A Blender kihasznalasa (2. rés2)
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Utols6 teendbéként készitsik el jatékunkat a Blenderben.

indenekel6tt fel szeretném hivni a figyelmet a

CD-mellékleten talalhaté programra, amelynek

segitségével a Blender 2.23-as valtozataban létre-
hozott objektumainkat szoveges formaba menthetjiik. Korab-
ban mar szoltam az UV koordinatak mentésére készitett
programrol, ennek tovabbfejlesztését most olvasdink is hasz-
nalatba vehetik. A program alkalmas arra, hogy mentse a
jelenetben taldlhaté targyak pontjait, siklapjait, normalvekto-
rait és természetesen a textiirakoordinatakat is. A forraskod
elején megjegyzésben lathato a kimeneti f4jl formatuma.
A program a fajlokat a defpath véltozéban megadott konyv-
tarba menti. Hasznalatdhoz el6szor be kell toltentink a
SHIFT-F11 billentytik hatdsara elébukkan¢ szévegszerkesztébe,
majd az ALT-P billentytikombinaciéval elindithatjuk. Ameny-
nyiben sikeresen lefutott, a meghatarozott konyvtarban meg-
talaljuk a mentett objektumokat, amelyeket késébbi felhasz-
nalas céljabdl tovabb is alakithatunk.

A jatékterv

Ezek utan kezdjiik el a jaték elkészitését. Egy-egy jaték
vagy barmilyen mas program elkészitésének elsG lépése
mindig a tervezés. Meghatarozzuk, hogy mit kell tudnia

a jatéknak, hogyan kell miikodnie. Els6 egyszerd jatékunk
miikodése abbodl fog allni, hogy a jatékos altal iranyithato
figurat a palya elejérdl el kell juttatnunk a palya taloldalan
talalhato kijarathoz, anélkiil, hogy kozben leesnénk a padlot
képezd sikrél vagy valamelyik fel-le mozgé ,kalapacs” ala
kertilnénk. A jatékos a kurzormozgaté billentytikkel irdnyit-
hato, és kapcsolatba keriilve az all6 akadalyok egyikével,
azzal rugalmasan titk6zik, majd arrébb pattan. A jatékos
dolgat nehezitik a palyan talalhat6 fel-lemozgé kalapacsok,
amikkel érintkezve a figura életét veszti, és a jaték véget ér.
Kiegészitésként még hatarozzunk meg annyit, hogy a jaték
kezdetét egy forgd, majd lefelé esé START GAME felirat jelzi,
mig a végét egy GAME OVER felirat és egy You WIN felirat,
amelyek forgas utan Gjrainditjdk a jatékot. Természetesen

a Start felirat nem fogja tjrainditani a jatékot.

A fentiek alapjan mar tudjuk, hogy milyen targyakra lesz
sziikségiink. Készitsiink egy kockat, amit a hosszanti tengelye
mentén méretezziink at. Ez lesz majd a kalapacs. Készitstink
egy tjabb kockét, ezt azonban hagyjunk meg eredeti méreté-

ben, hogy a jaték soran megkiilonboztethessiik a kalapacsoktol.

Ez a targy lesz — a sokszorositds utan — az 4ll6 akadaly. Készit-
stink két siklapot: az egyik lesz a palya padldja, amin a figura
mozoghat, a masik pedig azért fontos, hogy érzékelhessiik azt,
amikor a figura elhagyja a padlot és lefelé esve 6sszetitkozik
ezzel a masik siklappal. Ezt a konnyebb elképzelhetdség érde-
kében tengernek vagy lavanak nevezhetjiik, igy biztosan tud-
juk, hogy karos lesz a jatékfigura egészségére.

Sziikséguink lesz még egy jatékfigurara is. Az egyszertiség ked-
véért most készitsiink egy gombot, aminek az egyik vizszintes
tengelye mentén hiizzuk ki néhany pontjat. Ez a par kiallo
pont lesz majd a figura ,orra”, ebbdl tudja majd a jatékos
meghatdrozni a haladasi iranyat.
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Az utolsé elkészitend§ targy a kijaratot jelképezi. Ennél az ol-
vaso képzelGerejére bizom a formai dolgokat, elegendd akar
egy Gjabb kocka vagy gomb is, de lehet egészen bonyolult for-
mat is alkotni. Az én példamban egy boltives kaput készitettem.
Elkészitettiik tehat a tervet, megalkottuk a szerepléket, most
mar csak a mikodést kell vazolni, miel6tt a jaték logikajat a
Blender jatékmotorjanak a segitségével megvaldsitanank.
Nagy vonalakban arrél van sz6, hogy amig valamilyen felirat
lathaté a képernydn, addig a figura nem iranyithato a billen-
tytizettel, és a targyak sem mozoghatnak, tehéat az 6sszes
mozgo targynak a jatékmotorban egy valtozora lesz sziiksége,
amibdl tudomast szerezhet a jaték allapotarél. Amikor azonban
semmilyen felirat nem szerepel, akkor a jaték figyeli a billen-
tytizetletitéseket, igy mozgathatjuk a figurat. Harom targgyal
utkozhetiink. A padlé alatti ,tengerrel”, a ,kalapacsokkal” és a
kijaratot jelképezé kapuval. Amikor a figura a kapuval titkozik,
megjelenik a YOU WIN felirat, majd elindul egy szamlal6, amig
a felirat felfelé mozog, majd egyhelyben megall. A meghataro-
zott szamérték elérése utan a jaték elolrdl kezdédik. Amikor

a figura egy ,kalapaccsal” vagy a ,tengerrel” titkozik, szinte
ugyanez a folyamat jatszodik le, csak a GAME OVER felirat jele-
nik meg. A jaték kezdetén megjelenik a START GAME felirat,
meghatarozott ideig forog, majd a masik szamlalo elindita-
saval lefelé mozog. A figura és a kalapacsok mozgasa a jaték
allapotat jelz6 valtozoéhoz van kétve, csak annak igaz értéke
mellett kell figyelembe venni.

Azt is tudjuk, hogy a kalapacsoknak pattogniuk kell, ez azon-
ban az el6z6 részek figyelmes elolvasasa utdn mar nem okoz-
hat gondot. Tehat hozzuk létre a targyat, adjunk meg dinami-
kus anyagtulajdonsagokat, az titk6zés esetére pedig egy moz-
gatderdt, amellyel az eredeti magassagaba pattanhat vissza.
Hogy ne kelljen minden ilyen veszélyes targyat Gjbol 1étrehoz-
nunk, a SHIFT-D billentytikkel készitsiink réla masolatokat.

A masolatokat mozgassuk el a helytikrdl, majd az utoljara
létrehozottnak adjunk mas tulajdonsagokat, és errdl szintén
készitstink masolatokat. Erre a 1épésre azért volt sziikség, hogy
a jatékos dolga ne legyen olyan egyszert: mas tulajdonsagok
esetén ugyanis mas sebességgel fog pattogni az akadaly.

Végtelen ciklus

Ha (aktiv és utkozik(padld)) akkor
er8hatds_felfelé

Ha (uzenet = "ok") akkor
aktiv := hamis

Ciklus vége

Miutan minden mozgé akadalyt elkészitettiink, helyezziik el
Gket a palyan. A mozgasukat vezérlg logika az 1. képen lathato.
A jobb érthetdség kedvéért az 1. listin egyszerd nyelven
megfogalmazva lathatjuk a vezérlés logikajat.

Most kovetkezzen a jatékfigura vezérlésének a megvalositasa.
Sziikségiink lesz egy logikai tipust tulajdonsagra, amit
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1. kép A kalapécs logikaja

nevezziink active-nek. Ennek igaz értéke jelzi azt, hogy a jaték
fut és a figura iranyithat6. Tovabba a tulajdonsagot lekérdezd
Propety érzékelGre is szitkségiink van. Ezek mellett termé-
szetesen négy billentytilenyomas-érzékel6t is 1étre kell
hoznunk, mindegyik kurzormozgaté gombhoz egyet-egyet.
Ezeket a Keyboard tipust valasztva készithetjiik el. Ne felejtsiik
el a megfelel§ billentytiket beallitani. Az {itkozések kezeléséhez
készitsiink még harom titkdzésérzékeldt is (Collision), ezeknél
anyagtulajdonsagként a kapu, a kalapacsok és a ,tenger” anya-
gat adjuk meg. A mozgas megvaldsitdsahoz természetesen a
mozgas tulajdonsagaira haté Motion hatast kell létrehoznunk,
szam szerint négyet. A gyorsitashoz és a lassitdshoz (amelyeket
a fel és le nyilakhoz rendeliink hozza) egyet-egyet; ezeknek a
LinV értéke fontos, itt adjunk meg 1-et, valamint -1-et az els§
koordinata szerint. A jobbra és balra nyilakhoz a Z tengely
korili elfordulast kell meghataroznunk, tetszés szerinti érték-
kel, de ne felejtsiik el bekapcsolni a Loc kapcsolokat. Ezek a
bedllitasok a 2. képen lathatok.

Tudjuk, hogy a targynak csak akkor szabad mozognia, ha a jaték
futdsa megengedett, vagyis ha az active tulajdonsag igaz. Vala-
hogyan ezt a tulajdonséagot is be kell allitanunk, tehat a kezdd-
értékét allitsuk hamisra, és hozzunk létre egy 1j érzékel6t,
Message tipussal. A Subj: mezében adjuk meg a start szocskat,
mert a késGbbiekben ez az iizenet fogja jelezni a jaték indulasat.
Az tizenetet majd a START GAME szoveg kiili a jelenet minden
aktiv szereplGjének. Ehhez az tizenethez egy tulajdonsagbeallito
hatasnak kell tartoznia, ami az active értékét igazra fogja allitani.
Most kévetkezhet az titkdzések kezelése. Amikor a figura a
kalapaccsal vagy a ,tenger”-rel titkozik, egy tizenetet kell
kiildentink a jaték végét jelzé szovegnek. Ez az tizenet legyen
mondjuk ,gover”, vagyis hozzunk létre egy tizenetet (Message)
és a Subj: mezdbe irjuk be a ,gover” szot.

Hasonl6 médon oldjuk meg a kapuval val6 titkozést is. Annyi
kiilonbség azért van, hogy az tizenetet nem a kapunak kiild-
juk, hanem a You WIN feliratnak, és értelemszertien mas lesz
az tizenet targysoraban szereplG szoveg is.

Inudhat a jaték

Alétrehozott elemeket még ssze kell kotni egymassal. A bil-
lentytizeteseményeket AND kapcsolatba kell hozni az active
tulajdonsagot érzékelS elemmel, igy biztosithatjuk, hogy csak

a megfelel idében tudjuk mozgatni a figurat. A kezdetet jelz
érzékel6 kimenetét egy OR logikai kapcsolaton keresztiil kap-
csoljuk a tulajdonsag beallitasdhoz. Az titkozéseket csak a jaték
futdsa soran kell figyelembe venniink. Itt OR logikai kapcsolatot
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2. kép Gyorsités és fordulas

hasznélhatunk.
Kovetkezhet tehat
a kezddiizenet
megvalOsitasa.
Sziikségiink lesz
egy Timer tulaj-
donsagra, ennek
a kezdgértékét allitsuk nullara. Két értékvizsgalatot kell
elvégezniink a vezérlés soran: az egyik szerint, amikor az

kamera sikjaval parhuzamos tengely mentén egy kicsit el kell
forditanunk. Itt szandékosan nem adtam meg, hogy mennyi
legyen az a ,kicsi”, célszerti kikisérletezni, azt is figyelembe
véve, hogy hanyszor szeretnénk korbeforditani a szoveget,
miel6tt lefelé mozogva kiiszna a kamera latoterébdl. Tehat egy
Property érzékel6nek a tipusat allitsuk Interval-ra, és adjunk
meg két értéket. Ehhez egy OR kapcsolattal kapcsoljunk hozza




Id&:=100

Végtelen ciklus

Ha ( Id&>1 és Idb<20) akkor
szdveg_mozog_fel

Ha ( Id& > 40 ) akkor
jaték_ujraindul

Novel ( Id8 )

Ha ( uzenet ("win") ) akkor
Idé:=0

Ciklus vége

egy Motion hatast, igy a megfelel§ értékek beallitasa utan a
szoveg mar képes lesz a kezdeti forgasra. A lefelé haladashoz
szintén az értéktartomanyt kell vizsgalnunk; hozzunk létre

egy masik ugyanilyen érzékelSt, majd kapcsoljuk hozza egy
ajabb Motion hatdshoz és egy Message hatdshoz is. A mozgas
mértékét szintén tapasztalatunk alapjan tudjuk majd megal-
lapitani, de ne felejtsiik el ennek a masodik értékvizsgalatnak
az als6 hatarat nagyobbra allitani, mint amekkora az els6ként
beallitottnak a fels¢ hatara volt. Amennyiben ezt elmulasztjuk
megtenni, a szoveg a forgassal egyidében fog mozogni, ezt
viszont most nem szeretnénk. Az tizenet targya legyen ,start”,
ezzel jelezziik az aktiv tevékenységre képes targyaknak, hogy
a jaték elkezddott.

Az eddigieket figyelemmel kisérve odaig jutottunk el, hogy a
jaték kezdetén van egy forgd, majd leesé START GAME felirat, s
ezutan irdnyithatjuk a figurat. A kalapacsok fel-le mozognak,

és amikor a figura alajuk keriil vagy leesik a palyarol, tizenetet
kiildtink valamelyik masik targynak. Amikor a figura a kapunak
utkozik, a jatékmotor felhasznalasaval szintén tizenetet kiildiink.
Mint latjuk, mar nem maradt sok dolgunk. Az iitkozésekkor
keletkez§ tizeneteket a megfelel§ helyen fel kell dolgozni.

A ,win” lizenetet a YOU WIN feliratnak kell értelmeznie. Az
tizenet hatasara fel kell bukkannia, majd révid vérakozas utdn
Gjra kell inditania a jatékot. A felbukkanast konnyen megold-
hatjuk agy, hogy a jaték kezdetén a szoveget a pélya alatt
helyezziik el, és az tizenet hatasara egy id6zit6 értékét valtoz-
tatjuk meg. Ezutan, amig az id6zit6 egy bizonyos tartomanyon
beliil tartézkodik, a széveg felfelé mozog; majd egy masik
értéktartomanyba belépve a jaték elolrdl kezdddik. A dolgok
gyakorlati oldalat nézve: hozzunk létre egy Timer tipusu tulaj-
donséagot a szoveg szamara. Ennek a kezdGértékét allitsuk
mondjuk 100-ra, igy elkeriilhetjiik, hogy mar a jaték kezdetekor
felvegye azokat az értékeket, amikre csak késébb lesz sziikség.
Hozzunk létre két értéktartomany-érzékelSt Property — Inter-
val, és a Prop mezdben adjuk meg az id6zit§ azonositdjat.

Az els6 érzékelési tartomanya legyen példaul 1-20, ez fogja ve-
zérelni a mozgést, és egy OR kapcsolaton keresztiil kapcsoljunk
is hozza egy mozgasra vonatkoz6 hatdselemet. A mozgas jel-
lemzdi ugyanazok lehetnek, mint az el6z6 felirat esetében.

A masik érzékel6 alsé hatdrat allitsuk negyvenre, a felsé hatarat
pedig 99-re. Talan érthetd, hogyha itt a felsé hatart 100-nal
nagyobbra allitottuk volna, mar a jaték kezdetén véget érne

a miikodése, mert az id6zit6 kezdGértékét 100-ra allitottuk.

Az elsé vizsgalat fels6 hatdra és a masodik vizsgélat als6 hatara
kozotti kiilonbség (esetiinkben ez az érték 20) adja meg azt az
id6t, amig a felirat nem forog, és még a jaték sem indul dGjra.

Itt figyelni kell arra, hogy a forgas befejezésekor a felirat a meg-
felel§ elforduléssal jelenjen meg.

A jaték Gjrainditasdhoz egy Scene tipust hatas kell az érzéke-
16h6z kapesolni, majd ki kell vélasztani a legdrdiil§ listabol a
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Restart tételt. Most mar minden rendben is volna, ha a felirat
valamilyen médon tudomast szerezne arrél, hogy mikor is
kellene elkezdenie a mozgast.

A megoldas az lesz, hogy egy Message érzékel6nek beallitjuk

a targy mezGjében a ,win” szécskat (amit a figura—kapu-iitko-
zéskor majd a jatékfigura kiild a jelenetben résztvevSknek),

és egy OR kapcsolat segitségével egy olyan hatdst kapcsolunk
hozz4, ami valamilyen tulajdonsagot allit be. Ennek a targynak
az egyetlen tulajdonsaga az iddzit6 értéke, vagyis ezt nullara
kell beéllitanunk. Ezzel elérjiik, hogy a kapuhoz érve az id6zit§
nulla értéket kap, majd folytatja természetes miikodését, vagyis
az értéke novekedni kezd. Egy és htsz kozotti értékek kozott

a szoveg felfelé mozog, ezutan 20-40-ig nem torténik semmi.

A negyvenes értéket elérve a jaték a Scene hatas miikddése
miatt elolrdl kezdédik. A fentiek megértését segiti a 2. lista.

A jatékos megsemmisiilésekor ugyanezt a vezérlést kell meg-
valositani, csak ebben az esetben a GAME OVER felirathoz kell
hozzarendelni a megfelel§ elemeket, és az tizenet targysoraban
a ,win” szoveg helyett a ,gover” szovegnek kell szerepelnie,
hiszen — mint kordbban mar beéllitottuk — a kalapaccsal vagy

a ,tenger”-rel titkdz6 figura ezt az tizenetet kiildi a jelenet
résztvevdinek.

Nos, ennyi lenne egy egyszerd jaték elkészitése a Blender
jatékmotorjanak a felhasznalasaval. A jatékot a P billentytivel
indithatjuk el, és maris észrevehetjiik eddigi munkank elsé
szépséghibajat. Lathato, hogy minden fehér szinben és arnyé-
kolas nélkiil jelenik meg. Ha a megjelenitést a D billentytivel
el6hivhaté mentibdl valasztva drnyékoltra valtoztatjuk, és igy
inditjuk el a jatékot, latjuk, hogy ettdl sem lett jobb a helyzet.
Nos, ha figyelemmel kisérték a sorozat korabbi részeit, nem fog
gondot okozni a feliileti mintazatok elkészitése. Sziikség is lesz
e munka elvégzésére, ugyanis a Blender csak ilyen mintazatok-
kal ellatott targyakat jelenit meg latvanyosan a jatékmotor
elinditasa utdn. Ezt a 1épést sajnos nem célszerd a teljes vezér-
1és és a kornyezet kialakitdsa utan elvégezni, mert igy elveszit-
jiikk azt a lehetdséget, hogy a masolatként keletkezett targyak-
nak mar megvan a mintazata és minden egyéb tulajdonséga is.
Ha most szeretnénk elkésziteni a mintazatokat, akkor azokat
minden targyon kiilon kellene beallitanunk. Ez véleményem
szerint felesleges lenne, létezik mas megoldas is. Ahhoz, hogy
a mostani munkank se vesszen karba, nem kell teljesen el6lrél
kezdeni mindent, elég, ha minden masolatbdl csak egyet ha-
gyunk (egy kalapacsot és egy allé akadalyt), majd ezeket min-
tazatokkal ellatva megismételjitk a masolatok készitését és
elhelyezését.

A mintazatok

Természetesen a jaték még nincs befejezve, de a célom nem

is ez volt, hanem az, hogy bemutassam egy j6l hasznélhato
modellezd és animacids program képességeit, olyan eszkézoket
és modszereket adva az érdekl6dSk kezébe, amelyek nem
csupan szérakoztatd és unalomizs tevékenységre alkalmasak,
hanem az egyéni Onkifejezésre is.

A tovabbiakra nézve sok-sok jo Otletet és az alkotds 6romét
kivanva btcstzom.

Féabién Zoltan (dzooli@freemail.hu, dzooli@yahoo.com)
27 éves, jelenleg programozdként dolgozik.
Szabadidejében szivesen kirandul, tarazik. Emellett
szeret rajzolni, érdekli a 3D-grafika és a Linuxszal

- kapcsolatban minden olyan program és program-
nyelv, amit még nem ismer vagy nem probalt ki.
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