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1. Blender cikkek

A Blender Foundation éltal fejlesztett Blender nevii 3D grafikai programot a kdvet-
kez6kben szakmai cikkeken keresztiil mutatom be, igy az Olvasé betekintést nyerhet
a program bizonyos funkciéinak hasznalataba. Lasd [1] és [2].

A Blender képességei hasonldéak mas, kereskedelmi forgalomban kaphato zart
forraskodu programokhoz, s6t, teljesen ingyenes és nyilt forraskodi, ennek ellenére
rendszeresen fejleszti a Blender Foundation, és szamos dologhan kiemelkedd tulaj-
donsagokkal rendelkezik, mint az UV kicsomagolasnal hasznélt fejlett algoritmusok
(lasd az 1.3. fejezetben).

Emellett a Blender hirhedt arrél, hogy nehéz megtanulni. Ez leginkdbb abbol
adodik, hogy sokaig zart szoftver volt egy cégen beliil. Midta nyilt lett, sokat foglal-
koznak azzal, hogy logikusabba, atlathatobba tegyék feliiletét és egyre tobb doku-
mentacié késziil rola, mely egy vagy tobb funkcidjat elemzi, taglalja miikodését.

Szamos projektben hasznaltak, gy, mint a Pokember 2 cimt filmben, ahol képes
forgatokonyvet tervezték meg segitségével. Ezenkiviil a Sintel, Big Buck Bunny és
Elephants dream cimi animacios filmeket is a programnak koszonhetjiik. Rendere-
kért (képekeért) lasd a [2, 500. oldaltol].

Indités utan az 1. abrén lathaté képernyé fogad minket:

1. 4bra. A Blender feliilete

Mint a legtobb program, tgy a Blender feliilete is tébb kisebb ablakbol all. A
kiilénbség annyi, hogy a Blender feliilete szabadon véltoztathatd. Az action zone™

okkal (vonalkéazott rész) lehet 0j ablakokat felhiizni, illetve a meglévsket egybemosni
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a régiekkel. Az alapbeallitas szerint a kezdSképernyén a képen lathaté modon he-
lyezkednek el az ablakok, melyek meg vannak szamozva a képen (egyéb ablakokhoz
lasd a [2, 1. fejezet| és az [1, 2. fejezet]). Viszont ezek akarmikor atvalthatoak méasik

ablakra. Ez alapjan az adott ablak funkcioja:

1. Info
Gyakorlatilag a f6menii opcidkat tartalmazza. Itt lehet menteni, betolteni, im-
portalni, exportalni, 4j objektumot hozzaadni a projekthez, képet vagy animéa-
ciot renderelni, ezenkiviil lehet&ségiink van bugot bejelenteni, manualt olvasni,

elérni a honlapot, stb.

2. 3D View
Ez az ablak foglalja el a legnagyobb teret. Ezen keresztiil jobb oldalon lat-
juk magat a szinpadot vagy jelenetet egy adott kameraallasbol. Bal oldalon
helyezkednek el az objektum(oka)t valamilyen szempontbol modosito eszko-
z0k, példaul (a gyorsbillentytiket nem szamitva) itt tudunk transzformaciokat
végrehajtani, arnyalni, kulcsképkockékat (keyframe) beszirni, mozgasiranyt
kiszamitani, stb. A tényleges szinpad mellett jobb oldalon lathatunk egy kis
1 jelzést, amellyel tovabbi opcidk nyithatok meg. Itt mindenféle koordinéta-
kat lathatunk, ami az éppen aktualisan kijel6lt objektumra vonatkozik. A 3D
View legaljan a nézettel, kijeloléssel, illetve objektumokkal kapcsolatos attri-
butumokat allithatunk be, melynek egy része a 3D View bal oldalan is allithato
volt. Emellett valthat6 a 3D View modja is, az alabbi moédok koziil dolgozha-
tunk a szamunkra kedvez&ben: Object Mode alapvets objektumtranszformaci-
okra, Sculpt Mode ,faragasra”, Weight Paint ,silyozésra”, Edit Mode cstcsok

c stz

is athelyezhetjiik.

3. Timeline
Gyakorlatilag animéciokezelést tudunk itt végezni. Lathatjuk, hol tartunk a
képkockak kozott, hany képkockaval dolgozunk az adott animacioban, latjuk,
hol vannak a kulcsképkockak, és akdrmikor raléphetiink. Bekapcsolhatunk au-

tomatikus kulcsképkocka rogzitést, illetve Keying Setet valaszthatunk.

4. Outliner
Itt gyakorlatilag a hierarchiat lathatjuk, mely a felhelyezett objektumok ne-
veit jeleniti meg. Beallithatjuk, melyik latszodjon, illetve melyik ne, illetve az
adott objektum kijel6lhets legyen-e, és alkalmazzunk-e ra valamilyen rendere-

lési megkotést.



5. Properties

Ebben a részben a kijelolt objektum tulajdonsigait allithatjuk be. Rendere-

lési, transzformacios attribitumok konfiguralhatok kedviink szerint, ezenkiviil

megkdtéseket, modositokat illetve cstics csoportokat is létrehozhatunk. Text-

rdkat kezelhetiink, anyagot hozhatunk létre, illetve fizikat is alkalmazhatunk

az egyes objektumokon.

A programban szamtalan hotkey (billentytikombinéci6, gyorsbillentyti) talalhato,

mellyel a fentebb emlitett funkciokat gyorsabban is elérhetjiik (a hotkey-krél tovabbi

informaciohoz lasd a |2, 1. fejezet| és az [1, 2., 3. fejezettd] kezdve]). Kezelésiik mod-

fiiggs, igy egy-egy dolgot csak bizonyos moédbél hasznalhatunk. A teljesség igénye

nélkiil felsorolhatoak a legfontosabbak:

Object Mode-bol hasznalhaté hotkey-k:

Kamerakezel6 hotkey-k:.

1:

: X tengellyel egyirdnyu kamera

S Ot 00 N O A W

y tengellyel egyiranyu kamera

: z tengellyel egyirdnyu kamera

: kamerét balra forgatjuk az origd koriil

: kamerat jobbra forgatjuk az origo koriil

: kamerat lefelé forgatjuk az origé koriil

: kamerét felfelé forgatjuk az origd koril

: perspektivikus nézet és parhuzamos vetités kozott valthatunk

: kamera perspektiva és felhasznéloi perspektiva kozott valthatunk. A kame-

ra perspektivanal a jelenetben (scene-ben) létrehozott kamera objektum képét

fogjuk latni

egér gorgégombja: ha nyomva tartjuk, ennek segitségével szabadon forgathat-

juk a kameréat

egér gorgégombja+SHIFT: segitségiikkel a képsikot (kamera sikja) alkot6 ten-

gelyek mentén torténd eltolas torténik az egér mozgasanak iranyaba

Objektumkezels hotkey-k:.
G: eltolas (translation) az egérrel
G+X G+Y G+7Z: eltolas az adott tengely mentén
R: forgatas (rotation) az egérrel
R+X R+Y R+7Z: forgatas az adott tengely mentén

S:

skalazas (scale) az egérrel

S+X S+Y S+7Z: skilazas az adott tengely mentén



CTRL+A: a transzformacios adatoknak megfelelGen transzformaciokat lehet
végezni az objektumon, hogy az adott transzformacié szinkronba keriiljon az
adattal. Ezt {6leg exportalas el6tt célszerd elvégezni.

CTRL+S: mentés

CTRL+J: egyesités (join). Olyan, mintha boolean modositot unié miivelet-
tel alkalmaztunk volna két objektumon, annyi kiilonbséggel, hogy nem marad
meg a kivalasztott objektum eredeti allapotaban.

SHIFT-+D: duplikicié. hasznalata utdn az egérrel pozicionalhatjuk az objek-
tumot, majd kattintassal helyezhetjiik el a kivant pontban.

CTRL+Z: visszavonas.

CTRL+P: két objektum esetén van értelme hasznalni, a masodikként kijelolt
objektumot sziilének beéllitja az els6ként kijelolt objektumnak.

H: elrejtés. Az Outlinerbdl kikapcsolhato.

Animéacidkezels hotkey-k:.
I: képkocka beszuras végezhets el, ami az objektum kiilonféle transzformécio-

jat tarolhatja el.

Rendereléses hotkey-k:.
P: renderelés, ESC-el lehet kilépni bel6le

Moédvalto hotkey:.
TAB: Object Mode és Edit Mode kozott valtogat

Kijeloléses hotkey-k:.
A mindent kijel6lni/mindenrdl a kijelolést leszedni
B+BAL EGERGOMB: Lenyomasa utan kijelslhetiink poligonokat, éleket, il-
letve cstcsokat egy masik beallitastol fiiggen.
B+GORGOGOMB: Az egérrel kijelslt poligonokrol, élekrdl, illetve csticsokrol
leszedhetjiik a kijelolést.

Edit Mode-bél hasznéalhat6 hotkey-k:

Szerkesztéses hotkey-k:.
E: A kijelolt dolog extrudélasa az egér mentén. Kattintassal rogzithets az

Gjonnan létrejott dolog helye. Extrudélhaté él, cstcs, illetve poligon is.

Kijeloléses hotkey-k:.
ALT+SHIFT+JOBBKLIKK: Ha ezt a kattintast egy élre végezziik el, akkor

a vele kozel egy iranyba mutato, folytatolagos (megosztjak cstucsukat az el6z6
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éllel), parhuzamos élek kijelolgdnek.
ALT+JOBBKLIKK: Az adott éllel parhuzamos, de nem folytatolagos élek je-
1616dnek ki (de egy tengely mentén).
CTRL+JOBBKLIKK vagy SHIFT+JOBBKLIKK: tobb él jelolhets ki a se-
gitségiikkel (poligonbol és élbsl tobbet csak a SHIFT+JOBBKLIKKel lehet).
Az alap kijelolések gyorsbillentytii azonosak az Object Mode-ban hasznalttal.

Transzformacioés hotkey-k:.
Ezek azonosak az objektumkezel§ hotkey-knél megemlitett transzformacios
hotkey-kkel.

Specialis hotkey-k:.
W: Itt oszthatunk fel poligonokat, egyesithetiink cstcsokat, poligon normal-
vektoranak iranyat valthatjuk illetve ha egy pontban tébb cstics van, azokbol

csak 1-et hagyjunk meg.

Szeparacidés hotkey-k:.
P: A kijelolt poligonokat tudjuk egy 0j objektumba athelyezni a segitségével.

A gyorsbillentytik ismeretében kénnyebben hozza tudunk latni valamilyen mti-
velethez. Megkdtéseink ingyenes program lévén nem lesznek, tehat csak az eréforra-

saink (id6, gép teljesitménye) szabhatnak hatart kittizott feladatunknak.

1.1. Modellezés

A modellezés hagyomanyos modja altalaban a kovetkezSk szerint szokott zajlani. Al-
talaban modellezéskor mar tervben van az, amit le szeretnénk modellezni. Ez vagy
fejben elképzelt dolog, vagy egy eldre elkészitett rajzrol, képrsl torténhet. Az utob-
bi segit benniinket a méretaranyok meghatarozasdban is, amellett, hogy kevesebb
korrekciot kell majd az elkésziilt modellen végrehajtani.

A kép/rajz, vagy egyéb dolog megfigyelése utan (melyet egyébként akar egyenesen
a Blenderbe is bevihetiink, jocskan megkonnyitve ezzel a modellezést) probaljunk
meg olyan alapértelmezett mesh-eket (halot, feliiletet) keresni, amely az objektum
egy adott részletéhez a leghasonlobb. Ezt konnyedén megtehetjiik az Info ablak Add
opcidja alatt. Az objektumot G billentytivel konnyedén pozicionalhatjuk.

1.1.1. Subdivide

Amennyiben valamely poligonjat részletesebbé akarjuk tenni, valtsunk Edit Mode-

ba a TAB segitségével, majd kattintsunk a 3D View-ban Face Select Mode opciéra. A
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felosztani kivant poligon, méasnéven face kijel6lése utdn nyomjunk W-t és valasszuk a
Subdivide opciot. Igy ha egy poligon volt kijeldlve, akkor a kozéppontjabol merdleges
és fliggbleges tengely mentén lesz szétvagva a poligon, mas szdval 4 negyedakkora
poligon jon létre belSle. A vele szomszédos poligonok is modosulnak e szerint, hogy
illeszkedni tudjanak hozza. Lasd a |2, 2. fejezet| és az [1, 4. fejezet|. Hatésa a 2. dbran
lathato.

2. 4bra. Subdivide utan megfigyelhets a szomszédos

poligonok felosztodésa is

A Subdivide Smooth opcidval a felosztédas mellett a poligon altal alkotott feliilet
domborodik, tehat a létrejott feliilet kozéppontja lesz a legtavolabb a feliilet sikjahoz
képest, és minél messzebb talalhatd egy csiics ettdl a kozépponttol, annal mélyeb-
ben fog elhelyezkedni a feliileten. Végrehajtasa utan a 3. abran lathaté eredményt
kapjuk.

A Subdivide ellentettje a Decimate.

1.1.2. Decimate

A Decimate valojaba egy mddosité (modifier). Alkalmazni akkor tudjuk, ha Object
Mode-ra valtunk, és az objektum kijelolése mellett megkeressiik a Properties ablakot.
Itt egy csavarkulcs kinézetd abrat kell keresniink, ahol hozzaadhatunk moédositokat
az aktualisan kijelolt objektumhoz. A legordiils listaban lathatjuk a Decimate-et.
Ezutan a Ratio (arany) savnal tudjuk a poligonok szaménak 1j aranyat nyomon

kovetni. A modosito aljan lathato, hogy az épp megadott aranyban hany poligon



3. 4bra. Subdivide Smooth hatéasa

vesz részt a mesh felépitésében. Az Apply segitségével fogadhatjuk el az objektum
meshjének valtozasait.

A Decimate hasznélata viszont sajnalatos modon keriilendd, ugyanis okozhat
elére nem vart dolgokat. Viszont ezeket aranylag kénnyd megtalalni és kijavitani.
A 4. abran a Decimate hasznalat kozben. Egyéb modositokhoz lasd a [2, 2. fejezet]

és az [1, 4. fejezet].

© GEETTIND ENCTYTND GEENED . SRR vo sy

4. 4bra. Decimate
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1.1.3. Transzformaciok

Mint minden 3D modellez6 programban, igy a Blenderben is transzforméciok hajt-
hatok végre egy adott objektumon, és/vagy a mesh feliiletében. Lasd az [1, 3. fejezet].

Az objektum Object Mode-ban skélazhato az S billentytivel, eltolhaté a G-vel és
forgathato az R-rel. Ha mellette nyomva tartjuk példaul az X-et, akkor az X tengely
mentén tudjuk példaul G nyomva tartasa mellett eltolni az objektumot.

Az Edit Mode-ban az egy adott objektumot alkot6 egységeket, tigy mint a csi-
csokat, éleket, poligonokat tudjuk transzformalni. A az 5. abran lathaté az a harom
opci6, melyek segitségével allithato, hogy mely komponense legyen kijelolhets az
adott objektumnak.

Ebben a médban hasznalhatdé még az E billentyd is, mely segitségével névesz-
teni (extrudalni) lehet az adott komponenst. Szintén az 5. 4bran 1-essel jelolve egy
poligon eztruddciojat lathatjuk, mely soran annyi j poligon jon létre, ahény éle
volt a kijelolt poligonnak. 2-essel jelolve egy cstcs extrudalas lathato, mely soran 1j
élek képzddnek. A 2-es mellett 3-assal jelolve egy él extrudacidja vehetd ki, melynek
mellékhatasa pontosan egy poligon képzddése. Bévebb informacioért lasd a [2, 2.

fejezet| és az |1, 4. fejezet].

5. 4bra. Transzforméaciok és Extrude hatésa.

Mind az Object Mode-ban, mind az Edit Mode-ban hasznalhatd a DEL. Ez elgb-
biben az objektum, utébbiban a kijel6lt komponens torlését jelenti. Ezaltal magéval

vonzhatja tobb komponens torlését is, bar kivalaszthato, hogy pontosan mit szeret-
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nénk a kijelolt részen beliil to6r6lni (ugyanis mondjuk ha mar egy poligont jeléltiink
ki, akkor parhuzamosan vele kijel6lgdik az 6t alkotd élek és cstucsok halmaza is.
Viszont attol, hogy Edit Mode-ban a Delete meniiben Allt valasztunk (mindent
torolni akarunk), attol az objektum még létezni fog az Outlinerben, csak semmibél
se fog allni. Ezért ha a teljes objektumot tordlni akarjuk, valtsunk Object Mode-ra

és onnan hajtsuk végre a torlést.

1.1.4. Boolean miiveletek

Ezek gyakorlatilag az unio, kiilonbség és metszet halmazmiveleteknek felelnek meg.
Azonos helyen talalhat6, mint a Decimate, ez is moédositoként érhetd el, annyi kii-
lonbséggel, hogy ki kell valasztanunk az aktualisan kijelolt mellé egy objektumot,
amivel elvégezziik a miveletet. A modifier-en keresztiil valasztott objektum a mii-
velet elvégzése utdn az eredeti allapotaban is megmarad. Két objektumot tugy jelol-
hetiink ki, ha a masodiknak kijel6lt mellé a SHIFT-et nyomva tartjuk. A CTRL+J
billentytikombinacio segitségével két kijelolt objektumot join-olhatunk (egyesithe-
tiink). Ennek azonos hatasa lesz az unié mtveletével, annyi kiilonbséggel, hogy nem
marad meg egyik objektum eredeti allapota sem (persze CTRL+Z-vel vagy szepa-

racioval visszavonhat6 a mivelet).

1.1.5. Tikrozés

A mirror (tiikrézés) miivelete is egy modosité. Hasznalatahoz egy adott objektumot
kell kivalasztani, majd mellé egy tigynevezett tiikroz6 objektumot, aminek a kozép-
pontjara fog torténni a tiikrozés. Ha ezt kivalasztottuk, a modifier Axis részben azt
a tengelyt valaszthatjuk ki, amelyik iranyba akarjuk, hogy az aktualis objektum
képe keriiljon. Ha még egy tengelyt valasztunk ki, akkor a méar meglévs aktualis
objektumot és kép(ek)et is tiikrozi a modosito.

A 6. abran a sphere (gomb) a tiikor objektum, és azt a cube-ot (kockét) tiikkroz-

tiik, amelyikben a tengelyek jelzése van feltiintetve.

1.2. Digitalis szobraszkodas

A sculptozds (masnéven szobraszkodas) gyakorlatilag a modellezés részeként tekint-
hets, viszont egy sajatos technoldgianak foghato fel, direkt ilyen célra fejlesztett
programokkal. Ilyen példaul a ZBrush, illetve a Sculptris is, de szimos més program
is tamogatja, mint a Blender, a 3D Studio Max, illetve a Maya.

Sculptozaskor egy poligonokbol allo feliiletet tudunk kénnyedén valtoztatni, leg-

alabbis konnyebben, mintha kiilon kijelolgetnénk a poligonokat és transzformalgat-
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6. abra. Tiikrozés X és Z tengelyekre.

nank Gket. A szobréaszkodas segitségével szabalyosabb eredményt vagyunk képesek
elérni. Minél nagyobb felbontasu egy feliilet, annél részletesebb, annal tébb részle-
tét tudjuk megvaltoztatni. a konnyitést az okozza, hogy gyakorlatilag egyszerre tébb

Sculptozni Blenderben a Sculpt Mode-ban lehetséges (lasd az [1, 8. fejezet]). A
modba belépéskor bal oldalon kiilonféle opcidk jelennek meg. Ezek koziil a legfonto-
sabbak:

Brush:.
A Radius savban allithatjuk be az egér koriil megjelend koér méretét. Gya-
korlatilag ez az ecsetiinknek a mérete lesz, vagyis erre a teriiletre fog hatni
sculptozasunk eredménye.
A Strength-ben hatarozhato meg, hogy mekkora intenzitassal valtoztassa a po-

ligonokat egy egérkattintés. Ez viszont fiigg a valasztott ecsettipustol is.

Tool:.
Ebben a részben a Sculpt Toolt (gyakorlatilag az ecsettipust) valaszthatjuk
ki. Igen valtozatos eszkozok koziil valaszthatunk, a 7. 4bran a teljesség igénye

nélkiil lathatunk par eszkozt és a hatésait:

1: draw - add
2: draw - substract
3: grab

4: inflate - deflate
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5: snake hook

6: clay

7: pinch

Az eszk6zO0k hatasa persze egy-egy kattintasra nem lesz latvanyos valtozés,
ezért, és hogy szemléletesen lathato legyen a poligonok térbeli helyzetvaltozasa,
egy adott pozicidra tobbszor kattintottunk. A Draw-nal minden kattintasra
a Strength-be megadott értéktdl fliggben tobbszor torténik valtozéas az adott

feliilletben. Viszont a Grabnal semmilyen valtozas nem torténik egy kattintasra,

s,

Curve:.
Ebben a részben allithato a sculptozas gorbéje. Gyakorlatilag a poligonok szob-
raszat utani elrendezédését irjuk le a gorbével. Valtoztatasanak hatasai jol
kivehet&ek a 8. abran. Itt a szdmokkal nem megjeldlt részek a gorbe alatti kis
ikonok altal kivalasztott alapértelmezett gorbetipusok eredményei, mig az 1-
essel illetve 2-essel jelolt alakzat a kép bal szélén lathatd gorbealakkal jott 1étre.
A kiilonbség kozottiik, hogy az 1-es Grabbel, a 2-es Draw-val lett 1étrehozva.
Megfigyelhets, hogy példaul ilyen gérbe mellett a Draw-val torténd rajzolés”
mennyivel mésabb hatast kelt a modositatlan Draw-hoz képest. Az alapértel-
mezett gorbét konnyedén visszaallithatjuk a Reset Brush opcié segitségével,

melyet a Toolban talalunk.

Symmetry:.
Ennek a segitségével a sculptozott feliiletet biztosité objektum koézéppontja
hatérozza meg a harom tengely kozos metszéspontjat (origojat). Tehat ha egy
kocka egyik oldaldn szobraszkodunk és az X tengelyre tiikrozziik rajzunkat,

akkor a 9. abra alapjan fog kinézni az adott tengelyes tiirkozés.

1.3. Texturazas

Most tekintsiik meg a Blenderben torténd texturazas folyamatat, mely UV Map-
ping segitségével fog torténni (lasd az [1, 7. fejezet]| és a [2, 3. fejezet]|). ElGszor
SHIFT+ALT+JOBBKLIKK segitségével jeloljiik korbe a texturazni kivant teriile-
tet. Kattintsunk a 3D View bal oldalan, az UV Mapping részben talalhaté Mark
Seam opcidra, lasd a 10. abran. Ezt kovetGen a 3D View jobb fels§ sarkaban talél-
hato csikozott részt huzzuk el az egérrel, hogy 1j ablakunk jojjon létre. Elttintetése
egyébként gy torténik, hogy kivalasztjuk, mely ablakot szeretnénk eltiintetni, és a

vele egy sorban/oszlopban 1évé ablakban taldlhato hasonlé csikozott részt ragadjuk
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7. dbra. Sculpting Blenderben.

8. 4bra. Curve valtoztatasanak hatasai.

meg az egérrel, majd huzzuk ra az eltiintetni kivant ablakra. A megjelend nyil és a
vilagos ablak fogja jelezni, hogy az az ablak fog megmaradni és amelyikre mutat, az
nem.

Az 14j ablakot valtsuk at UV /Image Editor moédba. A 3D Viewban jeloljik ki
a kordbban korbekeritett teriiletet, majd a P-vel valasszuk a Separate Selectiont,
ezzel egy 1j objektumot hozva létre. Valtsunk ugyanitt Object Mode-ba és jeloljiik
ki az Gjonnan létrejott objektumot. Az UV /Image Editorban kattintsunk a New
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9. abra. X tengelyre torténs Draw tiikrozés.

5 e

10. abra. Seam megjelslés, 1j ablak nyitas

opciora, ahol elég csak egy nevet megadni az j képnek, majd okézzuk le. Ekkor egy
nagy feketeséget fogunk kapni. Ezutan kattintsunk az Image opciéra, majd az Open
Image-ben tallézzunk be egy képet, melyet texturaként szidndékozunk hasznélni. A
3D View bal szélén hasznéljuk az UV Mapping Unwrap nevi opcidjat (lasd a 11. ab-
ran), mellyel a mesht kiteritve lathatjuk az UV /Image Editor médban. Amennyiben

a mesh nem sik feliilet volt, hanem egy gomb feliilete, tigy inkadbb valasszuk a Sphere
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Projectiont. Hasonloképp jarjunk el més alaki feliileteknél is, keressiink egy hozza

legjobban ill§ projectiont.

11. abra. UV Mapping hasznalata kozben. A mesh

kicsomagolasat lathatjuk.

Ha ez megtortént, a 12. abra szerint a 3D View aljan lathato kis fehér gémbre
kattintva valthatunk Viewport Shadingek k6zott. Ez az altalunk latott nézépont ar-
nyalasa, gyakorlatilag annak a kameranak a képe, amelybdl alapértelmezetten latjuk
a jelenetiinket. A fehér gomb a Solid arnyalést jeloli, vagyis sziirke tonusi objek-
tumokat latunk a segitségével. Ha viszont atvaltunk Texturedre, lathatjuk, hogy az
objektumunk mely részei vannak texturazva, illetve milyen texturat tartalmaznak

objektumaink.

Amennyiben egy bonyolult felépitési objektumot szeretnénk texturazni és attol
tartunk, elrontjuk a kijelolést, vagy csak egyszertien konnyedén akarjuk kiterjesz-
teni a texturat mas poligonokra is, célszert vertex groupokat (cstucs csoportokat)
hasznalnunk. Ehhez a Properties ablakban vélasszuk az Object Data opciot, és a
Vertex Groups résznél a + jel segitségével hozzunk létre egy csoportot. Ezt tetszd-
legesen nevezziik at. Jeloljiik ki a csoportositani kivant poligonokat, majd - mialatt
a poligonok ki vannak jelolve - kattintsunk az Assign opciora (lasd a 13. &dbran).
Ezzel eltaroltuk a csoportban a poligonokat. Select, illetve Deselect opcidokkal tud-
juk egyrészt csoportunk felépitését ellendrizni, masrészt kijelolni a benne talalhato
poligonokat, melyhez tjakat is tarsithatunk. Ekkor ne felejtsiink el djra kattintani

az Assignra.
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12. abra. Viewport Shading atvaltas Texturedre.
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13. abra. Vertex Group

Lehet&ségiink van a Properties ablakban Materialokat (anyagot) is létrehozni,
melynek tobbféle texturat adhatunk. Igy ha valamelyik texturat tobb helyen ki-
vanjuk felhasznalni, egyszertien csak a szaméara sziikséges anyagot elég kivalasztani.
Viszont a textirakkal gondunk lehet, ha exportaljuk az egész jelenetiinket vagy csak
részleteit egy masik programba, igy a plusz munka elkeriilése végett elég csak szét-

valogatni az objektumokat, majd az Gj programban feltextirdzni éket.
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Unity-be torténé exportalas sordan megmaradnak a materialok és texturak, csak

djra el kell helyezniink 6ket az objektumon.

1.4. Animalas

A Blenderben képesek vagyunk animélni is (lasd a [2, 6., 7. fejezet| és az [1, 3.
fejezet]). Ezt tobbféleképpen megtehet;jiik:

— Keyframe-eket (kulcsképkockéakat) alkalmazva animalunk

— Valamilyen importélt fajlbol olvassuk ki az animéaciot és azt hasznaljuk fel

Akérmelyik modot is valasszuk, mintkét modszernek lesznek elényei és hatranyai

is.
1.4.1. Kulcsképkockikkal torténd animaéalas
— Kevéshé valosdghti animéaciokat hozhatunk létre vele
— Akérmilyet 1étrehozhatunk
— Az animécio bonyolultsagatol fiiggéen sok id6t elvehet a létrehozasa

Jeloljiik ki az animéland6 objektumot. A Timeline ablakban alljunk a x. kép-
kockara, ahol x az els6 és az utols6 képkocka kozotti frame sorszédma. Ezutén vi-
gyiik az egeret a 3D View felé, majd nyomjunk I[-t kulesképkocka létrehozasahoz,
ahol kivalaszthatjuk, mely tulajdonsagait rogzitsiik az objektumnak az adott kulcs-
képkockara (nem véletleniil ez a neve, ugyanis a Blender a kulesképkockak kozotti
frame-ekben sajat maga szamolja ki az eltéréseket, hogy egyenes ardanyban valtozzon
meg az objektum minden paramétere, amig az egyik kulcsképkockatol a méasikhoz
ér a lejatszofej). Ha ez megtortént, alljunk egy ezutan kovetkezs képre, majd a 3D
Viewban transzformaljuk valamilyen moédon az objektumot. A transzforméacionak
megfelelGen rogzitsiik a szamunkra lényeges adatokat a képkockara. Egy ilyen létre-
hozott animacio képei lathatoak a 14. abran.

Miutan ezt elvégeztiik parszor, alljunk a legelsé képkockara, majd a Timeline
aljan 1évé lejatszas ikon segitségével megtekinthetjiik animécionkat. Lathatjuk, hogy
az 1gy létrehozott animéacionk messze van az élethld mozgastol, emellett ha ezzel a
modszerrel egy bonyolultabb filmet szeretnénk létrehozni, igen sok munkank lesz
vele. Viszont konnyedén modosithatjuk a mar meglévs kulesképkockainkat is.

Az adott keyframe-et el is tudjuk tavolitani, ha a Timeline-on raallunk a torolni
kivantra, majd a 3D View bal szélén a Keyframes résznél a Remove-ra (torlésre)
kattintunk.
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14. abra. Keyframe Animation

Arra is van mod, hogy ne mi magunk hozzunk létre egyesével keyframe-eket, ha-
nem ez mind automatikusan torténjen. Ehhez valasszuk a Timeline aljan 1évé kerek
és voros REC gombot, majd inditsuk el az animéaciét. Ekkor ha transzformacio-
kat végziink az aktualisan kijelolt objektum(ok)on, azok adatai rogzitésre keriilnek

kulcsképkockaként arra a helyre, ahol épp a lejatszofej all. Lasd a 15. abran.

1.4.2. Importalt fajl segitségével torténd animalas

Az Info ablakban a File-ban taldlhatéo Import opcié segitségével importaljunk be
egy Motion Capture (.bvh kiterjesztést) fajlt. Ennek eredménye a jelenetben egy
armature (vaz), melyet egy hozza hasonlo alakt mesh-hez tudunk illeszteni (lasd
a 16. abran).

Maga a buh fajlkiterjesztés a Biovision Hierarchy roviditése. Gyakorlatilag csont-
vaz hierarchiarol tartalmaz informéaciot (milyen csontok, hol és hogy helyezkednek el,
stb.), illetve minden egyes csonthoz sajat animéciot kulesképkockék szazaival, ezrei-
vel. Maga a fajl egy szdveges dokumentum, melynek részletei a kovetkezs forméban

néznek ki:
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Autornatic keyframe insertion for Objects and Bon
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16. abra. Importalt armature

HIERARCHY
ROOT Hips

{
OFFSET 13.6774 106.653 —34.4427

CHANNELS 6 Xposition Yposition Zposition Zrotation Xrotation Yrotatio
JOINT ToSpine

{
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OFFSET —2.69724 7.43032 —0.144315
CHANNELS 3 Zrotation Xrotation Yrotation
JOINT Spine

{

}

MOTION
Frames: 187
Frame Time: 0.0333333

13.6653 106.685 —34.2172 —5.63641

Importalas utan kattintsunk az armature-re, majd a Properties ablak Object
data részben valasszuk a Rest Positiont, hogy az armature-t nyugalmi allapotba
(emberalkatnal T-alak) allitsuk. Amennyiben nem T-alaku a Rest Position, valoszi-
nt, hogy masik bvh fajlt kell beszerezniink. Ha ez megtortént, 1étre kell hoznunk
a korabban taglalt modszerekkel egy mesh-t, vagy szerezniink valahonnan, melynek
alakja nagyjabol hasonlé az armature-héz. Ugy hajtsunk végre transzforméciokat
a mesh-en és/vagy az armature-6n, hogy - példaul emberalaknal - a 14b csontjai
a labban helyezkedjenek el, stb. Ezt elvégezve jeloljiik ki elGszor a mesh-t, majd
SHIFT nyomva tartdsa mellett az armature-t is. Ekkor nyomjunk CTRL+P-t. Va-
lasszuk a Set Parent to Armature Deform with Automatic Weights opcidkat, mellyel
az armature-t alkot6 minden egyes csont a hozzé legkozelebb es mesh részletet (az
azt alkoto csticsokat) fogja a legnagyobb erével mozgatni, mig a t6le egyre téavolabb
esGket a legkevésbé, vagy egyaltalan nem.

Ezt végrehajtva kattintsunk a mesh-re, és a Properties ablak Object data opci-
6jaban lathatjuk, hogy sok vertex csoportunk jott létre. Ezeknek nevei meg fognak
egyezni a csontokkal. Figyeljiik meg, hogy minden csonthoz tartozik egy vertex cso-
port.

Valtsunk at a 3D View aljan a Weight Paint opciéra. Ekkor mesh-iink atvalt
egy elég tarka szind feliiletté. Ahogy a vertex csoportokon végigmegyiink és sorban
jeloljiik ki 6ket, lathatjuk, hogy a csontokhoz tartozo vertex (cstcs) csoportok sorban
vorosodnek el a mesh feliiletén.

Ennek egyszert oka van. Weight Paint médban lathatova valik, mely cstcsokra
hatnak a legjobban az adott csont helyzetének véltozasai. Vorossel vannak jelolve
azok a részek, melyekre a leginkabb hat, melyek egyiitt mozognak az azonos nevi

csonttal, illetve narancssarga, sarga szinnel vannak jelolve azok a csticsok, melyekre
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mar csak fele olyan erével hat a csont mozgasa. A kékkel jelolt cstucsokra egyaltalan
nincs hatéassal a valtozas.

Amennyiben valamelyik vertex csoport nem megfelelGen néz ki és furcsa dolgokat
miivelnek azok a csticsok, melyek a csont kozelében helyezkednek el (példaul az
egész objektum elindul, de egy-egy cstcs hatul marad, vagy mas testrésszel egyiitt
mozog), lehetGségiink van korrigalni manuélisan a csucsok sulyozasat. Weight Paint
moédban a 3D View bal oldalan hasonlé opcidk jelennek meg, mint Sculpt mod
esetén. A Tool opcidt hagyjuk valtozatlanul, helyette egyszertien Weight, Radius és
Strength opcidkat valtoztassuk. Weighttel gyakorlatilag a festés szinét allitjuk be,
maéasnéven a suly erdsségét. Radiusban az ecsetiink nagysagat, vagyis hogy egyszerre
mekkora feliiletet tudjunk festeni. A Strength opcio segitségével a festés gyorsasagit,
hirtelenségét allithatjuk, hogy egy kattintasra milyen sebességgel valtozzon a feliilet

szine. Hatéasét lasd a 17. abran.

17. abra. Cstcs csoportok stlyozasa

Ha 4j animéaciot akarunk importalni egy mar meglévé armature-héz, abban az
esetben hozzunk létre egy 0j Blender jelenetet. Ehhez inditsuk el Gjra a Blendert és
importaljuk be a bvh filet, ezutan mentsiik el. Az aktuéalis jelenetiinkbdl jeloljik ki
az armature-t, majd az Info ablak File opcidjanak Append részében valasszuk ki az
elmentett jelenetet (a .blend filet), melyben az Action mappaban megtalaljuk ezt az
action filet.

Amennyiben ez az append (csatolas) megtortént, a Properties ablakot valtsuk
at Dopesheet ablakra, amiben lathatjuk a csontok kulcsértékeit elmentve kiilonféle
Node-okként (csomoépontokként). Az ablak aljan valtsunk Action Editor modba,
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ahol a 18. abran 1-essel jelolt ikonra kattintva tudunk az aktualisan linkelt action-6k
kozott valtani. Atvaltas utan viszont a 2-essel jelolt F bettire kattintva mentsiik le az
adatblokkot, a gomb segitségével ez akkor is meg fog torténni, ha nincs felhasznéaloja
a linkelt animécionak (tehat ha épp nincs hozzékotve egy armature-héz sem). Ha
az F mellett bal oldalon 2-es vagy nagyobb szdm &ll, biztosak lehetiink abban, hogy

van felhasznaloja az adatblokknak, létezik ra hivatkozés jelenetiinkben.

© GEETTIN ENCTICTED QD HENNEE vos~

18. 4bra. Action valtogatas

1.5. Exportalas

Exportélas el6tt ne felejtsiik el az objektumon elvégzett transzforméciokat a ta-
rolt adatokkal egyenlévé tenni a CTRL-+A opcion belil talalhaté transzforméciok
segitségével, méskiilonben az j programban anomalidkat tapasztalhatunk.
Exportalaskor szamtalan formatumba menthetjiik ki jelenetiinket (vagy bizonyos
részeit). A leghasznosabb forméatum az Autodesk FBX, melyet valasztva majdnem
biztosak lehetiink abban, hogy sikeres lesz az exportalas és az 10j programba torté-
né importalas. Figyeljink arra, hogy az All actions, illetve a Selected Objects be

legyenek pipéalva. Lasd a [2, 17. fejezet| és a 19. abran.
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19. abra. FBX Exportalas
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2. Unity cikkek

A Blender utan betekintést nyerhetiink a Unity Technologies altal fejlesztett Unity
game engine-be (jatékmotorba), melyet egy, a Unityrdl (ejtsd: juniti) szolo cikken
keresztiil fogom bemutatni az Olvasé szamara, ratérve a konkrét jatékfejlesztés f6bb
mozzanataira. Lasd [3].

A Unity valojaban egy integrélt szerzéi eszkoz, mint maga a Blender, melynek
a segitségével videdjatékokat, valosidejid 3D animéaciokat és épitészeti latvanyterve-
ket is létrehozhatunk. Magéban foglal egy szerkeszt6t fejlesztésre, tervezésre és egy
jatékmotort, amivel az elkésziilt terméket futtathatjuk. A Unity ezen kiviil szamos
dijat zsebelt be, példaul a Wall Street Journal 2010-es Technology Innovation Award
dijat szoftver kategéridban. Szamos platformra lehet vele jatékot irni, gy mint Play-

station 3, XBox 360, illetve fejlesztés alatt van a Playstation Vita tamogatés is.

A Unity képernyGje a kovetkezSképpen néz ki (lasd a [3, 1. fejezet]):

20. abra. A Unity feliilete

A 20. abran lathato képerny6 szamozott részei a kovetkezdket jelentik:

1. Vezérléssel kapcsolatos opcidk, transzformaciok:
A File részben a jelenettel kapcsolatos beallitasokat talaljuk, amely a szokésos
mentés, betoltés opciodkon til a célplatformra torténd exe létrehozas képességét
is magaban foglalja.
Az Edit (szerkesztés) részben talalhatdé megszokott gyorsbillentyiik mellett
(masolas, kijelolés, duplikicio, stb.) lathatjuk, hogy a projekt beallitasaiban
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lehet6ség van az iranyitassal kapcsolatos (Input), hangért felels (Audio) és

mindséggel foglalkozo (Quality) opciokat is szerkeszteniink.

A Quality opcidban nagyon fontos, hogy a beallitott mindségen beliil a Pixel
Light Count értékét példaul 100-nak adjuk meg, ugyanis ha ez az alapértelme-
zetten van, konnyen lehet, hogy bizonyos fényforrasok nem lesznek hatéssal a

poligonok szinének valtozasara.

Az Assets részben elére legyartott illetve sajat vagy masok altal készitett
package-eket (csomag) importalhatunk, illetve exportalhatunk, valamint as-
setekkel (dolgokkal) is megtehetjiik ugyanezt. Az asset egy csomag része lehet.

Tartalmazhat texturakat, objektumokat, animéacios file-okat, stb.

A GameObject részben gameobjecteket (jatékelemeket, objektumokat) hozha-
tunk létre. Ezek el6re legyartott és sajat objektumok is lehetnek, illetve lehet-
nek iiresek is. Ezek hasonléak, mint a Blender Add opcidjanak Mesh részében
talalhato elemei, de létrehozhatunk 3D Textet illetve GUITexture-t is. Utobbi

jo példaul a kamera mozgasat kdvetve élet vagy 16szer kijelz6ként is.

A Component részben érdemes megemliteni a Physics és Audio opcidkat. Az
Audio-ban Audio listener tulajdonsaggal ruhdazhatunk fel egy gameobject-et,
a Psysicsbdl kiilonféle colliderekkel (iitkozési zonakkal) ruhazhatjuk fel a kije-
161t objektumot, valamint rapakolhatunk olyan Joint-okat (illesztési helyeket),
melyekkel két vagy tobb objektumot rogzithetiink egyméshoz.

A Terrain részben létrehozhatunk egy olyan sikot, melyet kénnyedén formaél-
hatunk (gyakorlatilag egy sculptozhaté feliilet, de palyarészek kialakitasara
van kitalalva). A Window részben Lightmappingot (fénytérképet) hozhatunk
létre, gyakorlatilag a fényforrasoktol arnyékolt feliiletek lenyomatait bake-elik
(rasiitik) egy képre, mely késébb térképként szolgél és optiméalisabb megoldast
nydjt, mintha valésidében kellene a grafikus motornak kiszdmitania, mely fe-

lilletrészek vannak arnyékban és melyek nem.

A Help rész altalanos segitségnytjtast, informéciokat nyujt a felhasznalo sza-
mara. A meniisav és eszkoztar alatti részben bal oldalon a kamera mozgatéa-
séra szolgalo kéz ikont lathatjuk (melyre GORGOGOMB segitségével gyorsan
valthatunk), valamint az alapvetd transzforméciokat lathatjuk, balrél jobbra

eltolas, forgatas illetve skalézas.

. Scene:

Ez az ablak gyakorlatilag egyenértékd a Blender 3D View ablakéval.
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3. Hierarchy:
A Blender Outliner ablakdhoz hasonlit. Itt viszont semmi nem allithato, csak
kijel6lhetd.

4. Game:
Az aktiv kamerabol ezt a képet latjuk jatékon beliil. Ha fel van helyezve egy
First Person Controlleriink a jelenetre, akkor az abban 1év6 kamera lesz az
aktiv kamera és azt lathatjuk a Game ablakban, amit ¢ lat. Ezenkiviil itt nem
lathatok a hivatalosan Gizmo-knak (bigyoknak) elnevezett jelolések sem, mint

a fényforrast jelzd kis nap képe, vagy a kamera ikonja.

5. Project:
Itt talalhatoak azok a package-ek, texturak, materialok, objektumok (és min-
denféle asset) illetve scriptek (,forgatokonyv”, valojaban forraskod), melyeket

felhasznalhatova tettiink projektiinkben.

6. Inspector:
Az aktualisan kijel6lt objektumrol kaphatunk részletes informaciokat. Az ablak
fels6 részében az objektum neve mellett lathatova illetve lathatatlanné tehet-
juk. cimkét tehetiink ra, illetve rahelyezhetjiik egy layerre (rétegre). ElSbbi
scripteknél az objektumra hivatkozasnal, utobbi példaul fényforrisok szepa-
raciojanal jelentds. Alatta transzformacios értékeket lathatunk (ezek lehetnek
helyi koordinatéak is, nem csak vilagkoordinatak, amennyiben ez egy gyerekob-
jektuma egy sziilének, vagyis ha a hierarchiaban valamelyiben helyezkedik el).
Ezalatt az objektumra hizott kiilonféle scriptek publikus mezéit allithatjuk

be, illetve egyéb tulajdonsdgok lehetnek, sajat opciokkal.

Ezek ismeretében ra tudunk térni a program hasznalatara.

2.1. Utkozési zénak

Masnéven colliderek. Az titkozési zonak segitenek abban, hogy ha egy objektumra
hat a gravitacio (Inspectoron beliil lathatjuk, hogy a Rigidbody, mésnéven merev test
komponensében a Use Gravity be van pipalva), akkor ne zuhanjon a végtelenségig,
ne essen at a palyan, hanem é&lljon meg, iitkézzon neki valaminek (lasd a [3, 1.
fejezet]).

Utkozési zonabol tobbféle van, de alakja, elhelyezkedése fiigghet attol, hogy egy
impoltalt objektumot az exportfajlt készité programban hogy transzforméaltunk.
Ugyanis el6fordulhat, hogy az iitkozési zona transzformélt lesz, ekkor a sziilG prog-

ramban kell transzforméciokat végrehajtanunk. Alapvet&en hatféle collider érhetd el
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21. abra. Kiilonféle colliderek

Unityben, ahogy a 21. abran is 1athato, a character controller (3), amely egy specialis
collider, box (1), sphere (2), capsule (3), mesh (5) és wheel collider (4). Ezeket akkor
lathatjuk, ha kijelliink egy objektumot. Amennyiben nincs rajta semelyik collider,
ratehetiink egyet vagy tobbet is. Ehhez valasszuk a Component opciobol a Physics
részt, melyben megtaléljuk a kiilonféle colliderek listdjat. Ha mar van egy collider
az adott objektumon, a Unity ra fog kérdezni, hogy szeretnénk-e helyettesiteni az

el6z6t az 4j colliderrel vagy hozza szeretnénk adni az el6z6(ek) mellé.

A Character Controller olyan collider, melynek kapszula alakja van. Lényegében
ez egy capsule collider. A character controller a First Person Controller (elsé sze-
mélytd vezérls) és Third Person Controller (harmadik személyt vezérls) colliderje.

Mivel mindkét dolog egy emberalakot feltételez, emiatt kapszula alakuak.

A Capsule collider és a character controller colliderek koézott viszont alakjuk
megegyezése mellett van egy nagy kiilonbség, mégpedig az, hogy més opcioik van-
nak. Mindketténél allithatjuk a magassagot és sugarat (szélességet), viszont amig
a character controllernél kiilonféle mozgéssal kapcsolatos opciokat talalunk (az ira-
nyithatosagbol adodoan), addig a capsule collidernél meghatarozhatjuk azt, hogy
trigger-e (kapcsold). A triggerekrsl a késGbbiekben lesz sz6.

A Box, Sphere, Mesh és Wheel colliderek esetében is létezik a trigger jelenlétére
irdnyul6 opcié. A box collider egy téglatestet alkot, amelyen beliil fog elhelyezkedni

az objektum. Ezenkiviil x, y illetve z koordinatdban adhatoak meg méretei.

29



A Sphere collider egy gombalakot formal. Sugarat lehetséges egyediil szabalyoz-
ni. Szélessége miatt, illetve keskenység esetén el6forduld, objektumbol kil6go részek
miatt csak gomb alakii objektumokra érdemes hasznélni.

A Mesh collider az objektum alakjat veszi fel, illetve pont annyi poligonbdl fog
allni, mint amennyibél az objektum &ll. Célszertd bonyolult felépitést, animacionél-
kiili objektumokhoz, viszont amelyek valamilyen mozgést hajtanak végre, azoknal
nem ajanlott, ugyanis az objektum alapallapotanak a képét fogja felvenni a collider
és nem fog az objektummal egyiitt valtozni.

A Wheel collider kor alakt, és a sugara mellett megadhatjuk, hogy mennyi legyen
a suspension distance (kerékfelfiiggesztési tavolsag), a suspension spring (felfiiggesz-
tés rugalmassaga), amin beliil a rugalmasség, a csillapitas és a felfiiggesztés nyugalmi
allapotanak a helyzetét adhatjuk meg. Ezenkiviil szabalyozhatjuk a kerék tomegét,
illetve a sarlodas milyenségét. Ezekbdl az attribitumokboél kévetkeztethetd, hogy
a wheel collider tipikusan elényos autok kerekeinél, mely egy konnyen modosithato

feliiletet biztosit példaul autészimulatorok fejlesztéséhez.

2.2. Scriptek

A scriptek, masnéven forgatokonyvek gyakorlatilag események leirasara szolgalnak,
ezért hivjak igy 6ket. A scriptek programkdédok, ebbdl adodoéan megkovetelik a prog-
ramozo6i tudéast. Programoktol fliggfen szamtalan programozasi nyelv segitségével
hozhatunk létre scripteket, melyek az adott programon beliil, a programhoz adott
API-t (application programming interface - alkalmazéasprogramozasi feliilet), vagy-
is az elére megirt metdodusokat, fiiggvényeket felhasznalhatjak, illetve tjakat tar-
talmazhatnak. Megirasuk egy, a kod programozasi nyelvéhez optimalizalt IDE-ben
(integrated development environment - integralt fejleszt6i kornyezet) torténik.
Az IDE-k f6bb tulajdonsagai a kévetkezdk lehetnek:

Code completion:.
Kodkiegészités

Code folding:.
Kod blokkok egységbe zaréasa

Code browser:.
Segitségével meg lehet nézni, milyen osztalyok, metdédusok, property-k vannak

projektiinkben

Code intentation:.

Sorok behtizésa
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Search & replace:.
Segitségével bizonyos szavakra, szorészletekre rakereshetiink a kodra, illetve

valtozok, metodusok neveit lecserélhetjiik

Debugger:.
A kod soronkénti futtatasat teszi lehetéve, segitségével figyelni lehet a valto-
zasokat

Kommentezés:.

Kiegészithetjiik kodunkat magyarézatokkal

Syntax highlight :.

Kodszinezés az atlathatosag érdekében

Code snippet:.
R6vid (mondjuk kétbettis) szavak kodda kiegészitése

A Unity IDE-je a Scintilla nevii ingyenes kodszerkeszté Unity-re modositott val-
tozata, a UniSciTe. Segitségével irhatunk a Unity-s projektiinkhéz C# (Unityscript),
Java, Boo nyelveken is scripteket. Természetesen ezekhez a scriptekhez az adott
nyelvhez alkalmasabb IDE-t is valaszthatunk (C# script esetén példaul a Microsoft
Visual Studiot, mely egy igen fejlett IDE-ként van szamontartva), a Unity csupan
egy alternativat kinél a kodok irasahoz (lasd a [3, 1. fejezet]).

A UniScite tulajdonsagait tekintve tartalmaz code completion-t, code folding-ot,
code intentationt, search & replace-t, kommentezést, syntax highlightot is.

Scriptet konnytiszerrel létrehozhatunk, ha a Project ablakban jobb egérgombbal
kattintunk és kivalasztjuk a Create opcion beliil a C Sharp scriptet (vagy a maésik
ketts koziil valamelyiket).

Magukat a scripteket tekintve a Unityscriptek alapértelmezetten a kévetkezsk

szerint épiilnek fel:

using UnityEngine;

/xnamespace , amely a Unity API-jdat tartalmazzax/

using System. Collections;

/xkilonféle adatszerkezeteket tartalmazd névtérx/

public class ScriptNeve : MonoBehaviour {
/xpublikos osztdly, melyet a MonoBehaviour osztdlybdl

szarmaztattunk lex/
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void Update ()

{

/xminden egyes képkocka kirajzoldsakor
lefuto metodus. Ciklusnak foghato
fel. Emiatt nem érdemes eqyéb

ciklusokat beleirni, mert az az FPS
(frame per screen — képkocka per
masodperc) érték csikkenését

eredményezhetix/

void Start ()

{

/xa script lefutdsdnak legelején fut

le, itt wvdltozddeklardcidkat (vdltozdk létrehozdsdt)

végezhetink .x/

}

Az igy létrehozott script egy szoveges allomany lesz, melynek (C# script esetén)
,cs” kiterjesztése van. Természetesen szabadon modosithaté IDE nélkiil is, viszont

akkor kevésbé fogjuk tudni atlathatéan szerkeszteni illetve hibakat keresni benne.

2.3. Kapcsolok

A triggerek (kapcsolok) olyan colliderek, amelyeken athatolhat egy masik collider
vagy trigger. Erre az athatolasra viszont mér tudunk valamilyen, az objektumra ag-
gatott scripten beliil hivatkozni (a hozzarendeléshez elég egyszertien az objektumra
hizni a megfelel§ scriptet). Segitségével elérhetd az, hogy a behatold objektumnak
a kornyezet szamara elérhets (publikus) tulajdonsagaira hivatkozhassunk, méashogy
megfogalmazva megvaltoztathassuk a behatolé vagy mas objektumok bels allapo-
tat. Konnyebben elképzelhets, ha tugy tekintiink ra, mint egy konkrét kapcsolora,
melyet ha atkapcsolunk, valamilyen eseményt vagy eseményeket indithatunk el (mint
egy villanykapcsolo).

JelentGsége akkora, hogy gyakorlatilag j és régi jatékokban egyarant hasznal-

jak. Triggerekkel valosithaté meg egy mozgasérzékelss ajté szimulédcidja, egy scrip-
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telt event (esemény) elinditasa, ebbdl adodéan mondhatjuk azt, hogy a legtobb,
valamilyen torténéshez kothetd, ezaltal 1étrejovs esemény (mely akar lathato, akar
lathatatlan, hattérben zajlo is lehet) triggerelt esemény, ugyanis valaminek hatésara

hajtodik végre feltételesen. Lasd a [3, 4. fejezet] és a 22. abran.

ject _Component _Terain Window _Help.

22. abra. Trigger

Miikodésének konkrét bemutatasdhoz tekintsiik meg a kovetkezs scriptet. Ezt
egyszertien drag & drop modszerrel (bal egérgombot nyomva tartva elengedni a

kivant objektum felett) hizzuk arra az objektumra, amely a triggeriink.

using UnityEngine;

using System. Collections
public class Scriptl : MonoBehaviour {

public bool b=true;
/xeqy b bool tipusu wvdltozdénk van, mely igaz értéken dllx/
void OnTriggerEnter ( Collider other){
if (other .name—"First_Person_Controller"){

Script2 s;
s=other.gameObject . GetComponent<Script2 > () ;I
s.b=this.b;
/%

Ez a metodus akkor fut le, amikor
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eqy tetszdleges colliderrel
rendelkezd objektum behatol

a scriptet tartalmazo objektum
colliderébe. Itt a megfeleld kezelés
érdekében szikséges meguizsgdlnunk ,
hogy az az objektum hatolt—e be,
amelyikre a feladatunk
szempontjdbol figyelnink kell.
Ekkor meghivjuk azt a Script2—t,
ami a behatolo objektumon wvan,
majd meguvdltoztatjuk a b nevd
attribitumdt (tulajdonsdgdt) a
sajdat értékiunkre

*/

}
void OnTriggerExit(Collider other){

if (other .name—"First _Person_Controller"){
Script2 s=other.gameObject. GetComponent<Script2 >():
s.b=!this.b;
/%
Ez értelemszeriden eqy behatolo
objektum elhagydsakor fut le,
mely lehet , hogy épp az eldzdleg
behatolo wvolt, de
az 1s lehet, hogy egy régebben
behatolt objektum. FEzért
fontos itt is meguvizsgdalni, hogy
az hagyta—e el
az objektumot, amelyikre mi
gondolunk .
Ezutan az eldzdlegq meguvdltoztatott
tulajdonsdgat ellentétes

értékdre dallitottuk .

*/



A behatol6 objektumnak a trigger szempontjabol teljesen mindegy a felépitése,
csupan az a fontos szamara, hogy a feltételvizsgalatkor a neve megegyezzen a vizs-
galt névvel, valamint szaméara elérhets (publikus) legyen az az attributum, melynek
értékét at szeretné allitani a sajatjara. Ezaltal az egyetlen, miikodéshez sziikséges

dolgot fog példankban tartalmazni ez a kod:

using UnityEngine;

using System. Collections;

public class Script2: MonoBehaviour {

public bool b;

/xa mezd, melynek értéke behatoldskor
megkapja a trigger értékét, majd
kilépéskor az ellentétes értéket kapja

meg

*/
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