugar méreteéhez keépest.

Noise 1, 2 - A szort fényu részbe vihetiink ezzel a
két paraméterparossal valtozatossagot, ezaltal nem
lesz a fényforras széle valoszeritleniil egyenletesen
halvanyulo.
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STROBE

Tipus: Minden fényforras
Ez egy animalt fény textara, amely ciklikusan,
ugrasszerien valtoztatja a fényforras szinét két
érték kozott., mint egy stroboszkop fényforras, jol
utanozhato vele példaul diszkok fényjatéka. Ha a
fényforras egyik szinének 0,0,0-t adunk meg, a
hatas olyan lesz, mintha az ki-be kapcsolodna,
akarcsak a vasuti atjarot biztosito lampa.
Parameéterek:

Strobe Cycles - Annak mértéke, hogy hanyszor ala-
kuljon at ciklikusan a fényforras szine a két érték
kozott egyetlen animacios ciklus soran. A zokkeno-
mentes loopolas miatt egész értéknek kell lennie,
de elfogadott a tort szam is.

Light Color 1, 2 - A fényforras két szélsé szine.

Dist Travelled - A textira animacios idévaltozoja.
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VENLITE (Venetian Blind Lighting)

Tipus: Minden fényforrashoz
A textura olyan hatast kodlcsénoéz a fénynek, mint-

ha az lécrolettan, zsalugateren jonne keresztil. A

lécek az X-Y sikon X-el parhuzamosak
Parameterek: '

Number of Shadows - A redonylécek szama, ennyi
vizszintes arnyék jelenik meg a fényben.

Shadow Sz Adj - Az arnyék meérete, vagyis a lécek
egymastol vett tavolsaganak aranya a léc és egy
hozza tartozo rés méretéhez mérten. A 0.5-0s értek
azt jelenti, hogy a lécek és a rések meérete azonos.

Penumbra Adj - A fények szélén 1évo félarnyékos,
lagy rész meérete.

Noise 1, 2 - A fény lagy szélének egyenetlensége.
Segitségével kikiiszobolheték a tal szabalyos, ge-
pies kérvonalak és szabalyos atmenetek.
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A program 3.2 valtozata jo néhany uj animacios
effektust tartalmaz, s6t, a régiek némelyike is
atdolgozasra keriilt. Az effektek leirasanal hasonlo
szerkezetet kovettem, mint a textarakénal, az effekt
kincstari neve utan egy rovid funkcionalis leiras
kovetkezik, majd az egyes paraméterek részletezeése.
Csak azoknak az effekteknek a leirasa talalhato meg
a kovetkezo részben, amelyek a program 2.0-s
valtozataban még nem voltak meg. A régiek leirasa a
kotet elsG részében olvashato. Kivételt ez alol csak a
FireWorks effekt jelent, amelyet kissé kibovitettek,
ezért leirasat megismetlem.

Megijelent egy uj effekt tipus, a Global Effect,
amelyet nem valamely targyra, hanem a Globals-ra
kell alkalmazni, hatasa az egész képen globalisan
jelentkezik. Ilyen Global Effect példaul a Toon,
amely az egész képet rajzfilmszeruveé teszi, vagy a
nagyon divatos Lens Flare, amely a direkt kameraba
vilagito fénynek a kamera lencséin torténdé csillana-
sat utanozza. Ezeket az effektusokat kiilon fejezet-
részben targyaljuk.

Normal effektek
Normal targyakra alkalmazhato animacios
effektusok, azokon fejtik ki hatasukat, a targy
alakjat modositva.

ANIMBRSH

Igen egyszeru effektus, a targyra feszitett IFF-
Animbrush, vagy PC platformon FLC animacio
felhasznalasat szabalyozza. Kérdezéjében eléreési
uttal egylitt meg kell adni a szabalyozni kivant
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animbrush nevét, aminek szerepelnie kell a targyon

is mint brush, egyéb beallitasait ott kapja meg. Az

effekt kérdezGjében mindéssze azt adhatjuk meg,
hogy az animaciobol mely kockak kozotti rész kerul-
jon ciklikusan a targyra.

Paraméterek:

Brush Name - A kivalasztott brush neve, elérési
uttal egyutt.

First, Last frame - A felhasznalni kivant elso és
utolso képkocka szama. Ha ez kevesebb képet
hataroz meg, mint a vele kapcsolatos animacio
hossza, akkor a brush képei ciklikusan ismeétlodni
fognak.

BALOON

i A {

Ez egy leggombfujo effektus, segitségével a targyat
felfajhatjuk, vagy leereszthetjiik, mint egy léggom-
b6t. A leeresztés soran nem csak a targy merete
csokken, hanem a feliilete is megroggyan, mint a va-
lodi lufinak. Ezt ugy éri el a program, hogy a targy
egyes pontjait veéletlenszerd meértékben mozgatja a
targy kozéppontja fele. Az, hogy a lufi leereszt, vagy
felfajodik, attol figg, hogy a targynak mekkora a
tengelye. Ha a tengely beliil esik a targyon, a pontok
befelé mozdulnak, a lufi leereszt, ha kivil esik, ak-
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kor kifelé mozdulnak a pontok, a lufi felfuvodik.
Kivetelt jelent ez alol, amikor egy megadott méretiire
valtoztatjuk a targyat.

Paraméterek:

Inscribe within obj - Ez és a kovetkezé harom kap-
csolo annak kivalasztasara szolgal, hogy a Ilufi
hogyan valtoztassa alakjat. Egyszerre csak egyet
hasznalhatunk koézulik. Ha ezt ikszeljiikk be, akkor
a targy pontjai jellemzoéen beesnek a targyba, az
osszefonnyadni latszik, még ha a mérete a fentebb
elmondottak alapjan novekszik is.

Circumscribe about obj - A targy feliiletén dudorok
jelennek meg, a latvany ellentétes az elozovel,
figgetleniil, hogy a méret hogyan valtozik.
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Use Averange Radius - Egyenlo meértékben Kkelet-
keznek beesett és kidudorodott egyenetlenségek a
targy alakjan.

Set Radius to - A targy feluiletéenek nem valtozik az
alakja, csak a meérete alakul akkorara, hogy a
befoglalo kerete az input mezoben megadott gom-
bon belial épp elférjen. Hogy ez a valtozas meéret-
csokkenés, vagy novekedés, a targy eredeti
meéretetol fugg.

Reverse Baloon Timing - Bekapcsolva a lufi méret-
valtozasa forditva megy végbe. Példaul ha egy 100
egység sugaru gombot 50 egység sugarura eresz-
tink le, de ez az opcio be van kapcsolva, akkor a
gomb az animacio kezdetén lesz 50 egység sugaru
eés innen fujodik fel 100 egység sugarura.

Return to Original Shape - Az animacio soran a
targy alakja az effekt hatasanak veégére visszaall
eredeti formajara. Példaul a lufi méretét csokkent-
ve, az csak az animacios ciklus feléig cs6kken, uta-
na novekszik.

FIREWRKS
Az effektus megta- PR
lalhato volt mar az 2
Imagine 2.0-ban is,
de azota kissé kibo-
vult, ezert itt ajbol -
megvizsgaljuk. Ezzel
felrobbanthatjuk a
targyat alkoto ele-
meire, azaz onallo s 4
feliletrészekre, ame- : ﬂ;%g; -
lyekre Z gravitacio is
hat, ezért a szétrobbano darabok visszahullnak. A
robbanas soran az egyes darabok véletlenszeru
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forgast végezhetnek, meéretiitk megvaltozhat. Az

effekt hatasa azonnal jelentkezik, mar az els6 képen

szétszabdalja a targyat, amelyiken alkalmazva lett.
Parameéterek: _

Spherical/Radial/Linear - Harom kapcsolo, melyek
koziil egyszerre egy lehet aktiv. Ezekkel valaszthato
ki a robbanas iranya. Spherical esetén a darabok
géombszerien, Radial esetén a targy egyik tengelye
koriul korkorosen, mig a Linear-t valasztva egy
tengellyel parhuzamosan réppenek szét.

X Axis/Y Axis/Z Axis - A robbanas tengelyét kiva-
lasztani rendeltetett kapcsolok. Gombszerui rob-
bantas esetén nincs jelentéségik, hiszen ekkor az
elemek mindharom tengely mentén egyforman
széttartanak, de Radial, vagy Linear valasztasa
esetén ezen tengely koril, illetve mentén réoppen-
nek szét a darabok.

Explosion distance - Az a tavolsag, amelyre a targy
darabjai eltavolodnak a targy kézéppontjatol a rob-
banas soran.

Expansion Angle - A darabok emelkedési sz0ge a
robbanas aktiv szakaszaban.

Triangle Scaling - Az egyes darabok meéretének val-
tozasa az effekt mikodése soran. Az input mezo
érteke az elemek végsé és eredeti meéretének
aranya.

Minimun/Maximum # of Rotation - A szétréppeno
darabok forgast is végeznek, ha e két input mezo
koéziil legalabb egynek nem nulla az értéke. A mi-
nimalis és maximalis értéket nem szogfokban,
hanem fordulatban kell megadni, de ez lehet
tortszam is.

175



Animacios effektusok

Frame Count for Expansion - Azon képkockak sza-
ma, amelyen keresztill a darabok emelkednek és
eroteljesen tavolodnak egymastol. A robbanas
kézéppontja a targy tengelye, ezért az ez alatti
elemek nem emelkednek, hanem lefelé robbannak,
de a f6 tagulas ezeknél is a megadott kockak alatt
megy végbe.

Distance to fall by end - Az a tavolsag, amelyen a
szétroppeno darabok az effekt végére az eredeti
magassagukra visszaesnek.

Random number seed - A robbanas kialakitasahoz
hasznalt véletlen szam, értéke barmi lehet.

Make faces sparkle - Ezt a kapcsolot kiikszelve a
szétroppendo darabok szikrazo hatast keltenek.

PARTICLE
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Az Imagine legbo-
nyolultabb effektu-
sa, segitségével a
targyat elemeire rob-
banthatjuk szét, ha-
sonloan a Explode,
vagy Firewrks effek-
tushoz, de joval tébb
lehetoséget vehe-
tink figyelembe.
Példaul a darabokra
szél hathat, mega-
dott Z magassagon lévo X-Y sikra visszaesve pattog-
hatnak, mintha a talajra estek volna, stb.

- Paraméterek:

Delayed - Ha aktivaljuk, az effekt hatasa nem azon-
nal, hanem csak a masodik képkockan kezdddik,
az elso kockan a targy meég érintetlen marad.

Rain - Ha ezt az opciot hasznaljuk, az effektbél ki-
marad a robbanas tagulo része, helyette a targy
végig Kkitolti a travel distance altal meghatarozott
meretet, de az elemek folyamatosan cirkulalva ta-
volodnak az eredeti helyzetiikbol a kell6 iranyba.
Az eltavolodo elemek a megadott magassagban 1évo
talajszintet elérve eltinnek, de eredeti poziciojuk-
bol ujra indulnak. Az effekt hatasa ekkor olyan,
mintha szokokutbol, vagy eséfelhobél 6mlene a viz.

Bounce - Ezt az opciot kivalasztva a lehullo darabok
csak egy megadott magassagon elhelyezkedé X-Y
sikig esnek vissza, majd azon pattogni kezdenek az
elasztikussaguktol fuggdé meértékben. A targy azon
részei, amelyek mar a robbanas el6tt e sik alatt
helyezkedtek el, haboritatlanul tovabb zuhannak
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Taper - Ha ezt a kapcsolot aktivaljuk, a targy a rob-
banas soran nem gombszerien tagul, hanem +Z
iranyaban kicsucsosodik.

Emission - Kapcsolo, melyet aktivalva nem az egész
targy robban fel, hanem csak darabok réppennek
ki belole. Ezek a darabok ugyan ugy viselkednek,
mintha a targy egésze felrobbant volna. A Delayed-
del és a Rain-nal egytuitt nem hasznalhato.

Reverse timing - Az effekt idobeni iranyat meghata-
rozo kapcsolo. Aktivalasa utan az effektus hatasa
forditott lesz.

Return to original positions - Ping-pong hatast
letrehozo opcio, a kapcesolot aktivalva az animacio
oda-vissza megy veégbe, a befejezésre a targy
visszanyeri eredeti alakjat.

Travel distance - Az a tavolsag, amelyre a targy ele-
mei eltavolodnak az effektus mukoédése soran.

Triangle scaling - Az egyes darabok meéretvaltozasa-
nak aranya az effekt végére.

Scaling delay (%) - Az elemek méretvaltozasanak
kezdete az effekt teljes hosszahoz képest. Ha pl.
erteke 50, az elemek csak az effekt feletol kezdik
meéretiiket valtoztatni.

Minimum /Maximum # of triangle rotations - A
szetrobbano darabok minimalis és maximalis elfor-
dulasanak szama. Az egyes darabok valos elfordu-
lasa e két ertek kozott veéletleniil valasztodik ki. Ha
mindkeét eérték nulla, a darabok nem fordulnak el.
Az elfordulast nem szogfokban, hanem fordulat-
szamban kell megadni, tértszam lehetséges.

Time to terminal H velocity (f) - Azon képkockak
szama, amelyek alatt gyorsulva a szétrobbano
darabok legnagyobb vizszintes sebességiiket elérik.

Gravitational constant (u/f/f) - Gravitacios allan-
do Imagine egység/frame”2 egységben.
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Random number seed - Véletlen szam az effekt mua-
kodésének valtozatosabba tételére. Ertéke barmi-
lyen szam lehet.

Elasticity (0-100%) - Az egyes darabok
rugalmassaga. Mozgasi energiajuk ekkora része
marad meg egy-egy utkozeés utan.

Time to terminal Z velocity (f) - Azon képkockak
szama, amelyek alatt gyorsulva a szétrobbano da-
rabok legnagyobb fliggoleges sebességiiket elérik.

Ground Z coordinate (u) - A képzeletbeli talaj Z
pozicidja, amelyre a darabok visszaesnek, esetleg
ezen pattognak.

Speed factor - A darabok roptének sebessegte-
nyezoje.

Min/Max angle from Z - A szétroppend elemek fug-
goleges iranyszogeinek minimalis €s maximalis
ertéeke a Z tengelyhez viszonyitva. A 0-90 értékek
azt jelentik, hogy a darabok a felfelé tarto fliggole-
gest6l a vizszintesig barmilyen szég alatt repulhet-
nek. Ha pl. mindkét értéknek 40-et adunk, a
darabok egy szik savban, 40°-os szdg alatt
emelkednek, a 90-180 értékparos hatasara pedig a
darabok a vizszintes és a lefelé tarté fliggoleges
iranyok kozott szallnak.

Min/Max angle from X - A darabok szorodasa a
targy Z tengelye koril. A 0° a +X iranyaba esik. Az
alap 180;-180 értékparos azt eredmeényezi, hogy az
elemek a Z tengely koériil korben egyenletesen szo-
rodnak szét. A 0; 180 értékparos hatasara az ele-
mek az X tengelyté6l jobbra, +Y iranyaban félkérben
szorodnak.

Wwind speed (u/f) - Az effektus soran egy oldaliranyu
szél is hathat a darabokra, ez az érték a szél a
sebessége Imagine egység/képkocka mertékegy-
ségben.
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Wind angle (O=from +X) - A szél iranya fokokban.
Az észak +X-nél van, tehat a 0 érték azt jelenti,
hogy a szél +X iranyabol faj, a 180 pedig azt, hogy
-X felol.

Wind start/stop (f) - A szél hatasanak kezdete és
vége, képkockaban megadva. Ezek az értékek az
effekt kezdetéhez relativak, vagyis nem az animaci-
on beliilli hanem az effekt kezdetétol szamitott kép-
kockak szamat jelentik.

Emission amt - Ha Emission robbantasi modot
valasztunk a kérdezé bal fels6 sarkaban lévo kap-
csolokkal, akkor ennek az input mezdének az értéke
hatarozza meg az egyszerre kibocsatott feliiletele-
mek mennyiségének aranyat a targy teljes fela-
letéhez képest.

Particle subgroup - Nem csak az egész targyat
robbanthatjuk fel, hanem akar csak annak egy
részét is . A robbantandoé részt subgroupnak kell
meghatarozni, ennek a subgroupnak a nevét kell
ide irni. Ha nincs irva semmi, az effekt az egész
targyra vonatkozik.

SHREDDER

Ez egy igen hata-
sos variacio a robba-
nas témara. A
targyakat nem csak
elemi feliiletrészekre
képes szétszabdalni,
hanem véletlen me-
retd és alaku dara-
bokra is, sot, akar
képes a subgroupo- -
kat egyben kezelni. A robbanas soran gravitacios te-
nyezot is megadhatunk, a visszahullo darabok egy
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megadott Z magassagon fekvé X-Y sikra visszaesve

pattoghatnak az elasztikussaguktol fiiggé meérték-

ben. Az effektus nagyrészt valodi mértékegységeket
hasznal, a tavolsagot és az idot méterben és masod-
percben adhatjuk meg. Ez ugy lehetséges, hogy egy

input mezoben megadjuk az Imagine egység és a

meter egymashoz valé viszonyat, egy masodperc

pedig 25 képkocka.
Parameéterek:

Whole Objects as Parts (Groupped Object) - Ha ezt
a kapcsolot aktivaljuk, a robbanas csak a csoport-
kapcsolatokra lesz hatassal, a csoport elemei egy-
ben maradnak, ugy tavolodnak el egymastol.

Use Defined Subgroups as Parts - Kapcsolo, melyet
aktivalva a targy subgroupjai egyben maradnak a
robbanas soran. Az egyetlen subgrouphoz sem tar-
tozo részek az egyéb beallitasoknak megfeleléen
robbannak szét. -

La Machine - Altalanos robbantasi mod, a csoport-
kapcsolatoktol és a subgroupoktol fiiggetlen vélet-
len meéretd és alaka darabokra robban a targy.

Maximum Number of Triangles in Group -
Legfeljebb ennyi feltiletelembol allé darabokra
szakad a targy La Machine esetén, vagy Use
Defined... valasztasakor a subgroupokhoz nem
tartozo részek. Az egyes darabok alakja és meérete
veletlentiil valasztodik meg. Ez a mod lényegesen
lassabb, mint az el6zo ketto.

Bounding Subgroup - A robbanast lekorlatozhatjuk
a targy egy részére, ha ide a szétrobbantani kivant
subgroup nevét irjuk. A targy tébbi részére az
effekt nem lesz hatassal.

Start/End Time (seconds) - Az animaci6 iranyanak
és sebességének megadasat szolgalé input mezék.
A Start az animacio kezdete, az End a vége, valos
idoben kifejezve. A ketté kiilonbsége adja, hogy az
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az animacios szakasz, amelyen az effekt hatasos,
mekkora idét 6lel at. Ha End a kisebb, az animacio
visszafelé jatszodik. Példaul Start=0, End=3 esetén
az animacio 3 masodperc eseményeit szimulalja.

Explosion Timing Delay % - A robbanas késlelte-
tése a tengelyponttol tavolodva. Minel nagyobb
ennek az aranya, annal lassabban terjed szet a
robbanas a targyon.

"Hold at" Frame Number - A robbanas késleltetese
képkockakban megadva. Csak ennyi képkocka
utan kezdenek a darabok szétvalni.

Bounce Particle - Kapcsolo, melynek aktivalasa
utan a darabok a megadott Z magassagon lévo X-Y
sikra visszahullva megallnak, esetleg ha az elaszti-
kussaguk lehetové teszi, pattogni kezdenek.

Flip on Bounce - Kapcsolo, melynek aktivalasa
utan a pattané darabok minden pattanas soran
megvaltoztatjak forgasi iranyukat.

Ground Z Position (Imagine Units) - Annak az X-Y
siknak a Z koordinataja, amelyen a targy darabjai
a Bounce Particle opcio hasznalata esetén megpat-
tannak, vagy megallnak.

Use Maximal/Minimal/Average Bounding Sphere
- Ha ezen kapcsolok koziil egyik sincs aktivalva, az
elemek akkor pattannak meg a pattanas sikjan,
mikor tomegkozéppontjuk eléri azt. Valamely itt
részletezett kapcsolot kiikszelve az titkozes vizsga-
latahoz az egyes elemek helyett azok meéretétol fug-
g6 gomboket vesz figyelembe a program. A Maximal
hatasara olyan gomb szerepel az utkozésvizsgalat-
ban, amely az adott elem minden egyes pontjat
koriilfogja. Minimal estén olyan gémb lesz az utko-
zésvizsgalat alapja, amely az adott elem minden
pontjan beliil helyezkedik el, mig az Average va-
lasztasakor a tomegkozéppont koril a pontok ta-
volsaganak atlaga sugaru gomb.
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Elasticity Min/Max (%) - Az elemek rugalmassaga,
energiajuk ekkora része marad meg az tlitkozés
utan.

Initial Velocity Range Min/Max (m/s) - A robba-
nas kezdeti energiaja. Az egyes darabok ekkora ha-
tarok kozotti sebességgel kezdenek tavolodni az
eredeti poziciojuktol.

Triangle Rotations Min/Max (rot/s) - A szétrob-
bano elemek altal masodpercenként végzett for-
dulatok minimalis és maximalis értéke. Az egyes
darabok tényleges fordulatanak szama e két hatar-
ertek kozott véletlenszerien valasztodik ki.

Particle Trajectory Min/Max (degrees) - A szétrob-
bano elemek minimalis és maximalis roppalya-
emelkedeési szoge.

Final Scaling Factor Range Min/Max - Az
elemeknek a robbanas végére elért meéretik aranya
az eredeti meéretiikhoz képest. A egyedi értékek e
ket hatar kozt alakulnak.

Gravitational Acceleration (m/s”2) - A gravitacios
gyorsulas mertéke. Ha ez negativ, a gravitacio
lefele hat, ha pozitiv, felfele. Ha értéke 0.0, nem
lesz gravitacio.

Imagine Units Per Meter - Az Imagine egység és a
meter viszonya, ennyi egység lesz egy méter.

Random Number Generator Seed - Az effekt muko-
déseét szabalyzo véletlen szam, értéke barmi lehet.
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SPIKE

Az effektus segitseé-
gével a targyakra |
tiskéket noveszthe-
tiilnk. A targy vélet-
lentil kivalasztott
pontjai  erdteljesen
kiemelkednek a
targybol, olyan csu-
csokat létrehozva ‘
azon, mint a széges buzogany feje, vagy egy jégkris-
taly. A boriton lévé robbanas effektus elkészitésénel
hasznaltam, az interceptor a Shredder effekt segit-
ségével lett darabokra szakitva, mikézben a kozepén
egy Fire texturaval ellatott gémb volt, amelyet ez az
effekt alakitott egyenetlenre. Mindezt egy animacio
soran, a boriton 1évé kép ennek egy kockaja.

Parameéterek:

Linearly, along Z -Ha ezt a kapcsolot aktivaljuk, a
targybol a tiiskek a targy Z tengelyével parhuzamo-
san novekszenek Kki.

Cylindrically, around Z - A tiuskek masik kinodvési
modja, a Z tengely koriil kérkorosen jonnek létre,
iranyuk mindig merdleges Z-re.

Radially, from Axis - A harmadik lehetoség, a
targybol a tiiskék gombszeruen, sugariranyban
novekszenek Ki.

Minimum /Maximum Spike Distance - A tiskek
minimalis és maximalis hossza. Az egyes tiiskék
meérete e két hatar kozott véletlenszeruen alakul.
Ha ez a két érték azonos, a tiiskék mindig eyforma
hosszra novekszenek.
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Minimum /Maximum Spike Cycles - Legalabb eés
legfeljebb ennyi tiiske kinovési-visszahuzodasi cik-
lus megy vegbe az effekt hatasa alatt.

Dispersion Adjust (0..1) - A tuskék altal lefedett
teriilet aranya a teljes feltilethez képest.

Random Number Seed - A mintazat valtozatossagat
ado véletlengenerator kiindulasi értéke.

Restrict to Integral Cycles - Kapcsolo, melynek ak-
tivalasaval biztosithatjuk, hogy egész szamu
kinoveési-visszahuzodasi ciklus jojjon léetre az effekt
hatasa soran. Az animacio loopolhatova tetelehez
hasznos.

Reverse Spike Timing - Kapcsolo, aktivalasa az
effekt forditott idobeni mikoédeését eredményezi.

Return to Starting Shape - Kapcsolo, melyet akti-
valva az effekt végére a targy eredeti alakja vissza-
all.

SWAY

Az effektussal a }
csoportba kotott
targyak alsobb
elemeit lehet
meglobalni. A
csoport 0sszuloje
mozdulatlan ma-
rad az effekt so-
ran. A lobalas
végbemehet veé-
letlentiil valasz-
tott, vagy egy
megadott tengely korul.
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Paraméterek:

Random /X/Y/Z Axis - A kilengések tengelyének Ki-
valasztasat szolgalo kapcsolok. A Random hata-
sara a csoport minden eleme véletleniil kivalasztott
tengely koriil leng ki. A masik harom kapcsolo
valamelyikével konkrét tengelyt valaszthatunk a
lengéseknek.

Restrict to integral gyrations - A kapcsolo aktiva-
lasaval biztositjuk, hogy az effekt miukodése soran
egész szamu lengési ciklus megy veégbe, amely
el6segiti az animacio zokkenémentes loopolasat.

Minimum /Maximum # of gyrations - A lengések
minimalis és maximalis szama. A csoport egyes
elemei e két hatar kozotti szamu lengést végeznek.
Tort érték is lehetseges.

Minimum /Maximum gyration angle - A kilengések
minimalis és maximalis szége. A valos lengési szog
minden lengés soran e hatarértékek kozott veletle-
nul alakul.

Random number seed - Az effektus hatasanak kia-
lakitasat végzoé veéletlen algoritmus kiindulasi
erteke.

Globalis effektek

Ezen effektek kozos jellemzdje, hogy nem valamely
targyhoz kell azokat rendelni, hanem a Globals-hoz.
Hatasukat az egész képen fejtik ki, a kép legenera-
lasa utan hivja meg a program, hogy azt modosit-
sak. Némely Global Effect-nek olyan a hatasa, mint
valamely képfeldolgozo program egy-egy operatora.
Létrehozhatunk példaul fadet, azaz lekeverhetjik a
képet egy szinre, mondjuk feketére, ami az animacio
végén hatasos zarast adhat. Olyan effekt is van,
amely a kész kép szineinek szamat lecsokkentve és
az éleket kontrasztossa téve, rajzolt kép hatasat
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kelti. Az effektek egy része animalhato, ami annyit
jelent, hogy hatasuk nem csak azonnal, hanem
fokozatosan is jelentkezhet, példaul az elobb emlitett
rajzfilmszera hatast folyamatosan veheti fel a kép,
atalakulva a normal renderelt kinézetbdol. Szinte
minden globalis effektus a normal moéodon elkészilt
kép pixeleinek szinét valtoztatja meg, de van olyan,
amely a pixelek poziciojat is valtoztatja.

Ha olyan animaciot szeretnénk, amelynek elején a
képkockakon fokozatosan érvényesil egy globalis
effekt, majd az anim tovabbi részében a kialakult
hatas allandosul, kétszer kell alkalmazni az adott
effektust, egyszer animaltan, utana pedig animalat-
lanul.

CEPIA (Cepiatone)

Tipus:Anim, Color
Ez egy animalhato Global Effect, hatasara kép egy

megadott arnyalatava valtozik at, peéldaul fekete

szint megadva fekete-fehér, vagy barna szint
megadva antik megsargult kinézeti keépeket

készithetink. Az effektet animalhatjuk is, ekkor a

megadott szin az effekt mikoédése soran fokozato-

san, az effekt végére lesz teljesen dominans.
Parameéterek:

Cepiatone Color - Az a szin, amelyet alkalmazni
kivanunk a képre.

Reverse Timing - Kapcsolo, melyet aktivalva az
effekt forditva megy végbe, az animacio a modo-
sitott képekkel kezdodik, majd a végére visszaall a
normal allapot.
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Return to Start - Hatasara az animacio oda-vissza
jatszodik le, a végére visszaall az eredeti allapot.
Ha a Reverse Timing is be volt kapcsolva, az ani-
macié6 modositott képekkel kezdddik, ezek az ani-
macio6 kozepére atalakulnak modositatlanna, majd
az anim végére visszaalakulnak modositotta.

Don’t Tween FX - Kapcsolo, mellyel kiiktathatjuk
az effekt animacios hatasat. Aktivalasaval az atszi-
nez6é hatas mar az effekt els6 képkockajan teljes
intenzitassal érvényesul.

CONTRAST

Tipus: Anim, Color
Segitségével az elkésziilt képek kontrasztjat valtoz-

tathatjuk. A valtozas végbemehet azonnal, vagy fo-

kozatosan.
Parameéterek:

Contrast Adjust (-1..1) - A kontraszt
valtoztatasanak meértéke. Negativ érték csokkenti,
pozitiv néveli a kép kontrasztjat.

Intensity threshold (0..255) - Intenzitasérték, ame-
lyet az effekt a kulcsolasahoz hasznal fel. Pozitiv
Contrast Adjust esetén a kialakulo szinek ettol
tavolodnak, negativ érték esetén ehhez az értékhez
kozelednek.

Reverse Timing - Az effektus hatasat idoben meg-
fordito kapcsolo, aktivalasa utan az effekt a legelso
kockan fejti ki teljes erével hatasat, majd az ani-
macio végeére elhal.

Return to start - Oda-vissza hatast létrehozo opcio,
aktivalva az animacio végére visszaall az eredeti
allapot.

Don’t tween FX - Kapcsolo, melynek aktivalasa
utan az effekt hatasa azonnal, atmenet nélkiil
jelentkezik.
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FADBLACK (Fade to Black)

Tipus: Anim, Color
Fade effektus, mellyel vglamilyen szinbe usztat-

hatjuk at a képeket, példaul feketebe lekeverve ezzel

az animacio vegét. Az effekt értelemszertien csak

fokozatosan fejtheti ki hatasat, ezért nincs lehetoseg

az azonnali hatasra. '
Parameéterek:

Fade out color R/G/B - Az a szin, amelyre a képe-
ket atuszatjuk az effekt hatasanak végere.

Reverse timing - Az effektus idébeni lefolyasat meg-
fordito kapcsolo, aktivalasa utan a Fade out color-
bol alakulnak at a képek eredeti szintikre.

Return to start - Oda-vissza hatast eredmeényezo
kapcsolo.

HAZE

Tipus: Color

Ennek segitségével
parassagot, fényud-
vart, vagy hasonlo
hatast valthatunk
ki. Az effekt egy
megadott szint keres
a képen és az ilyen
szinu pixeleket
hasznalja fel a mu-
kédéséhez. Peéldaul
egy fényforras mogé ugy rakhatunk féenyudvart a
segitségével, hogy a lampa moge egy bright attribu-
tumu korongot helyeziink, a korong szinet pedig
beirjuk a Haze megfelelo kérdezoibe.
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Parameéterek:

Start/End Radius - Az effekt nem kozvetleniil a
kulcsolt szind részt alakitja parassa, hanem attol
egy Start Radius tavolsagra kezd6do6 és End Radius
tavolsagra befejez6d6 teruiletrészt. A tavolsagok
pixelben vannak megadva, tehat ugyan azt a
beallitast  kétszer  nagyobb szeélességu és
magassagu képen elkészitve a fényudvar fele
akkora lesz. Ezt ugy lehet kikilisz6bdlni, hogy a
nagyobb képen nagyobb sugarakat kell megadni.

Start/End Haze Intensity - A fényudvar intenzitasa
Start és End tavolsagra a kulcsolt szintol.

Haze Key Color - Az a szin, amely kivaltja a féenyud-
var képzodeéseét.

LENSFLAR (Lens Flare)
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Tipus: Color
Ez az effektus az eros fénybe néz6 kamera lencséin

létrejovo csillanast utanozza. A hatas csak akkor je-

lentkezik, ha a kamera latoterében van olyan fény-
forras, amelynek "Enable Lens Flare" kapcsoloja

aktivalva van. A csillanas meértékét és formajat a

lencsék szama, az irisz alakja és az egyes lencsék

bevonata befolyasolja, ezek mindegyikét szimulalni
tudjuk. _
Parameéterek:

Halo Around Light Sources - Kapcsolo, melyet akti-
valva a fenyforras koril fényudvar jon létre. Ennek
meretét a fényforras Z tengelyének meéretével tud-
juk szabalyozni. Ez a kamera els6é lencséjének
tokeéletlenséget, vagy szennyezettségét emulalja.

Number of Round Lenses - A kamera Kkerek
lencséinek szama. Ezek mindegyike egy-egy csilla-
nast hoz létre. Eléfordulhat, hogy valamely csilla-
nas nem lathato, mert kiviil esik a képen.

Number of Oktagonal Lenses - A nyolcszogu
csillanasok szama. Ezeket a kamera irisze hozza
letre. Elofordulhat, hogy nem lathato, mert kiviil
esik a képen.

Min/Max Flare Intensity (0..1) - A csillanasok in-
tenzitasanak hatarértékei. A maximalis 1.0 érték
azt eredmeényezi, hogy a csillanas megjelenésének
helyén teljesen letakarja a képet. A 0.5 érték hata-
sara a csillanas alatt fele intenzitassal atlatszik az
eredeti kép.

Min/Max Flare Size (0..1) - A csillanasok meéretha-
tarai, a kép szélességéenek aranyaban.

Flare Spacing Adjustment - A csillanasok ko6zotti
tavolsag mertéke.

Fraction w/o Edges (0..1) - Egy valodi kameraban
konvex és konkav lencsék is vannak, amelyek nem
egyforma csillanasokat okoznak. A konvex lencsék
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intenzivebb kozepi, kifelé gyengiils, mig a konkav
lencsék gyenge kozepd, de intenzivebb gyuruju
csillanasokat okoznak. Ez az érték a konvex eés
konkav lencsetagok aranya.

Random Number Seed - Az effekt valtozatossagat
befolyasold véletlen szam generator kiindulasi
értéke. _

Restrict to far/near side of center - A csillanasok
megjelenésének helye. El6z6 kapcsolo aktivalasa
utan csak a kép kozepétdl tavolabb, mig utobbi
kapcsolot kiikszelve, csak a kép kozepere es6
csillanasok jelennek meg.

MELT

Tipus: Anim, Color, Warp
Ezzel az effektussal a FadBlack-hoz hasonloan kep

be- és kiusztatasokat készithetink. Az effekt harom

ilyet tud, ezek koziil harom kapcsoloval valaszthat-
juk ki a megfelelGt.
Parameéterek:

Slide /Run/Collapse - Az effekt harom modja kozil
az egyiket kivalasztani szolgalo kapcsolok. A slide
hatasara a kép alulrol kezdve elhalvanyodik, a Run
hatasara ez egész kép halvanyodik el, mig a Col-
lapse hatasara a kép feliilr6l leomlik.

Horiz /Vert Frequency - A szeletek meérete vizszin-
tesen és fiiggolegesen.

Background color - A hattér szine azokon a
helyeken, ahol az effekt mar kifejtette hatasat.

Reverse timing - A szokasos forditva le jatszato kap-
csolo.

Return to start - Ez is a szokasos, hatasara az
anim oda-vissza jatszodik le.
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NEGATIVE e

Tipus: Anim, Color : :
Az effektus nega- ROy . :
tivba forditja at a . -+ A .
képet, vagy képeket. ;
Az atforditas fokoza-
tosan is végbemehet.

Parameéterek:

Reverse timing -
Forditott hatas, a negativ képek fordulnak vissza
pozitivba.

Return to start - Oda-vissza lejatszas.

Don’t tween FX - A fokozatos hatas kikapcsolasa.

NEWFLARE (New Lens Flare)

Tipus: Anim, Color
Hhasonlé a LenFlar-hez, az eros fényforrasra te-

kint6é kamera lencséin kialakulo csillanasokat uta-

nozza. Két dologban kiilénboézik azonban a régitol,
egyik, hogy figyelembe veszi, ha a fényt blokkolja
valamely targy, a masik, hogy atlatszo targyakon
keresztiil is jelentkezik a csillanas.

Parameéterek:

Halo Around Light Sources - Kapcsolo, melyet akti-
valva a fényforras kortl féenyudvar jon létre. Ennek
meretét a fényforras Z tengelyének meéretével tud-
juk szabalyozni. Ez a kamera elso lencséjének to-
kéletlenségét, vagy szennyezettségét emulalja.

Number of Round Lenses - A Kkamera kerek
lencséinek szama. Ezek mindegyike egy-egy
csillanast hoz létre. Eléfordulhat, hogy valamely
csillanas nem lathato, mert kiviil esik a képen.
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Number of Oktagonal Lenses - A nyolcszdgu csilla-
nasok szama. Ezeket a kamera irisze hozza létre.
Eléfordulhat, hogy nem lathato, mert kiviil esik a
képen. :

Min/Max Flare Intensity (0..1) - A csillanasok
intenzitasanak hatarértékei. A maximalis 1.0 értek
azt eredményezi, hogy a csillanas megjelenésének
helyén teljesen letakarja a képet. A 0.5 érték hata-
sara a csillanas alatt fele intenzitassal atlatszik az
eredeti kép.

Min/Max Flare Size (0..1) - A csillananok meéretha-
tarai, a kép szé€lességének aranyaban.

Flare Spacing Adjustment - A csillanasok kozotti
tavolsag meértéke.

Fraction w/o Edges (0..1) - Egy valodi kameraban
konvex és konkav lencsék is vannak, amelyek nem
egyforma csillanasokat okoznak. A konvex lencsék
intenzivebb kozepi, kifelé gyengiilo, mig a konkav
lencsék gyenge kozepu, de intenzivebb gyuruju
csillanasokat okoznak. Ez az érték a konvex és
konkav lencsetagok aranya. '

Random Number Seed - Az effekt valtozatossagat
befolyasolo véletlen szam generator Kkiindulasi
erteke.

Restrict to far/near side of center - A csillanasok
megjelenésének helye. El6z6 kapcsolo aktivalasa
utan csak a kép koézepétsl tavolabb, mig utobbi
kapcsolot kiikszelve, csak a kép kozepére eso
csillanasok jelennek meg.
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RGBMIX (Red/Green/Blue Mixer)

Tipus: Anim, Color '
Ezzel az effekttel igencsak osszekavarhatjuk a kep

szineit. Lekeverhetjik a képet fekte-fehérbe, vagy

mas szinre, példaul kék-fehérbe, vagy akar hamis

szineket alakithatunk ki, mint egy marsbeli taj.
Parameéterek:

newR/newG/newB - Az uj szinek 6sszetevoit kiala-
kito egyenletek. Minden szindsszetevo uj értéke a
harom régi Osszetevo értékébol és egy fuggetlen
hozzalékbol képezheto.

Reverse timig - A idoben forditott mukodes
kapcsoloja.

Return to start - Oda-vissza mukodes.

Don’t tween FX - Azonnali hatast kivalté kapcsolo.

SOLARIZE

Tipus: Anim, Color
Az effekt a kepfel-

dolgoz6 programok- 5+ TR

bol jol ismert Solari- o P

ze funkciot valositja (‘ e Lt
meg. Ez olyan lat- e .
vanyt ad a képnek, Ry _};*: ; éé,‘é
mintha az eros nap- VE S T A
suitésben keészult o 1 Tk -
volna. Eddig ilyen Yoy

nem volt lehetseges, '
hiaba emeltik a
féenyforrasok erejet.
Parameéterek:
Reverse timing - Az effekt idébeni hatasanak meg-
forditasa.
Return to start - Visszatérés az eredeti allapotba.
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Don’t tween FX - Azonnali, minden atmenetet
nélkiil6z6 hatas kapcsoloja.

TOON

Tipus: Anim, Color
Ez az effekt a ren-

derelt képekbdl rajz-

filmszerua képeket Z&8

készit. Igazan j0 ha- @

tast csak kevéssé
részletgazdag képe-
ken eredmeényez,
hisz az igazi rajzfil- §§
mek is ilyenek. Az ErSSESES S :
effekt fokozatosan is érvényesiilhet, olyan hatast 1ét-
rehozva, mintha a renderelt képek atusznanak raj-
zoltba.

Parameéterek:

Draw Lines - Kapcsolo, melyet aktivalva az effekt
egy meghatarozott szinnel kihuzza az éleket.

Line Color - Az a szin, amellyel az el6z6 kapcsolo
aktivalasa utan az effekt kihuzza az éleket.

Blur Lines - Mivel az effekt nem aliasolja a kihazott
€leket, azok széle nagyon egyenetlen lesz. Ezt a
kapcsolot aktivalva azonban a program szélesebbre
huzza a vonalakat és elmossa a széliikket, simabb
rajzolatot létrehozva.

Output Lines Only - Ha ezt a kapcsolot aktivaljuk,
az egész kép egy megadott szind lesz, amelyre a
program csak a targyak koérvonalait rajzolja fel.

Background Color - A hattér szine az el6z6 opcio
valasztasa esetén.
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Output Reduced Palette - Hatasara a program csak
egy csokkentett szina palettat hasznal a kep
megrajzolasahoz. Ez a paletta nem a kép eredeti
szinei alapjan késziil. A szinek szama kiilén szaba-
lyozhato.

Palette Reduction Factor - A csokkentett szmu
paletta szinszamanak faktora. A valos szmmennyi-
ség e szam harmadik hatvanya lesz. Mivel a gene-
ralt paletta nincs Osszefliggésben a kép eredeti
szineivel, nem féltétlen lesz a paletta minden szine
hasznalva és hamis szinek is feltinhetnek.

Output Full Palette - Hatasara az eredeti kép meg-
marad a generalt élek mogott, mintegy rarajzolja az
éleket a generalt képre.

Reverse Timing - Forditott idobeni lefolyas kapcso-
loja, ha az effekt hatasa fokozatosan érvényesul.
Azonnali hatassal hasznalt effektnél nincs hatasa.

Return to Start - Az effekt alkalmazasanak végére
visszatér az eredeti allapot.

Don’t Tween FX - Kapcsolo, melyet aktivalva az
effekt hatasa azonnal érvényesiil és nem fokozato-
san.

FX Phase (Tween Factor) - Ha az elozo kapcsolot
aktivaltuk, ezzel megadhatjuk, hogy az effektus
hatasa mekkora meértékben érvényesiiljon. Példaul
a 0.5 érték hatasara az effekt ugy befolyasolja a
képet, mint a fokozatos hatas esetén az atalakulas
kozepén. '
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A tehénkéken a Jersey textura lathato
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Tippek és trukkok

A konyv utolsoé fejezetében informacios és tanacsdo
iroda szolgaltatasai koévetkeznek, konkrét példakon
keresztiil adok tanacsot a képkészitéshez, ismerte-
tek néhany trikkot és megprobalok tippeket adni a
program hasznalatahoz.

Falvastagsag képezése
A primitlv Tube segitségével létrehozhatunk nyi-
tott, vagy félzart csovet, esetleg rudat (amely nem
tomor), de nem tudunk olyan olyan targyat krealni,
amelynek van falvastagsaga. Utélag azonban
konnyedén adhatunk falvastagsagot a targynak az
Extrude funkcio segitségével. Nézziik hogyan. Hozz
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létre egy Tube-t, majd szelektald. Allitsd be a
tengelyet, hogy hossziranyba mutasson. Most va-
laszd ki az Extrude-t. A targyat egy szegmensbol kell
kinyomni, de minimalis tavolsagra. Sajnos kinyo-
masi hossznak nem adhatunk meg nullat, pedig
eben az esetben ez lenne az optimalis, de a 0.0001
gyakorlatilag majdnem zéro. Az X és Z scale értékek
az elerendd falvastagsagtol fiiggenek, mondjuk le-
gyen 0.8 mindkeét esetben.

Precizebb munkak esetén még ez a piciny kinyo-
mas is zavaroé lehet, ekkor inkabb nagyobb
tavolsagra nyomjuk a targyat, majd Pick Pointsban
kivalasztva az Uj pontokat, visszamozgathatjuk azo-
kat az eredetiekkel egy magassagra.

A modszer nem
csak primitiv Tube,
hanem barmely mas;
bonyolultabb felépi-
tésu targy esetén is
hasznalhato. A vizi-
varat abrazolo képen
lévé bastyak loresei
is igy késziiltek. Elo-
szor egy csovon kia-
lakitottam a réseket,
majd ezek elkésziilte
utan keszitettem el a falvastagsagot. Mivel a targyak
nem témorek, a zart végi csobdl kivagva a loréseket,
nem ugyan ezt kapjuk eredmenyiil, ennek elérése
még plusz munkat igényel. A falvastagsagot azert
kell utolag kialakitani, mert igy kénnyebb és gyor-
sabb a rések elkészitése. :
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Ugyancsak az Extrude funkciot kell segitségil
hivni, ha parhuzamos, de esetleg eltolt feluleteket
akarunk létrehozni. Példaul hozzuk létre a kakuk-
kosoran lathato tetot (lasd a 185. oldalon, a Sway
effektnél). Eloszor kell egy tengely, majd Add Lines-
ben huzd meg a ké- p
pen lathato ket |
vonalat. Allitsd be a |
targy tengelyéet ugy, |
hogy az Y tengely a
tet6 csucsanak ira-
nyaba nézzen. Most
jon az els6 Extrude,
kb 40 egyseg
hosszan. Ezutan for-
gasd el a tengelyt, | r -
hogy az Y merileges | e e i
legyen az ujolag kia-
lakult feliiletre. Me-
gint Extrude, most
150 egység hosszan
és kész is a teto,
amihez csak keét élet
kellett letenni harom
ponttal, feliilet keé-
szitésével pedig nem
is kellett bajlodni.
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Kibontas csoport mélyeérol

Bonyolult felépitési, sok tagbol allo csoportbol
kibontani egy elemet felvet egy problémat, nevesil,
amikor a kibontand6é targy csoportkapcsolatat
megsziintetjiik, a kozvetlen testvérei is lebomlanak,
mivel a sziilé6bol kiindulo minden csoportkapcsolat
megsziinik az Ungroup hatasara. Ezen segithetunk,
ha Pick Objects médban kivalasztjuk a megfelelo
targyat, Cut-tal kivagjuk, majd Paste-val visszama-
soljuk. Igy tényleg csak ez az egy targy valik ki a
csoportbol.

Brush, textura duplikalasa
Sokszor jutunk
olyan helyzetbe,
hogy egy Dbrusht,
vagy textarat meg |
kell duplikalni a tar- |
gyon. Tegyuk fel, |
ugyan azt a keépet |
szeretnénk felhelyez- |
ni Color és Altitude
mapként, de azonos |
parameéterekkel, : ._
hogy pontosan fed- it St ——
jek egymast. Addig, mig alaphelyzetben rakjuk fel a
képet, nincs semmi probléma, mindkét esetben
egyforman helyezédik fel a kép, de problémak jelent-
keznek, ha mar allitani is kell rajtuk. Legjobb volna,
ha lenne egy olyan funkcié, amellyel duplikalhat-
nank a mar felhelyezett brusht, majd a masolatban
atkapcsolnank a mapping tipusat. Mivel azonban
nincs ilyen funkcio, marad a manualis modszer,
felirni az els6 map paramétereit és azokat beirni a
masik Transform Axes kérdezdjében. Vagy mégsem?
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Van az Attributes kérdezoben egy piciny hiba, ame-
lyet jol hasznosithatunk ez esetben. Ha a Load segit-
ségével a kérdezobe egy kiilsé attribatumot téltiink
be, minden parameéter torlodik és felulirodik az ujjal,
kivéve a textura és brush parameétereket, amelyek
appendolodnak a mar meglévokhéz. Allitsd be a
brusht ahogy akarod, majd mentsd ki az attributu-
mokat a Save-vall, ezutan téltsd vissza ezt a Load-
dal, maris van két azonos brush beallitas, az
egyikben kapcsold at a mapping tipusat és kész. Ez
a hiba nem jelentkezik a Quick Attributesek haszna-
latakor, ott rendesen toérlédnek a régi textura és
brush parameéterek.

Mapping helyett alakzat

Sajnos a brush felfeszitése soran nem adhatunk
meg egy olyan szint, amely a brushon atlatszo, igy
minden esetben a teljes téglalap alaku kép felkeriil a
targyra. Ez olyankor jelent problémat, amikor kerek,
vagy ovalis brusht kellene felfesziteni, mint példaul
a biliardgolyon a szam és a hattere. El lehet ugyan
kisérletezni, hogy a brush hattérszinét azonosra
allitsuk a targy szinevel, de igy is meg fog latszani a
kép hatara. Ilyen esetekben inkabb készitsuk el a
megjelenitendo képet, jelen esetben a szamot és a
kerek hatterét objectként és flizziik egybe a targgyal,
majd a megfelelo felliletek attributumait kulén
allitsuk be.

Lépj at a Spline editorba és egy ide ill6 betttipus-
bol készitsd el a nyolcast. Elegendo most a kérvonal,
ezéert az Add Points funkcioval sem kinyoni, sem
feliletekkel ellatni nem kell. Mentsd ki a pontokat,
majd lépj at a Detail-ba. Téltsd be a nyolcast,
extrudalt, majd helyezd el egy Tube primitivben,
hogy kozepére kertiljon. Ez lesz a kivago szerszam,
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s Joinold egybe azo-
| kat. Készits egy pri-
| mitiv gémbot, a
| kivago eszkoznek al-
| litsd be a méretét és
| a poziciojat, hogy a
= kivant alakot hasitsa
4l ki a gombbol. Ezu-
| tan johet a Slice. A
szeletelés veégeztével
keresd meg a gomb
o e s b palastjanak darab-
_]alt €s egyenkent kivalasztva azokat Pick Faces-ben
a Select All segltsegevel a teljes feliletiikbol hozd
letre a "gomb", "kor" és "szam" alcsoportokat. A
szam hatterében 1évé kor harom darabbol all, hozza
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tartozik a nyolcas-
ban léevo két bezart
teriilet is, ezeket Joi-
nold egybe mielott
atlepsz velik Pick
Facesbe. A Merge se-
gitségeével egyesitsd a
harom  gémbpalast
darabot, a felesleges
darabokat torold le
_ _ ezzel kész is a bili-
i o . e s sty watieirtace ntes RN 2 1] 50]VO.

Azert kellett az egyes elemek teljes feliiletébol elore
alcsoportokat képezni, mert igy koénnyebb volt
kivalasztani azokat és az alcsoportbeallitasok meg-
maradnak a Merge és a Join utan is. Valaszd ki a
gombot és allitsd be a globalis attributumait, majd
Pick Facesbe atlépve valtoztasd meg a szamnak és a
hatterének a szmneét kiilon kiilén.

Field rendering
Van a Project edi-
torban egy, illetve
kett6, de szorosan
o0sszefliggé kapcsolo,
amelyrél mindeddig
nem esett szo. Ez a
Field Rendering és
a Flip Field. Hasz-
nalatuk elsésorban
akkor indokolt, ha
az animaciot keép-
kockanként roégzit-
juk videora. A Field renderinget bekapcsolva a
program a félképeket kiilon szamolja ki, majd a két
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féelkepet elkésziiltiik utan egybefdzi. Peldaul egy
768x576-0s képmeéreti animacio esetén készit ket
768x288 pixel méreti képet, amelyet ugy egyestt,
hogy az egyik a paros, a masik a paratlan sorokat
képezi. Mi ennek a jelentésége, ha a végén ugy is egy
768x576-0s kép készul? Az, hogy a targyak elmoz-
dulasait a félképek kozott is figyelembe veszi a ren-
dering soran, ezaltal a gyorsan mozgd targyakrol
sokkal finomabb, kevésbé vibralo képet kapunk, a
mozgas lagyabb lesz. Igy gyakorlatilag nem 25
kép/s, hanem 50 kép/s sebességi animaciot ka-
punk alig hosszabb rendering aran. Az elkeszult
képek kezelése a tovabbiakban ugyan ugy torténik,
mind a tébbie.

Eléfordulhat, hogy a Field renderinggel készult ké-
pek a rogzités utan még jobban vibralnak, mint a
normal képek, ez azért van, mert a félképek sorrend-
je a rogzit6eszk6z6n mas mint a szamitogepen. Pel-
daul ha a gép ugy szamolta ki, hogy az els6 kép lesz
a paratlan, a masodik kép a paros félkép, de a video
pont forditva régziti, akkor jon létre az elobb emlitett
hiba. Ezt is kikiiszébolhetjuk azonban a Flip field
‘kapcsolé hasznalataval, ekkor megfordul a félkep-
sorrend, az elsonek generalt kép lesz a paros, a
masodiknak generalt a paratlan félkép.

Hogy melyik beallitas a megfelelé az probalkozas-
sal kell kideriteni, mert mindig az adott felvevo
eszkozt6l fiigg. Keszits egy rovid 30-40 kockas kép-
sorozatot, amelyen csak annyi torténik, hogy egy
targy nagy sebességgel atszaguld a képernyon. Ren-
dereld le mindkét félképsorrenddel és ezek rogzitése
soran megkapod, melyik beallitas a megfelel6 arra a
videora.
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Pattogo targyak

Az Imagine nem rendelkezik ttkoézésvizsgalattal és
kinematikai modellezéssel, igy valos fizikai jelensé-
geket csak nehézkesen, a mozgasfolyamatokat ma-
nualisan Dbeallitva tudunk ilyen animaciokat
késziteni. A Shredder effektust felhasznalhatjuk
azonban pattogo targyak keészitéséhez. Ehhez az
effekt azon tulajdonsagai hasznaljuk fel, hogy a
szétszabdalas soran a csoport egyes elemei egyben
maradhatnak és hogy a lehullo darabok egy meg-
adott Z magassagon lévo képzeletbeli X-Y sikon meg-
pattanhatnak.

Készits a Detail
editorban o6t egyfor-
ma gombot, majd |
lasd el ezeket kiilon-
b6z6 textarakkal.
Koésd csoportba a |
gomboket, ahogy az
a képen latszik. Keé- |
szits egy talajt is, §
tetszoleges minta- |
zattal. Mentsd ki a | Salesf P R sl
targyakat, majd 1ep i i e e
at az Action editorba. Allitsd be az animacio hosszat
50 kockara, majd toltsd be a talajt és a golyokat. A
talajt tedd Z=-250 magassagra, a golyokat Z=0-ra. A
golyokhoz adj egy Shredder effektust és allitsd be a
kovetkezo parameétereket.
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Mentsd ki a valtoztatasokat, léepj at a Stage edi-
torba. Allitsd be a kamerat és helyezz el fényforrast
sajat belatasod szerint. Preview generalasaval ellen-
6rizd, hogy a gombok jol pattannak-e. Ha igen, ren-
dereld le az animacit, mert a gombokoén lévo
texturak forgasa csak ekkor latszik. JoO mi?

Sajnos a targyak egymassal valo litkozését nem
tudjuk vizsgalni, megeshet hogy két golyo athalad
egymason.
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—F —— —F ———F

Neonfény

Az Imagine fényforrasai mind pontszerdek, vagyis a
féeny mindig egy pontbol, a fényforras tengelypontja-
bol arad. Tegyuk fel, neoncsdvet szeretnénk létre-
hozni, hogyan lehet ezt megvalositani ilyen korlatok
mellett? A Sftstrip textura kivaloan alkalmas a prob-
léma megoldasara. Ezzel mint tudjuk, harom lagy
széli csikot rajzolhatunk a targy X-Y sikjara az X
tengellyel parhuzamosan. A csikok a textara tenge-
lyeivel hatarolt teriileten beliil jelennek meg.

Készits egy sik lapot 1x1 szegmensbdl, forgasd el a
tengelyét X koriil 90°-al, hogy Z merdleges legyen a
feliletre. Lépj be az Attributes-be, kapcsold ba a
Bright-ot, a Filter értékeket pedig allitsd 255-re,
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hogy a targy teljesen atlatszo legyen. Toltsd be a
Sftstrip texturat. A Stripe 1 és 3 Width eértékeinek
adj 0.0-t, ezzel elérjuk, hogy csak egy, a kozépso
csik jelenjen meg. Legyen a Stripe Filter 0, azaz a
csik nem lesz atlatszo. A neon szinét a Stripe 2 R, G,
B input mezékben lehet megadni.

Ha kész a beallitas, az Attributes-ben kapcsold be
a Light-ot, a targybol fenyforrast csinalunk. A fény
szine legyen azonos, esetleg erdsebb intenzitasu,
mint a neon szine. Mivel a neoncsé fénye nem
iranyitott, nem kell bekapcsolni sem a Round, sem a
Rectangular Shape kapcsolokat, de a Diminish
Intensity-t belatasod szerint hasznalhatod. Mivel a
féeny valéjaban egy pontbol fog aradni, nem a neon
teljes feliiletébél, a LensFlar nem fog jol kinézni, ha
a képen szandékozod hasznalni a nevezett effektet,
inkabb kapcsold be a No Lens Flare-t.
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Szines fényjaték

Ha mar a fényeknél tartunk, tegyiik fel késziteni
akarunk egy animaciot, amelyben a szinpadot szines
kavargo fény vilagitja meg, mint mondjuk egy didzsi
tancparketjét. Erre a célra hasznalhatunk tébb kii-
16nb6z6 szinu fényforrast, de ezek kiilon-kiilon
kezelése nehézkes, idotrablo, nem beszélve a tobb
féenyforras okozta tébblet rendering idorél. Sokkal
jobb hatast érhetiink el a Transpar textura segit-
ségével, amely a targyon lévé szineket atlatszosag
ertéekke alakitja, ugy, hogy a targyon athalado Cast
Shadow tulajdonsagu fényforrasok fénye trace
modban felveszi a megfelelé szint. A Clrnoiz textura-
val kombinalva példaul a fényben a szinek orult tob-
zodasat hozhatjuk létre. Készits egy gombot, helyezd
ra eloszor a Clrnoiz-t, majd a Transpart. Tedd a tar-
gyat fényforrassa és kapcsold be a Cast Shadow-t.
Mivel a fény a tengelypontbol ered, amely jelen eset-
ben a gomb koézepén van, a fénynek at kell haladni a
gomb palastjan, ahol felveszi a Clrnoiz altal kialaki-
tott szineket, a fényforras szines fényt fog sugarozni
(persze csak trace modban, hisz ekkor van valodi
féenysugarkovetés). Ha ezt a gdmbét az animacio so-
ran két, vagy harom tengely koriil kiilonb6z6 sebes-
seggel forgatod létrejon egy csodas szines kavalkad.

A Transpart nem Kkell hasznalni ha a szmek
kialakitasahoz a Mosaic texturat alkalmazod, mert
az onmaga képes a fenti hatast modellezni.

Tazlovedék
Hogyan lehet tazlévedéket, vagy hasonlo targyat
letrehozni, olyat, mint a boriton az X-Wing lévedé-
kei? Természetesen ezt is az Imagine egy texturaja-
val. El6szor is készitsiik el a l6vedék alakjat. A
kiindulasi targy a gémb. Mozgasd el a tengelyét a
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frontnézetben az aljara, majd noéveld meg a Z ten-
gelyt, hogy kissé magasabb legyen mint a targy.
Ezzel elokeészitettitk a Taper torzitashoz, amely in-
teraktiv hasznalat esetén a tengelyponttol a +Z
iranyban terjedo targyrészt torzitja. Bokj a Tp feli-
rata kapcsolora és huzd 6ssze a gomb tetejét, hogy
cseppformat kapj. Ez még tal z6mok, hogy lovedék
legyen, nyujtsd meg a targyat a Z tengelye mentén.
Ha kész, alkalmazzuk ra a tiizet. Ezt megtehetjik a
Fire, vagy a Fireball texturaval, most az utobbit is-
mertetem. Lépj be az Attributes-be és tedd a targyra
a Fireball-t. Allitsd gy be a textura tengelyéet, hogy
a tengelypont a lévedék tompabb végére essen, a
tengelyhosszokat pedig, hogy kissé tulérjenek a
targyon. A textura kérdezdjében allitsd be a tuz
attributumait, a Noise-hoz pedi irj 0.5-6t. Ha a Fire
texturat hasznalod, a beallitasok hasonloak, de az
animalhato is, a tiiz lobogni fog az animacié soran.

Bolygok

Az drbeli jelenetek, ureszkozok eés drjarmuvek
mindig is a szamitogépanimaciok legnagyobb ihletoi-
nek szamitottak, nézziink néhany ezzel kapcsolatos
dolgot.

Az egyik leglatvanyosabb bolygo maga a fold. A leg-
kore miatt kékes aura veszi kéril az Grbdol nézve. A
latvany modellezéséhez két azonos kozépponta géomb
kell, az egyik 5-10%-al nagyobb legyen a masiknal.
A belsé gomb a bolygo, erre kell Wrap-Wrap map-
pinggal felfesziteni egy fold térkepet, a masik lesz a
lékoér. Utobbinak legyen vilagoskék a szine, a Fog
Lenght-je pedig alap meéretd Sphere primitiveket
feltetelezve 80-100 egység. A targynak meég tul éle-
sek a korvonalai, ezért érdemes ra alkalmazni egy
Ghost texturat. Ennek Fog Lenght at T eértéke,
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szintén csak alap meéretd géombot feltételezve 150-
200 koruli legyen. A Reflect-et és a Specular-t
nullara kell allitani, mivel valoszerutlen latvanyt
nyujtana, ha a légkor csillogna, vagy tlikrozne. A
filter érték ko6zombos, mivel Fog objecten nincs
hatasa.

A masik szép bolygo a Szaturnusz, a maga gyurui-
vel. Ennek utanzasara kiiléon textura van, a Gas-
giant. A textura Z koril elhelyezkedé koncentrikus
savokat alakit ki a targyon, amelyeket mind a
bolygd, mind a gyurudinek elkészitéséhez megfelelo.
Lassuk hogyan.

Hozz létre egy gombot, ez lesz a gazbolygo, alkal-
mazd ra a Gasgiant-ot alap parameéterekkel.

Készits egy Tube primitivet, méretezd akkorara,
hogy az atmeérdje 2-3 szorosa legyen a gombnek. Adj
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neki falvastagsagot a korabban ismertetett modszer-
rel, gy, hogy a csé belseje és a gomb kozott legyen
kb. egynegyed bolygo atmeéréji hézag. Ha elsére nem
sikerul eltalalni a megfelel6 aranyt, ne kisérletezz,
inkabb Pick Points modban valaszd ki a belso
pontsorat a gyuruinek és Scale segitségével allitsd be
a megfelelé méretet. Ekkor azonban kapcsold ki a Z
tengely menti méretvaltozast, hogy a gyluru magas-
saga ne valtozzon. Apropdé magassag, ha idaig elju-
tottunk, a csovet alacsonyabbra kell venni, hogy
megfeleljen a bolygo gyuruinek.

A gydru legyen teljesen atlatszo, majd alkalmazd
erre is a Gasgiant texturat. Ne felejtsd el elotte a
tengelyt visszaallitani, hogy a Z meréleges legyen a
végére!
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Noveld meg a Minimum Ring Radiust 50-60, a
Maximum Ring Radiust pedig 150 kériilire, a Filter
Adjus-ot pedig allitsd 1-re. Utobbi hatasara a savok
nem lesznek atlatszoak. A gyuruk szineit vedd sote-
tebbre.

Groupold egybe a bolygot és a gyuruket, hogy
konnyebben kezelhet6k legyenek. Ha a renderelés
soran azt tapasztalod, hogy a gydrik szama tul sok,
vagy ellenkezoleg, kevés, a Banding Width Adjust-tal
tudsz ezen allitani.

A Slice hibai

A Detail editorban amikor tébb targyat probalunk
egymasbol kivagni a Slice segitségével, gyakran ta-
lalkozunk az "Error: an edge is too close to an edge,
or too near to a face" hibatlizenettel.

A hibat két dolog okozhatja. Az egyik, hogy keét
targy olyan pozicioban van, hogy bizonyos élei €épp
fedik egymas, ezért a program nem tud vagasi
feliiletet meghatarozni. Ezen tudunk segiteni, ha
kissé megmozditjuk, vagy elforgatjuk az egyik tagot.
Ez a mozdulas elegend6é ha néhany szazad egység
messzire torténik.

Ha tobb ilyen probalkozas sem segit, akkor lehet
gyanakodni, hogy mashol van a hiba. Ellenoérizd le a
targyakat az Object/Check obj. funkcioval. Ha olyan
hibaiizenet jelenik meg, hogy "Error: an edge use
same points twice", akkor az azt jelenti, hogy van a
targyban olyan pont, amely egymaga egy szakasz
mindkét vége. Igy az €l nulla hosszu, ami megza-
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varja a programot. Eltavolitani agy lehet az ilyen
pontokat, hogy kivalasztod a targyat egymagaban,
majd hasznalod az Object/Merge-o6t.

Ha a Check obj. |

sem jelez hibat, ak-
kor még lehet egy ok
a Slice nem muko-
désére, az, hogy va-
lamely targyban
onmagaban van Kke-
resztezo €l, példaul
olyan, mint itt a keé-
pen. Errél ugy gyo-
zodhetsz meg, ha a | S
targyat egyediil ki- |t i s T
valasztva hasznalod a Slice-t. Ha ekkor is megjele-
nik a hibaiizenet, ez az eset all fen. Helyes,
atgondolt targyszerkesztés esetén ritkan jonnek létre
ilyenek, sokkal gyakoribb, ha mas objectformatum-
rol konvertaltuk a targyat. Ismerek néhany konver-
ter programot, amely minden lelkiismeretfurdalas
nélkiil hoz létre ilyen élkeresztezéseket. A masik
gyakori eset a létrejottére, amikor a Spline editor-
ban, rosszul megszerkesztett fontot hasznalunk.

Stirpe

Sokszor elofordul, hogy egy targyat sikeril ellatni
mindenféle felesleges beallitassal, példaul rengeteg
alcsoportdefinicioval, statekkel, texturakkal, stb.
Ezek mind jelentésen novelik a targy meéretét, hasz-
nos volna megszabadulni tolik, mondjuk tordlni
kellene az 6sszes alcsoportdefiniciot. Erre valo az
Unmake Subgroup funkcié, de harom tucat alcso-
port esetén mar unalmas, hogy egyenként kell
torolni azokat. Szerencsére a program kinal ehhez
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egy joval gyorsabb
megoldast, amellyel
egyszerre eldobhat- |
juk a targy valamely
beallitasait. Valaszd
ki a ’levetkoztetni’
szant targyat, majd |
hivd meg a States |
menu Strip Object
pontjat. Megjelenik |
egy kérdezo, ahol |
azokat a parame- &
tercsoportokat valaszthatjuk ki, amelyeket torélni
szeretnénk a targybol. Egyszerre tobb csoportot is
kivalaszthatunk, ezek mindegyike torlédni fog. Banj
ovatosan a térolgetésekkel, mert konnyen aldozatul
eshet olyan tulajdonsag is, amelyre meég szukseg
van!

Hegyek, volgyek
Hogyan fognal hoz-
za hegyet abrazolo |
kép elkészitésének? |
Természetesen a Ki-
indulasi alap egy jo |
sok pontbol allo sik- |
lap, amelynek pont- |
jait fuggolegesen |
kihuzogatjuk, akar a
Magnetism segitsé- |
gével, akar anelkul. |
Az eredmény igen it e e -
szép is lehet, ha az embernek van elég tiirelme a sok
pont koziil a megfeleloket kivalasztani és elmozgat-
ni, de véletlen alaku hegység elkészitéséhez rovi-
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debb, kényelmesebb ut is vezet. Készitsd el a sikot
20x20 szeletbol, forgast el X koriul 90°-al, hogy
vizszintesen alljon, allitsd be a tengelyét ugy, hogy a
Z meroleges legyen a sikra, a tengelypont valamely
sarokba essen X és Z pedig a sik oldalain legyen,
majd mentsd ki. Lépj at az Action editorba, keészits
egy 10 kockas animaciot, amelybe toltsd be az elobb
elkészitett sikot. A targyhoz tegyeél egy Spike effek-
tet, amelyben va- p
laszd a Linearly,
~along Z kapcsolot, a
tiiskék hosszat al-
litsd be a hegy ma-
gassaganak ;
megfeleléen. Lépj at |
a Stage editorba és
keresd meg a tiz §
kocka kozul azt, |
amelyen leginkabb | ;.
tetszik az alakzat, B s oo asovin oo ol
majd mentsd ki az Object/Snapshot segitségével.
Ezt az alakzatot téltsd be a Detail editorba.

A hegy mintazatanak elkészitéséhez hasznald a
Mntntop texturat. Persze ezek igencsak cukorsiiveg-
hegyek, de ha a hattérbe kellenek, akkor jok.
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Textura attekintés
A kevetkeze szines képek a pregram esszes
texturajat awrazeljak, meleértve az cleze kétetben
leirtakat is.

Brushed

Bumpneiz Came Checks

Celerneiz Cencrete Cenfetti Crumpled

Pineskin Pisturbed

Pithcirc
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Textara attekintés

(C@ |

Easyweed Fakely Fregskin
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Leather Markle Menster
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Clrneiz2 Refneiz2 Filneiz2

Quilt

@®ldrick Pelobled

&

Rainkew Scratch Spletch Staingls
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. I’@ﬁwr .

Statue Terra Wermvein  Wrinkle
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Textara attekintés

Zoolo Battile
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Shingles Trichex

: 1553
Weave Rectchex

Radcheks Sprichex Dethstar
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Honycomb Radcomb Hexez
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Textara attekintés

Cndappl  Ceelfire Craks Bashline

e
e

AT

Firepall Gasgiant Hardweed H'i‘dstrip
Iris Lensflar Metals Mntntep
s =%
Ribbcd Sftstrip Transpar Zwuffer

- Venitian

Linear Pastella
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Textara attekintés

Radial Spets

Weed

Seftedge sl Soc

Beammeup
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Textlra attekintés

Cleuds

Fire Rain

225



TextUra attekintés

Boros Zoltan: Piramis

A gembét dlcle fénykeért a Lensflare effekt hezta
letre. A kamera direkt a fényferrasra nez.
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Néhany kép az iirbol
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Targymutato

3D hatas 75

A;

Actor, 68

Add Axis, 57

Add Knots, 57, 63
Add Layter(s), 86
Add Points, 60
Adobe Type 1, 55
Align to Path, 66
Alignment, 66
Aperture Size, 78
Applyque, 38
Associate, 66
ATPT, 49

Attribs, 49

~ Attributes, 11
Attribatum, 46
ATxx, 49
AutoCAD, 6

B;

Backdrop, 10, 85
Bend, 35

Big Subgroup, 29
Bluing, 85

Bones Subgrps, 29
Bones Update, 31
Break, 63

Browse, 29, 68

C;

- Camera Lines, 83

Cast Shadow, 52
Check obj, 52

Clear Backdrop, 11, 85
Clear Zone, 10, 87
Clipboard, 71 .
Conform Group to Path,
66

Conform Object to path,
67

Conform to .., 11
Constrain, 24
Controlled Falloff, 52
Csontvaz, 26

D;

Deform Tool, 40
Deformations, 32
Delete, 63

Diminish Intensity, 52
Discontinous Knot, 69
DXF, 6

E.

Edge Filter, 54
Eye Separation, 76

235



Targymutatd

F;

Field Rendering, 205
Fill to Edge Line, 44
FLI, 7, 11

FLI, 80, 85

Flip Field, 205

FOV Angle, 9,84
Fracture, 11, 38
Freeze, 24

G;

GIF, 7

Global Effect, 65
Group, 12

H;

Hide, 6

Hide Unselected, 43
Hattérkép, 10, 85

I; :
IFF, 38

IFF-Anim, 5, 7
IFF-Animbrush, 11, 80
IFF-ILBM, 7

Initial Cycle Phase, 69
Initial Direction, 57
Iztilet, 26

J;
Join, 63
Joint Lock, 24
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K; -

Keep Y, 66
Knot, 55, 57
Knot Control, 58

L; :

Latticize, 39

Layer, 86

Light, 50

Light Lines, 83
Lightsource View, 82
Load Backdrop, 11, 85
Load Font, 63
Looping, 66

M;

Make Continous, 60
Make Discontinous, 59
Make Line, 60

Make Quick Edges, 48
Memory, 7

Mold, 11

Morfozis, 73
Mélységélesség, 75

N; |
NewMode, 9, 8
Next Brk, 81
Next Point, 57
No Lens Flare, 52
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O;
Object File Info, 68

P;

Particles, 36

PCX, 7, 38
Perpective Reset, 84
Pick Knots, 63

Pick More, 53
Pinch, 35
Preferences, 49
Prev Brk, 81

Q;
Quick Draw Toggle, 48
Quick Edges, 47

R;

Rectangular Shape, 51
Release, 25

Release All, 25
Remove Layer(s), 87
Remove Points, 62
Reset, 9

Reset Relative, 88
Reset Views, 11, 84
Reverse Cycle Motion, 69
Round Shape, 51
Réteg, 86

S;
Save Points, 61

‘Screen Distance, 76

Set Edge Line, 44 -
Set Zone, 10, 87

“Shear, 36

Show Anim, 7

Show Pic, 7

Small Subgroup, 29
Specify Layer, 86
Spline Interpolate, 69

- State, 12

Strech, 33

Strip Object, 217

T; \
Tangent Direction, 58
Taper, 34

Targa, 7, 38

TIFF, 7, 38

Twist, 34

U;

Ungroup, 12

Unhide, 6

Unhide All, 43 _
Unhide Subgroup, 43
Unmake Quick Edges, 48

V;

Vel. Scaling, 69
View from Object, 82
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W;
Weave, 39

Z;
Zoom Ratio, 9, 84
Zona, 87
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Tartalom jegyzek

Bevezetd
Detail editor
Uj megjelenitési lehetoségek
Régi funkciok uj helyen
Statek
“State trukkok
Inverz kinematika
Skeleton kontrol
Targyalakit6 funkciok
Attribatumok
Fényforrasok
Egyéb t1ijdonsagok
Spline editor '
Action editor
Targy betoltése
Beallitasok masolasa
Morfozisok készitése
3D hatas és mélységélesség
Stage editor
Szerkesztési hattérképek
Rétegek kezelése
Zonak
Veégil
Texturak
Teérkitolto textarak
Agate
Brushed
Bumpnoiz
Colornoiz
Concrete
Confetti
Crumpled
Dinoskin

11
12
21
22
26
32
46
50
53
55
65
69
71
73
75
79
85
86
87
88
89
91
91

93
93
94
95
96
97
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Tartalomjegyzék

Dithered Shape csalad 98
Dithrect 98
Dithcirc 98
Rdditrec 98
Rdditcir : 98

Dirt 99

Drtpaint 99

Easywood 100

Fakely 101

Frogskin 102

Jersey 103

Leather _ 103

Marble ' 104

Monster 104

Mosaic 105

Noiz2 csalad . 107

Clrnoiz2 107
Refnoiz2 107
Filnoiz2 107

Oldbrick 108

Pebbled 109

Peened 110

Quilt 111

Rainbow _ 111

Scratch 112

Splotch 113

Staingls 114

Statue 115

Terra 116

Wormvein 117

Vrinkle 118

Zoolo 119

2D texturak 120

Bathtile 120

Blast 121

Bmpbrnch 122
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Tartalomjegyzék

Branches 123
Shingles 123
Stamped 124
Trichex 125
Tracer 126
Tritile 127
Weave 128
Alakfiggo texturak 129
Cheks csalad 129
Rectchex 130
Radcheks 130
Spricheks 131
Deathstar csalad 131
Dethstar 132
Rddthstr 133
Honey Comb csalad _ 133
Honycomb 134
Radcomb 134
Hexez 134
Plaid 135
Window csalad 135
Radwinds 136
Rectwind 137
Tubewind 137
Specialis alkalmazasu texturak 137
Antique 138
Cndyappl 139
Coolfir 139
Craks 140
Dashline 141
Fireball 142
Gasgiant 143
Hardwood 143
Hrdstrip ' 144
Iris 144
Lensflar 145
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Tartalomjegyzék

Metals
Mntntop
Ribbed
Sftstrip
Transpar
Venitian
Zbuffer

Animalhato textarak

Beammeup
Cahser
Clouds
Dancspark
Dripdrop
Electric
Fire -

Rain

Spark
Tiedye

Kod texturak

Ghost
Fogtop
Fogpaint
Nebula

Light texturak

Frnchwin
Softedge
Strobe
Venlite

Animacios effektusok
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Normal effektek

Animbrsh
Baloon
Firewrks
Particle .
Shredder
Spike

146
147
148
149
149
150
150
151
151
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
162
163
164
165
167
167
168
169
170
171
171
171
172
174
176
180
184



Tartalomjegyzék

Sway 185
Globalis effektek 186
Cepia _ 187
‘Contrast 188
Fadblack 189

Haze 189
Lensflar 190

Melt ' 192
Negative _ 193
RGBmix 195
Solarize 195

Toon 196

Tippek és triikkkok 199
Falvastagsag képzése 199
Kibontas a csoport mélyér6l 202

- Brush, textura duplikalasa 202
Mapping helyett alakzat 203
Field rendering 205
Pattogo targyak 207
Neonfény 209
Szines fényjaték 211
Tazlovedéek 211
Bolygok 212

A Slice hibai 215
Stripe 216
Hegyek, volgyek 217
Szines vilag 219
Textuara attekintés 220
Szintablazat 232
Targymutato ' : 235
Tartalomjegyzék 239
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