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Bevezetés

Ez a lefrds azért sziiletett meg, mert mdr til sok helyrdl kérték, hogy csindljak ezt-azt, tobben kérdezték, hogyan
miikodik az objektumkészités. Nos szdmukra jé hir: nem misztikum.

BVE modelleket barki gyarthat. Nem kell hozzd mds, mint egy kis tehetség és a modell bonyolultsdgatdl fiiggd
mennyiségli id8. De ne riasszon el senkit sem, ha ez a leirds bonyolultnak t{inik vagy hossziinak. Nem lehet par perc
alatt megtanulni modellezni. Az itt leirt példdkat nagyon ajanlott begépelni (vagy Ctrl-C — Ctrl-V technikdval
bemadsolni a Jegyzettombbe), majd megnézni Structure Viewerrel. Csak igy lehet megérteni, melyik parancs mit
csindl, hogyan miikodik.

Ha valaki mégis ugy gondolja, hogy a Jegyzettombos verzié til durva neki, annak ajanlom figyelmébe a 3D-s
tervezd programokat, nagyon sok ingyenes és jol hasznalhat6 alkalmazds van, le kell tolteni ezeket a webrdl. Ez a
leiras viszont nem tér ki arra, hogy ezekkel a programokkal hogyan kell modellezni. Ennek t6bb oka is van: egyrészt
minden tervez8program mds (az alapoktdl eltekintve), masrészt ezek miikddése viszonylag bonyolultabb, hogy ebbe
a lefrdsba beleférjen. Ehhez is segitséget lehet taldlni a neten. Ha mégis ezzel terveznél, akkor egy fontos dolog: a
modellt DirectX (.X) formitumban kell elmenteni, mert a jaték csak ezt a formdtumot tdmogatja a B3D és a CSV
mellett. Rdadasul, az .X modelleket csak a BVE tdjabb (4.x) verzidi tdmogatjak, igy ha a 2.6-os verziéhoz palyat
épitdkre is gondolnank, akkor sajnos a szdmukra a modelliink mit sem fog érni.

Tehat ha felkésziiltél, vagjunk is bele!

Mi kellhet még?

Ez att6l fiigg, milyen modellt készitiink el. Ami mindenképpen j6l johet: a Structure Viewer (ez letolthetd a BVE
honlapjardl — a 2.x-es verzié mar exportdlni is tud DirectX formdtumba, amit szerkesztdprogrammal meg tudunk
nyitni). Aztdn egy jellegrajz vagy tervrajz is jol jon, lehetdleg minél pontosabb legyen. Egy szdmol6gép is elkél
majd a koordinatdk szdmoldsdhoz. A modell textirdzasahoz fényképek, lehetbleg szembdl fényképezve (tehdt ne
szogbdl). A fényképek ne legyenek se til sotétek, se nagyon vildgosak, se életlenek; mindenkinek beldtdsira bizom,
milyen mindséget taldl elfogadhaténak. Annyit azért eloljaréban, hogy a tdvolban elhelyezendd objektumoknak nem
sziikséges részletgazdagnak lennie, azonban azok a tdrgyak, amik a sinek mellett lesznek, nem art j6 mindségii
textirat szerezni. Ha valami folytdn mégsem sikeriil fot6textirdkhoz hozzajutni, megteszik pl. a Paintben megrajzolt
abrak is. Arra azért ez utébbi esetben is vigydzzunk, hogy ne legyen nevetséges a BMP, és lehet6leg azért minél
jobban kozelitse a valésdgot (mar ha valds objektumrdl van szé). Hangsilyozom: a modell értékét elsdsorban nem
az hatdrozza meg, hogy fotétextirdval van-e elldtva, hanem az, hogy maga a modell hogy néz ki. Ezalatt azt értem,
hogy mindenki képzeljen el egy olyan autét, aminek minden oldala négyzet alaki. Ugye furcsa, hogy szembdl

ranézve a modellre a motorhdztetd és a szélvédd egyvonalban van...



Geometria

Nézziink bele egy kicsit a matematika konyvbe, a geometria cimszéndl! Ezeket a fogalmakat fontos megérteni, sot
megtanulni, de remélem, nem okoz majd problémat. Mindazoktdl, akik matematikdval foglalkoznak, elnézést kérek,

ha a definici6k nem pontosak, s6t kicsit ,,butdk”.

Tér: mivel a jaték a 3 dimenzids térben folyik (értsd te is a 3d-s térben élsz), ezért fontos megérteni. Ez tudom, hogy
trividlis, de ha korbenézel most a szobadban, mit 14tsz?! 3 dimenzids targyakat. Azonban a targyak nem lathatéak
teljes egésziikben. Ezalatt azt értem, hogy hidba latod a monitorod képernydjét, ebbdl a szogbdl nem latod a hatuljat,
vagy példaul nem latsz a hatad mogé. Ez utébbi azért van, mert a tdrgyak nem esnek a lat6szogedbe (kevesebb mint
180 fok). Rdaddsul vannak tdrgyak, amiket (mozdulatlan fej- és szemdlldssal) élesen latsz, vannak, amik
homélyosan, de azért megjelennek a ldtémezddben, és vannak, amit egydltalin nem latsz. Ez ugyanigy van a
jatékban is, lesznek olyan pontok, ahova nem érdemes tirgyat tenni, vagy a tdrgynak nem érdemes olyan

részletesnek lenni.

Pont és vektor: a térben minden pont tavolsagat/helyét meg tudjuk adni a kiinduldsi pontbdl 3 szam segitségével.
Ezt a rendezett szamharmast roviden az aktudlis pontbdl a végpontba huzott szakasz (vektor) koordindtdinak fogjuk

hivni.

Koordinatak, koordinatarendszer. A BVE modelleknél a normél Descartes-koordindtarendszert hasznaljuk, amit
az abran lathatunk. Képzeljiik el magunkat olyan poziciéban, hogy ezt a 3
egymdsra merdleges szines vonalat latjuk, és a metszésponton &llunk.
Ekkor a zold Z-vel jelzett egyenes irdnya lesz a menetirdny, tehét a sinek is
ilyen irdnyban futnak. A piros X jelenti a bal-jobb irdnyitottsdgot. A kék Y

a fel-le-t. Ahogy az elézdekben emlitettem, egy pontot ebben a

rendszerben 3 szdm hatdroz meg: (X,Y,Z). A (0,0,0) szdmhdrmast az
origbnak hivjuk. Tekintsiik ezt most a talpunk kozepének (ha két labon

allunk). A szdmok valés szdmok, lehetnek negativak, pozitivak, és 0. Ha

v B e . az X értéke negativ, az azt jelzi, hogy a kezddponttdl (origd=talp kozepe)
balra helyezkedik el a pont, ha pozitiv, akkor jobbra. Az Y értéke ha pozitiv, akkor a fold felett van (pl. 1.7-1.8
esetén mondjuk szemmagassdgban), ha negativ, akkor a talpunk alatt. Mieldtt mindenki azt hinné, hogy ennek nincs
értelme, tiltakoznék. Igenis van! Ha eljutsz majd a Translate parancsig, maris meglatod az értelmét. A Z érté€két mar
ki is lehet taldlni: ha pozitiv, akkor a fejiink el6tt van a pont, ha negativ, akkor az origd mogott, tehat a hatunk
mogott. Egy targy elkészitésekor (joesetben!) felmeriil majd a kérdés: origokezdetii vagy origokozéppontii legyen a
targy (sajat elnevezések). Az eldbbi esetben a targy legeliilsé pontja (tehdt amit szembdl latunk, pl. egy mozdony)
legfeljebb az origd, de inkdbb mogotte van, tehat a Z koordindtdk nemnegativak. Ez akkor hasznos, ha olyan targyat
készitiink, amit feltehet6leg kés6bb nem forgatva helyeznek el a palydban, ilyen pl. egy mozdony a sinen. Ez azt
teszi, ha én azt mondom, hogy a tirgy eleje, pl. 250 méternél legyen, akkor az ott is lesz. Ellentétben az
origbkozponti esettel. Ilyenkor a tirgyat dgy készitjik el, hogy a kozéppontja kb. az origé legyen. Ez

kozéppontosan szimmetrikus targyak esetén jol jon, pl. fak vagy egy emeletes haz. Ilyen esetben a hdz tengelye nem



tolédik el az origébol forgatds esetén, viszont ha pl. egy 20 egység hosszu hdzat igy készitiink el, akkor az eleje —10-
nél lesz. Meglatas kérdése, hogy melyiket alkalmazzuk, de azért gondoljunk majd a palyakészitokre is!

Akkor gyakorlasnak itt van par koordindta, mindenki gondolja végig merre taldlhat6 a pont (origénak tekintsiik
megint a talpunk kozepét) — megolddsok a leirds végén. Hangsilyozom, ezt elemi fontossdgi megérteni!

1.feladat

a, (0.3, -0.5, 2)

b, (-2.1,0,4)

c,(1,1,-3)

d, (0, 1.5,0)

Nem irtam, de gondolom mindenki kitaldlta a szdmok méterben értenddk, tehat pl. a 0.2 20 centimétert, az 5 5

métert jelent.

Vonal
Egy szinttel feljebb lépiink. Vannak pontjaink, 6ssze tudjuk kotni 6ket. Két pontot, ha 0sszekotiink, kapunk egy

szakaszt (vonalat). Ez egyszerti.

Feliilet, sik
Jeloljiik a pontokat rendre Py, Py, P,,..., P, —nel. Ha ezeket tgy kotjiik 6ssze, hogy Py-Py, Pi-P»,..., P,-Py akkor egy
feliiletet kapunk. Természetesen nem mindegy, hogy milyen sorrendben kotjilkk ssze a pontokat. Itt egy példa 4

pontra:

Tehat lathatjuk, hogy a ugyanazokra a pontokra mas-mds 6sszekotéssel mas-mas
abrat kaptunk. Természetesen 4 pontra nem csak ez a két alakzat johet ki, lehet

prébalkozni.

Ezeket a sikbeli feliileteket poligonnak hivjuk (tehdt sokszogek). Arra nincs

kikotés, hogy egy poligon hany pontbdl dllhat, de azt gondolom mindenki belatja,
hogy minimum 3-bdél. Rdaddsul a BVE megjelenitésénél litni fogjuk, hogy
bizonyos konvex-konkdv Osszekotéseknél nem a vart eredményt kapjuk. Csak
emlékeztet6iil: konvex az a sikidom, melynek barmely 2 pontjat Osszekotd
szakaszt tartalmazza a sikidom (14sd a fenti négyzet). Konkdv: ami nem konvex (Id. a ,,homokorat™)
A sikot nem definidlndm, mindenki tudja, hogy példaul egy gila (piramis) csticsai nem esnek egy sikba, viszont pl.
egy asztalon fekvd papirlap mind a 4 sarokpontja (természetesen az 6sszes pontja is) egy sikban vannak. Lényeg, két
egymadssal szoget bezaré feliiletet mindenképpen majd kiilon feliiletként kell 1étrehozni.

Ezzel végeztiink is, mér csak annyit kell tudnunk, hogy feliiletekbdl tudjuk 6sszerakni a testeket (objektumokat).

Végre modellt készitek...

Eldkésziiletnek inditsuk el a Structure Viewert (SV). Ez fogja megjeleniteni az elkészitett objektumot. Néhdny sz6t a
kezelésérol, tényleg roviden: ha rdhizzuk az SV ablakdra a modellfdjlt, akkor megnyitja. A Fel/Le ill a
PageUp/PgDown billentytikkel tudunk kozeliteni/tdvolitani (zoom). Az egér bal gombjit lenyomva tartva az egeret

mozgatva forgathatjuk az objektumot. Ha a jobb gombot lenyomva tartjuk, és az egeret mozgatjuk, akkor pedig az



objektumot athelyezhetjiik. Fontos: ez csak a megjelenitésre vonatkozik. F5-tel djrafrissithetjilk az ablakot, Del-lel

kitorolhetjiik a képet. Ennyit a kezelésrdl, haszndlat kozben konnyebb rajonni a mikéntre.

Kéttéle szoveg modellfijl 1étezik a BVE-hez: a régi tipusi B3D és az tijabb CSV. Nagy kiilonbség nincs koztiik, st
4t is lehet konvertdlni az egyiket a masikba. En jobban szeretem a B3D tipust, tgyhogy erre térnék ki, de az

internetrdl letdlthetd programmal 4talakithatjuk az egyik formatumu f4jlt a masikba és vissza.

Nyissuk meg a Jegyzettombot! Minden parancsot kiilon sorba frjunk! Ha megjegyzéssel akarjuk tarkitani a f4jlt,
akkor azt a ’;’-vel tehetjik meg. A pontosvessz6 utdn taldlhaté szoveget a program nem veszi figyelembe. Itt

jegyzem meg, a program nem érzékeny a kis-nagybetiikre, azaz a vertex és a VERTEX ugyanazt jelentik.

Akkor els6 korben, hozzunk 1étre egy sima, négyszdget (legyen trapéz) veliink szemben. Ehhez gépeljiik be

;e1sé BVE objektumom
;készitette: EN
[MeshBuilder]

Vertex -1,2,0

Vertex 1,2,0

Vvertex 2,0,0

Vertex -2,0,0

Face 0,1,2,3

Color 255,0,0

Mentsiik el elso.b3d néven, és a fent emlitett médon nyissuk meg a SV programmal. Ekkor ezt kell hogy lassuk:

=loixi| Rendben is van, trapézrol volt sz6, az lett. Az egér

File Wiew Help

segitségével jarjuk korbe (tehdt bal gomb lent tartva,
egér mozgatdsa) — egyszer csak azt tapasztaljuk,
hogy az objektum eltlinik. Nem kell megijedni, ez
egy egyoldalas poligon, de természetesen

megoldhato, hogy hatulrdl is lathaté legyen.

Akkor nézziik meg, mit is frtunk be. A f4jl elsd két sordt nem magyardzom, ez comment, ahogy emlitettem fent. Ide
be lehet frni a készité nevét, az objektum nevét, méreteit stb. illetve késébb ilyen commentekkel segithetiink

magunknak, hogy egy adott feliilet mit is ,,csindl” az egész objektumban (pl. ,,iitk6z0” vagy ,.tartaly” stb.)

A [MeshBuilder] parancs egy 1j szekciét jelent. Ez mondja meg a programnak, hogy most 1j feliiletet hozzon 1étre
a megadott pontokbdl. Azt is lehet, hogy tobb feliiletet hozunk 1étre egy MeshBuilder szekcidban. Erre akkor van
sziikség ha két feliilet egymadssal szdget zar be (nincsenek egy sikban), de vannak kdzos pontjaik. Nemsokdra erre is
latunk példat. Tovabb4 kiilon feliiletnek kell 1étrehozni olyan egy sikban levd feliiletet, ahol a konvex-konkav részek

miatt ezek a programban rosszul lennének Osszekotve, igy nem a vart végeredményt kapjuk. Ilyen pl. egy otdgu



csillag esetében, hidba esnek a csillag sarkai egy sikban és mondjuk meg a programnak milyen sorrendbe kosse

Ossze a pontokat, zagyvasdgot kapunk (ki lehet probalni).

Ezutin kovetkeznek a Vertex X,Y,Z parancsok. Ezek a pontok koordinitdit jelentik az origbhoz képest
(vertex=pont). A paraméterek a fent ismertetett koordindtdk. A pontok azonositdsa egyszerli szdmozdssal torténik.
Tehit a MeshBuilder sort kivetd elsé Vertex X,y,z sor azonositja a 0. (!) pontot, a kivetkezé az elsét, stb. gy
kiszamolhat6, hogy az utolsé pont szdma a 3-as. Altaldnossigban n pont esetén a pontok szdmozasa 0-t6l (n-1)-ig
terjed. Rendben, akkor mit is jelentenek a szdmok ? Aki megcsindlta és megértette az 1-es példat fentebb, annak
biztos nem fog gondot okozni ez: van a 0-s pontunk ami balra van —1 méterre, 2 méter magasan, és 0 méter mélyen.
Az 1-es pont jobbra 1 méterre, 2 méter magasan, 0 méter mélyen. A 2-es pont 2 méterre jobbra, 0 méter magasan (a
talajon) és 0 méter mélyen. Végiil a 3-as pont 2 méterre balra, 0 méter magasan (a talajon) és 0 méter mélyen. Le is
rajzolhatjuk magunknak egy papirra, és tényleg azt kapjuk, hogy a O a bal fels6 sarok, az 1 a jobb fels6 sarok, a 2 a
jobb alsé sarok, a 3 a bal als6 sarok koordinatdit jelenti.

Hogyan kotnénk 0ssze a lerajzolt pontokat, hogy a fenti képet 1dssuk? Egyszerii: a 0-1-2-3 egy lehetséges megoldas.
Természetesen jok az 1-2-3-0, 2-3-0-1, 3-0-1-2 (tehdt az Oramutaté jarasdval egyirdnyd) Osszekotések is.
Gondolhatnank: de hat gy is Osszekothetjilk hogy 0-3-2-1 stb, tehdt az 6ramutatd jardsaval ellentétes irdnyban.
Papiron ez rendben is van!

Lassuk akkor a B3D megjelenitését! Ki lehetett taldlni, az 6sszekotés sorrendjét a Face 0,1,2,3 parancs mondja meg.
Ez igy is van. Ezzel adjuk meg pontosan EGY, SIKBELI feliilet pontjainak Gsszekotési sorrendjét. Valtoztassuk
meg most akkor a 0,1,2,3-at pl. 1,2,3,0-ra, és nézziik meg az eredményt! Nincs véltozas, nem meglepd.

Akkor most véltoztassuk meg a 3,2,1,0-ra! Azt tapasztaljuk, hogy latszélag eltlint a feliiletiink. Ez azonban nem
igaz. Az egér segitségével jarjuk korbe az objektumot, és azt tapasztaljuk, hogy a hatoldalon ott van a feliilet. De
miért? Jogos a kérdés: azt kell tudni, hogy egy adott néz6pontbdl azok a feliiletek lathatéak a BVE-ben, amelyek
pontjainak az sszekotése az dramutato jardsaval azonos irdnyban tortént. Fontos, hogy ez fiigg az adott néz6ponttdl.
Ezért van az, hogy mig a normal esetben, ha az origé mogiil nézziik a trapézt, akkor a 0,1,2,3 6sszekotés megfelel az

oramutatd jardsanak irdnydval. Ha viszont forgunk, és a trapéz mogé keriiliink, ebben az esetben ez viszont ez

ellentétes az éramutato jardsdval, amint a képen is latszik.

A fekete nyilak a pozitiv X irdnyt jelentik

212 3
A felllet "el6tt" A fellilet "mdgott"

Most mar remélem érthetd miért ,.tlinik el” az objektum forgds kozben. Kérdés: nem lehet megoldani, hogy egy
feliilet mindkét irdnybdl lathaté legyen? Dehogynem, ekkor a Face parancs helyett a Face2 parancsot kell haszndlni,
melynek paraméterei ugyanazok, csak ez kétoldalu poligont hoz létre. Tessék kiprobalni!

Végezetiil mar csak egy parancs van amivel nem foglalkoztunk: ez a Color R,G,B. Ezzel az utasitassal lehet
kiszinezni egy adott feliiletet. Fontos, hogy egy adott MeshBuilder szekciéban l1étrehozott dsszes felillet ugyanezt a

szint kapja meg. Az R,G és B paraméterek rendre a piros, a z6ld és a kék szindsszetevoket jelentik, azaz ezekbdl az



alapszinekbdl keveri ki a program az adott szint. A 0 értéknél az adott szinb6l nem hasznal fel, 255 esetén pedig
teljesen belekeveri a végs6 szinbe. A kettd kozott fokozatosan van elosztva a mennyiség, igy kiilonboz6 értékekre
kiilonboz6 arnyalatokat tudsz kikeverni. A (0,0,0) pl. a fekete szint, a (255,255,255) a fehéret, a (255,0,255) a lilat
jelenti stb. Egy neked tetsz6 szin Osszetevdit konnyen megtudhatod pl. az MsPaint segitségével, méghozza a
Szinek/Szinek definidldsa meniiben az Egyéni szinek definidldsa gombbal érhetd el. Itt a jobb oldali panelen
kivalasztod a kivant drnyalatot és a program kiirja a piros/z6ld/kék osszetevOk értékeit. Ezeket feljegyzed, és ilyen
sorrendben frod majd be a Color utasitds utdn.

A Color utasitdsnak lehet egy negyedik paramétere, ezt Alpha-nak hivjak. Ezzel a paraméterrel a feliilet
»attetsz0ségét” lehet allitani, értéke ugyanigy 0 és 255 kozé esik. Minél kisebb az értéke, anndl atlatszébb lesz a
feliilet, 0-ndl nem is latszik. 255 esetén pedig egy matt, nem 4tlatsz6 feliilet jon 1étre. Ezzel kivaléan lehet pl.
ablakiivegeket 1étrehozni. Ha elhagyjuk a Color végérdl, az automatikusan 255 értéket jelent.

Na akkor most lehet és kell is jatszani az értékekkel!

Valtoztassuk meg a Vertex-nél a koordinatdkat, de csak ésszel (pl. egy 500 méter x 500 méter kiterjedésii feliilet til

nagy, egy 0.00005 x 0.00005 pedig tul kicsi) Adjunk a feliiletnek mds szint (legyen atlatszo stb)!

Lépjiink egy kicsit tovabb! Amint emlitettem, egy MeshBuilder szekcidéba
tobb feliiletet is 1étre lehet hozni, amelyek nincsenek egy sikban, egymadssal
szoget zarnak be, de vannak kozos pontjaik. Klasszikus példa erre a

satortetd, vagy a kinyitott konyv feliilr6l, amint ezen a sematikus dbrén is

lathato:
0 1 2
Ez sikban Kkiteritve igy néz ki a csticsok beszdmozdsival, a csticsok
szdmozdsa Onkényes. Remélem most mar mindenki tudja, milyen
sorrendben kell 6sszekotni a csticsokat: a bal oldali téglalapot 0,1,4,5 (az
1,4,5,0 ill 4,5,0,1 és 5,0,4,1 is j6 megoldasok), mig a jobb oldalit 1,2,3,4
5 4 3 sorrendben (vagy 2,3,4,1 /3,4,1,2 /4,1,2,3). Ha valakinek ez igy nem tiszta

annak javaslom vegyen el6 egy papirlapot hajtsa félbe és szdmozza be a sarkokat ill a félbehajtdsndl a fenti
sorrendben. Forgassa a papirt mint a fenti pirossal szinezett dbra és olvassa le a szdmokat az dramutatd jardsdval
egyezden. A fenti szdmsorrendet kell kapni.

Igy mar konnyti megirni a B3D fajlt is:

;satorteté BVE objektumom

;készitette: EN

[MeshBuilder]

Vertex -1,0,2

Vvertex 0,2,2

Vertex 1,0,2

Vvertex 1,0,0

Vertex 0,2,0

Vertex -1,0,0

Face 0,1,4,5

Face 1,2,3,4



Ccolor 255,0,0

A végeredmény pedig:
=bx

File view Help

Ha ezek megvannak, akkor itt van egy djabb feladatsor, amit ugyancsak ajinlott megcsindlni. Ha valakinek nem
megy, a leirds végén ott vannak a megolddsok, az alapjan gondolja végig mi az ami nem sikeriilt, és prébalkozzon
djra!

Feladat 2.

a, hozzunk létre egy olyan négyzetet, amelynek oldalai a Z és az Y egyenessel azonosak (azaz a YZ sikba esik).
Legyen a négyzet oldala 2,5 méter hosszd. Elhelyezkedése: a kdzéppontja legyen 0 méter magasan és 0 méter
mélyen! Mindkét oldalrdl legyen lathatd, a szine legyen narancs és legyen egy kicsit dttetszd!

b, készits egy templomtornyot vagy piramist (4 db egybevagd haromszogbdl all), a haromszogek alapja legyen 1.5
méter. A magassiga legyen 3 méter, a piramis aljdnak (legyen neki!) a kdzepe pont az origéban alljon. Mindkét

oldalrdl legyenek l4thatdak az oldalai. Fesd ki kékre, és legyen dttetsz6 (mondjuk 80-as értékkel)!

Komplexebb objektumok

Ha az el6z6 fejezeten sikerrel tdljutottunk, nézziink egy ,,0sszetettebb” tereptargyat! Olyat, amelyben nem tudjuk a
feliileteket egy MeshBuilder szekcidban 1étrehozni — példdul azért mert egydltaldn nincsenek k6zos pontjaik vagy a
a kiilonbozd feliileteket mads-mds szinnel szeretnénk elldni stb. Mi ilyenkor a teendd?! Egyszerii, ezeket kiilon
MeshBuilder szekcidba kell irni, egymads ald. Egy példa erre: egy dobogd, melynek eliils6 és hatsé oldala sziirke, a

tobbi oldala fekete lesz.

;Dobogb objektum
;Készitette: EN

[MeshBuilder]

Vertex -1.5,0,-0.5
vertex -1.5,0.4,-0.5
Vvertex -0.5,0.4,-0.5
vertex -0.5,0.7,-0.5
vertex 0.5,0.7,-0.5
vertex 0.5,0.4,-0.5



Vertex 1.5,0.4,-0.5
vertex 1.5,0,-0.5
vertex 1.5,0,0.5
Vertex 1.5,0.4,0.5
vertex 0.5,0.4,0.5
vertex 0.5,0.7,0.5
vertex -0.5,0.7,0.5
Vertex -0.5,0.4,0.5
vertex -1.5,0.4,0.5
Vertex -1.5,0,0.5
Face 1,6,7,0

Face 3,4,5,2

Face 9,14,15,8
Face 11,12,13,10
Color 200,200,200

[MeshBuilder]

vertex -1.5,0,-0.5
-1.5,0.4,-0.5
-0.5,0.4,-0.5
-0.5,0.7,-0.5

vertex
vVertex
vertex
vVertex
vertex
vVertex
vertex

vertex
vVertex
vertex
vVertex
vertex
vertex
vertex
vVertex

Face 9,

0.
0.
1.
1.

5,0.7,-0.5
5,0.4,-0.5
5,0.4,-0.5
5,0,-0.5

-1.5,0,0.5

-1.5,0.4,0.5
-0.5,0.4,0.5
-0.5,0.7,0.5

0.5,0.7,0.5
0.5,0.4,0.5
1.5,0.4,0.5
1.5,0,0.5

1,0,8

Face 10,2,1,9

Face 11,3,2,10
Face 12,4,3,11
Face 13,5,4,12
Face 14,6,5,13
Face 15,7,6,14

Face O,

7,15,8

color 0,0,0



Hurré, ezt kapjuk!
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Elemezziik ki, mit és miért irtunk be! Vegyiik el6szor az els6 MeshBuilder részt!

Amint latjuk 2x8 Vertex parancsot irtunk be, amelyek kozott azért van hasonlésag. Az elsé nyolcas Z koordinatai
negativak, ezért az eliils6 feliilet(ek) az origd eldtt lesznek. A mdasodik nyolcas Z koordinatdi pozitivak, ezért az
azok altal meghatarozott feliiletek az origd mogé esnek. Na de hat lathatjuk: az Y koordinatdk rendre megegyeznek,
az X koordindtdk egymads ellentettjei. Ez azért van, mert a dobogé eliilsé és hdtsé része ugyanaz (180 fokkal
elforgatva). Az ellentettek pedig a mdr jol ismert ,,néz8pont probléma” miatt jelentek meg, azaz, hogy mindig az
Oéramutaté jardsdval megegyezden torténjen a pontok Osszekotése. Remélem ez érthetd, ha nem, akkor egy papiron
kézzel megrajzolt 4bra sokat segithet. Igy olyan példat is lathatunk, amikor 2 feliiletnek nincsenek kozos pontjai,
mégis létrehozhaték 1 MeshBuilderben. Ezt tessék megjegyezni, 1-2 helyen még majd j6l johet.

Okés, miért van mégis 4 (azaz 2x2) Face utasitds? A fent emlitett konvex-konkdv probléma miatt. A képen is
lathat, hogy az ,.elsé helyezett” magasabban 4ll. Igy egy Face létrehozza a ,.2. és 3. helyezett” szinjének megfeleld
részt (alsé sziirke sdv), a mdsik Face pedig az ,.elsd helyezett” részét (felsd sziirke sdv). Természetesen a hatsd
oldalon is kettd Face végzi el a feladatot, ezért van Osszesen négy. Végiil a feliiletek (elvileg ugye kettd,
gyakorlatilag négy) sziirke szint kaptak.

A masodik MeshBuilder szekcié megértéséhez jol jon ugyancsak egy kézi rajz. Itt is 2x8 pont koordinatdit 14tjuk,
ahol csak a Z paraméterben van eltérés. Ezt nem is taglalndm miért, hiszen a pontok szimmetrikusan vannak
elhelyezve, csak abban térnek el, hogy eldl vannak vagy hatul. Osszesen nyolc feliiletet hoztunk létre (az alapot is

szamold!) és feketére szineztiik ezeket.

Remélem ez sem okozott nagy probléméat megérteni, és ha ez igy van, itt egy djabb feladatsor:
Feladat 3.

Ezek a feladatok szervesen felhaszndljdk az el6z6ekben tanultakat.

a, Hozz 1étre egy kockat (rad bizom, milyen méretekkel, milyen poziciéba). Fesd ki az oldalait igy, hogy a szemkozt
levé oldalai azonos szineket kapjanak! A szinek kivédlasztdsdban is egyénieskedhetsz.

Ugye sikeriilt minddssze harom MeshBuilder szekcidval elkésziteni ?!

b, Készits el egy hazat (lehet kocka vagy téglatest alaki, amelyiket akarod)! Fontos: legyen a hdznak teteje (lehet

satortetds vagy gila (=piramis) alaki). A méretekrdl, elhelyezésrdl, szinekrdl most is te dontesz.



Primitivek

Primitiveknek az eldre definidlt, egyszerlibb objektumokat nevezziik. Ilyen példdul a hasdb (téglatest, kocka), gila,
csonkagila, gomb, henger, térus (gytiri) stb... Aki mar foglalkozott 3D-s modellezd programmal, biztos taldlkozott
velilk. A BVE-ben kett6 ilyen 1étezik, ez a Cube és a Cylinder. Az eldbbivel téglatestet, kockat, négyzetet,
téglalapot lehet 1étrehozni, mig az utébbival kort, szabdlyos sokszoget, gulat, csonkagulat, kupot, csonkakipot,
hengert. Miért j6 ez? Példaul azért, ha egy sima egyszinll kockat akarunk létrehozni, akkor nem kell a 6 db feliilet
pontjainak beirkélni, hanem csak a méreteit, és kész.

Lassuk akkor eldszor a Cube parancsot!

Mint minden kiilonall6 részobjektum, ez is sajat MeshBuilder szekcidt igényel.

;Egyszeril téglatest Cube-bal
; Készitette: EN
[MeshBuilder]

Cube 1.5,1,2.5

Color 180,180,100
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Ennyi. Lathatjuk, egy paranccsal létrejott egy téglatest, és ehhez csak a test méreteit kellett megadni (X, y és z
irdnyban)

Fontos: a Cube a paraméterek kétszeresével hozza 1étre a testet, azaz a fenti paraméterekkel az 4bran l4thatd
téglatest 2x1.5=3 méter széles, 2x1=2 méter magas, €s 2x2.5=5 méter mély.

Viltoztasd meg az értékeket és figyeld meg mi valtozik! Haszndlj negativ értékeket vagy 0-t!

Na, akkor lassuk, mit tud a Cylinder!
; Cylinder

; Készitette: EN
[MeshBuilder]

Cylinder 16,0,1.1,2
Color 180,180,100
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Hat ez egy kdpnak tiinik. Tehat a Cylinder tokéletesen alkalmas kup létrehozdsdra. De mi torténik, ha az elsd
paraméterét pl. 4-re vagy 6-ra allitjuk?! Egyre kevésbé hasonlit kipra. Ez azért van, mert ez eredendéen egy gila
létrehozasara szolgdl, olyanéra, amelynek alapja egy szabdlyos n oldald sokszdg. Mi éppen ezt az n-t dllitottuk 4t.
Tehat ha az elsd paraméter kicsi, akkor torzabb a kiip, ha nagy, akkor az alap egyre jobban hasonlit egy korre, tehat
egészében a test egy kiipra. Vigydzni kell vele, mert a nagy n a megjelenités sebességének rovdsira megy !

A masodik paraméter legyen akkor most pl. 0.5. Hat ez bizony egy csonkakiip/csonkagila. Tehat a masodik
paraméter a fels6 alap sugarat adja meg, ebbdl kovetkezik, hogy a harmadik paraméter viszont az als6ét.

Ha a két alap sugara megegyezik, hengert kapunk. Végiil a negyedik paraméter a test hossziisaganak (!) bedllitasara
szolgdl. J6l jegyezd meg: mig a Cube esetén a méretek felét kell megadni, addig itt a test valds hosszisagat!

Probéld ki mi torténik, ha véltoztatgatod az értékeket. Tudom, sokadszor emlitem ezt a gyagyds ,,prébald ki”-t, de

hidd el, csak igy lehet megérteni, mi mit csindl.

Gondolom észrevetted, hogy barhogy is éllitgatod a fenti két primitiv paramétereit, sosem fog pl. ferdén allni, nem
lesz elforgatva stb. Ehhez tudni kell azt, hogy a BVE a primitiveket origokdozpontiian hozza 1étre, azaz pl. a kocka
vagy a henger kdzepe pont az origéban lesz. ,,J6,j6, de ez igy nem sok” — mondhatod, és igazad van. Hiszen ha tobb
részobjektumot az origéba hozol létre, akkor az egész zagyvasdg lesz. Nem kell megijedni, a BVE tdmogatja a fenti

problémdk megoldasat, azaz 4t lehet ezeket helyezni, sét forgatni is.

Athelyezés, forgatas

A Koordindtarendszer fejezetnél emlitettem milyen fontos, hogy egy tdrgy origékezdetli vagy origé kozpontd,
ugyanis a program 4dthelyezésnél a primitivek kozéppontjit helyezi 4t a megadott pontba, igy a tobbi pontjait is
ehhez viszonyitja. SO6t, nem csak primitiveket, de egy MeshBuilder szekcié Osszes feliiletét (Face) is at lehet
helyezni egy adott pontba. Fontos, hogy ilyenkor mintha az origét helyezné at a program a megadott pontba, és ez a
pont lesz az ,,4j” origd. Példdul ha van egy feliiletiink, ennek egy pontja (2,-1, 2), és az egészet athelyezziik a
(3,3,3)-ba akkor az eldz6 pont koordinétéi: (5, 2, 5) lesznek.

A forgatds pedig az origd koriil zajlik, ezért ahogy fentebb emlitetem, igy az origdkézpontd objektumokat sokkal

konnyebb forgatni abbdl a szempontbdl, hogy nem kell azzal szdmolni, melyik pont hova keriil majd.



Ezek utdan nézziik a konkrét parancsokat!

Az é4thelyezés parancsa a Translate:
[MeshBuilder]

Cylinder 8,0.5,0.5,2
Color 160,160,16
Translate 1,0,0

Ez éthelyezi a feliilet/primitiv kozéppontjat az (1,0,0) pontba! Valtoztatgasd az értékeket és figyeld meg mi torténik!

A forgatds parancsa a Rotate x,y,z,fok
[MeshBuilder]

Cylinder 8,0.5,0.5,2

Color 160,160,16

Rotate 1,0,0,30

A fenti részlet a a hengert elforgatja 30°-kal az YZ sikban. Tehat, ha az x paraméternél all szam, akkor az x-tengely
koriil, ha az y paraméter van bedllitva akkor az y-tengely koriil, mig a 3. paraméter esetén a z-tengely koriil fordul el
az objektum/feliilet a megadott szoggel (fok). Ha a sz6g megaddsdndl negativ szdmot haszndlsz, akkor ellenkezd
irdnyd forgatds torténik. Természetesen lehet két forgatast egybe is kombindlni, azaz lehet egyszerre az x és y-
tengely koriil forgatni ugyanazzal a szoggel. SOt a parancsok egymads utdn is haszndlhat6ak. Célszertii ilyen esetben
el6szor forgatni a megfeleld szoggel, és utdna athelyezni.

Tessék megint véltoztatgatni az értékeken! Ha értheté minden, akkor itt az Gjabb feladat:

Feladat 4.
Készits el egy haromfoku 1étrat! A létra két ,szdra” legyen téglatest, mig a fokai hengerek. A méretek és szin

kivélasztasat jfent rad bizom.

Kész !! — Hogyan tovabb ?

Ha a fenti feladatokat sikerrel tudtad teljesiteni, megértetted a parancsokat, akkor 6rommel kijelentheted, ,,tudok
modellezni”. Tudod mi az a test, feliilet, pontok. Tudod hogyan kell a térben pontokat definidlni, ezekbdl feliileteket
létrehozni. Tudod hogyan kell a feliileteket komplexebb testekké Osszekapcsolni. Tisztdban vagy a primitivek
fogalmaval, létrehozdsuk moédjaval. Tudod mi az az athelyezés, forgatds, érted ezen parancsok milkodését. A
szinekkel sem allsz hadildbon, tudod hogyan kell feliileteket, testeket kiszinezni. Igy 6sszességében létre tudsz hozni
mdr barmilyen komplexitdsi tdrgyat — természetesen csak t6led fiigg, milyen részletességgel dolgozol ki valamit.
Ahhoz, hogy teljes legyen a kép, mar csak egy témakorrél nem emlitettiink szét: ez a textirdk haszndlata. Mieldtt

ebbe belemennénk, essen par sz6 a poligonszdmrol is, hdrom szempontbdl is!

Els6 szempont: ahogy mar emlitettem, csak rajtad mulik, milyen részletességgel kivansz kidolgozni egy objektumot
illetve annak egy-egy részét. A til kevés feliilet (poligon), részobjektum nem tidl esztétikus — bar a célnak megfelel.

A tul sok poligonnal rendelkezd, til részletes objektum viszont mér nagyon befolydsolja a megjelenités sebességét.



Féleg akkor, ha egy kisebb korzetbe helyezel el 1-1 belSliik. Eppen ezért a fiaknak, bokroknak, péznaknak éppen
csak annyira sziikséges kidolgozottnak lennie, amennyibdl felismerhetdéek lesznek. Viszont egy-egy elvétve
elhelyezett vagonnal, jarmiivel, jellegzetesebb hdzzal stb szemben elvarhat6 a megfeleld szintli kidolgozottsag. Meg
kell taldlni a kettd kozott valahol az arany kdzéputat és sajnos igen, kompromisszumokat kell kotni. Mondhatnank,
egyre gyorsabb hardverer jelennek meg: ez igaz, viszont maga a BVE program lassabban fejlédik, misrészt nem
csak az egy-két év mulva palyakészitdkre kell gondolni, hanem a jelenbeliekre.

Maisik szempont: tovdbbra is a részletességrdl, csak kicsit masképp. Azt is emlitettem a bevezetd részben, hogy a
3D-s térben vannak olyan dolgok, amik messzirdl nem igazan latszanak. Ezt vegyiik figyelembe itt is: pl. egy 50-60
méterre elhelyezendd erddt vagy gépkocsit stb. 3-4 feliiletbdl rakjunk Ossze, mert dgysem latszik olyan jdl, igy
felesleges tobbdl. Ha viszont ugyanez a gépkocsi kozvetlen a sinek mellett lesz lerakva, akkor tobbet érdemel meg:
legyen elkészitve a sz€élvédd, motorhdztetd, csomagtartd stb.

Végiil a harmadik szempont: azt is emlitettem, hogy a targyak bizonyos oldalai nem l4tszanak egy adott latépontbdl.
,»Akkor minek dolgoztuk ki a kocka mind a 6 oldalét, ha dgyis maximum 3 latszik egyidében ???” — kérdezheted.
Jelentem, igazad is van meg nem is. Képzelj el akkor egy sima kockahdzat a sinek mellett, a sintél balra. Ha
elhaladsz mellette, litod a szemkozti és a jobb oldaldt. Tetejét nem, bal oldalét, hituljat nem. fgy akkor 2 négyzettel
elintézhet6. Igy is van. Kiadod igy az objektumot, miikodik rendben, mindenki oriil. Az ltalad készitett héz-
objektum megtetszik egy pdlyakészitének, gondol egyet és bele akarja rakni a sajat palydjdba, de nem a sin bal
oldaldra, hanem a jobb oldaldra, rdaddsul olyan helyre, ahonnan még a haz tetejének is latszédnia kellene (pl.
feliiljarén, hidon keresztiil megy a sin, a haz meg 10 m-rel lejjebb van...). H4t igen, a palyakészitd vakarhatja a
fejét, ezzel az objektummal semmire sem megy ilyen dllapotban, hiszen a sziikséges 3 feliiletbdl 1 latszik...
Remélem most mar érthetd miért is 6 db négyzetbdl raktuk Ossze a kockdnkat. Tehdt még egyszer szeretném
tudatositani benned: a részletek osztdlyozdsa (mi fontosabb — mi az ami kevésbé) csak rajtad 4ll.

Akkor ezutan térjiink is vissza a gyakorlati részhez, haladjunk tovéabb!

Textarak

Mi az a textdra, miért van rd sziikség? Az elsé kérdésre a vélasz: a textiira tulajdonképpen nem mads, mint egy kép
vagy annak részlete, amely az objektumunk valamelyik feliiletén fog diszelegni (dltaldban fényképeket takar a
megnevezés) A masodik kérdésre vialaszolva, tulajdonképpen nincs rdjuk sziikség, hiszen lathattuk: sima Color
utasitasokkal is el tudjuk érni a kivant hatast (tobbé-kevésbé). Akik ezt nem igy gondoljak, akkor azok szdmadra ez a
fejezet igen hasznos lesz.

Tehat akkor még egyszer: a textira egy kép. Ezt a képet Windows BMP (bitmap) fajlok tiroljak. A legegyszeriibben
a beépitett MSPaint programmal szerkeszthetjiik, de természetesen vannak tovdbbi képszerkesztd programok is. A
formatumrdl réviden: a kép hosszdnak és magassdgdnak (width/height) a 2 nemnegativ egész szdmu hatvanydnak
kell lennie, azaz a kdvetkezd méretek vannak megengedve: 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128, 256, 512, 1024. 1024 képpont
feletti BMP-eket nem nagyon haszndlunk. Mds 3D-s programoktdl eltéréen a képnek nem sziikséges négyzet
alakinak lennie, azaz a hossznak és a magassdgnak nem feltétleniil kell megegyeznie. A megfelelé mindségii

megjelenités miatt legalabb 256 szinl képeket hasznaljunk!



A képek lehetnek valédi fényképek (pl. digitalis fényképezdgéppel készitett) vagy kézzel rajzoltak is. Bar
altalanossagban elmondhatd, hogy a fényképek jobbak (mindségileg, esztétikailag), mint a kézi rajzok,
hangsilyozom: a modell értékét elsGsorban a részletei hatdrozzdk meg.

Mekkora részletet tartalmaz egy BMP f4jl1? Ez tdled fiigg és magitdl a f4jlt6l. Egy BMP féjlban tarolhatsz tobb
részobjektumhoz (feliilethez) sziikséges textura-részt, de azt az elvet is kovetheted, hogy egy részobjektum-egy
képfajl.

Mit is tudunk textlirdzni? Mindent, ami egy MeshBuilder szekciéban szerepel. Ebbdl kovetkezik, hogy a textirdzast
definidl6 [Texture] rész csak a MeshBuilder rész utdn kovetkezik, az ott definidlt targyak/feliiletek textdrdira hordoz
informaciét. ,,Legkonnyebb” a sima Face-szel 1étrehozott feliiletekre texturat huzni. A primitiveket is el lehet latni
képpel, csak az eredmény nem olyan lesz, amilyen varnank (legaldbbis a Cube esetében biztos nem) — ennek oka,
hogy a Cube/Cylinder objektumok csticsai ugyaniigy be vannak szdmozva, viszont ezek Osszekotogetése miatt
specidlis textirdt igényelnek (féleg a Cube). Itt ezek textirdzdsat nem részletezném, a Cylinderrdl annyit hogy a
felsd szabdlyos sokszdg csicsainak szdmozdsa: 2n, az als6é 2n+1, ahol n=0,1,2,...n-1. Az alkoté megjelenitése még
csak-csak elmegy, de az alapoké mdr kevésbé. A Cube textiirdzdsa mdr bonyolultabb, kisérletezgetni kell vele
(megjegyzem nekem még nem sikeriilt egy téglatestet se rendesen ellatni képpel, ilyenkor ezeket inkabb 6 db Face-
szel adom meg, téglalap alaka feliilet textirazdsa gyerekjaték).

Itt is nézziink meg egy példat: csindljunk egy dobdkockat. A textdrat Paint-ben fogom megrajzolni: 256x128-as
méretet valasztok, 6 db négyzet rajzolok, 3-3-at egymds mellé egy-egy sorba, illetve belerajzolom a pottyoket. Az

egész valahogy igy néz ki:

Elmentettem kocka.bmp néven, 256 szinli bitmapképként. Ezenkiviil feljegyzem a négyzetek hatdrpontjait. A bal
fels6 sarok a (0,0), a jobb alsé a (192,127). A felsd és az als6 sor kodzotti vonal pont a kép felénél van, tehat a kép

tetejétdl mérve ez 128/2=64. A harmadold vonalak: 192/3=64 illetve 128. Egyel6re ennyi.

A kocka elkészitése a szokdsos mddon zajlik, kiilonbség, hogy most mar textdrakat is hasznilunk. Fentebb lathattuk,
hogy a kocka két szembelevé oldaldt kozos MeshBuilder részben is 1étrehozhatjuk, de a textirdzas megértése miatt
az oldalak definici6ja kiilon-kiilon torténik.

Akkor a dobdkocka B3D f4jlja:

; Dobdkocka textirakkal - Készitette: EN

; 1-es

[MeshBuilder]

Vertex -1,1,-1

Vertex 1,1,-1

Vertex 1,-1,-1

Vertex -1,-1,-1



Face 0,1,2,3

[Texture]

Load kocka.bmp
Coordinates 0,0,0
Coordinates 1,0.25,0
Coordinates 2,0.25,0.5
Coordinates 3,0,0.5

;2-es
[MeshBuilder]
Vertex -1,1,1
Vertex -1,1,-1
Vertex -1,-1,-1
Vertex -1,-1,1
Face 0,1,2,3

[Texture]

Load kocka.bmp
Coordinates 0,0.25,0
coordinates 1,0.5,0
Coordinates 2,0.5,0.5
Coordinates 3,0.25,0.5

;3-as
[MeshBuilder]
Vertex -1,1,1
Vertex 1,1,1
Vertex 1,1,-1
Vertex -1,1,-1
Face 0,1,2,3

[Texture]

Load kocka.bmp
Coordinates 0,0.5,0
Coordinates 1,0.75,0
Ccoordinates 2,0.75,0.5
Coordinates 3,0.5,0.5

;4-es
[MeshBuilder]
Vertex -1,-1,-1
Vertex 1,-1,-1
Vertex 1,-1,1
Vertex -1,-1,1
Face 0,1,2,3



[Texture]

Load kocka.bmp
Ccoordinates 0,0,0.5
Coordinates 1,0.25,0.5
Coordinates 2,0.25,1
Coordinates 3,0,1

; 5-0s
[MeshBuilder]
vertex 1,1,-1
Vertex 1,1,1
Vertex 1,-1,1
Vertex 1,-1,-1
Face 0,1,2,3

[Texture]

Load kocka.bmp
Coordinates 0,0.25,0.5
coordinates 1,0.5,0.5
Coordinates 2,0.5,1
Coordinates 3,0.25,1

;6-0s
[MeshBuilder]
Vertex 1,1,1
Vertex -1,1,1
Vertex -1,-1,1
Vertex 1,-1,1
Face 0,1,2,3

[Texture]

Load kocka.bmp
coordinates 0,0.5,0.5
Coordinates 1,0.75,0.5
Coordinates 2,0.75,1
Coordinates 3,0.5,1
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Ennyi is lenne, akkor elemezziik ki a Texture szekciot!

Ahogy emlitettem, minden MeshBuilder szekcié utdn johet egy Texture szekcid. Lathatjuk, hogy nem hasznaltunk
Color utasitdst. Nem is lenne értelme, mivel most nem kell egy adott szinre kiszinezni a feliiletet, hanem kiilon képet
rendeliink hozz4. Nem fénykép, de jelenleg ez is megteszi.

A szekci6 els6 sora a Load parancs. A Load utdn a haszndland6 képféjl nevét kell megadni. Célszerli a BMP f4jlt
ugyanabba a konyvtarban elhelyezni, amelyikben a modellf4jlt. Egyéb mds esetben a Load utdn az abszolit vagy
relativ elérési utvonallal kell kiegésziteni a BMP féjlnevet (pl. ..\kepek\kocka.bmp)

A kovetkez6 négy sorban 4 db Coordinates parancsot latunk, pontosan annyit, amennyi pontb6l az adott feliiletiink
all. Tgy kitalalhatjuk: a Coordinates utasitds els¢ paramétere azt a pontot hatirozza meg, amelynek a (textirabeli)
koordinatait akarjuk megadni.

Hogyan szamithatéak ki ezek a koordindtdk? A Coordinates parancs mdasodik paramétere azt adja meg, hogy
vizszintesen hdnyszorosdra hizza rd a program a textdrit az adott pontra; a harmadik paraméter pedig a fiigg6leges
irdnyt. Lassuk a kockdn az ’1-es’ textiirdz4sat! Nézziik a fenti BMP-n (amelyiken a 6 négyzet szerepel) az 1-est! A
bal felsd sarok a (0,0)-ban taldlhatd, a jobb felsé sarok a (64,0)-ban, a jobb alsé (64,128), bal alsé (64,0). Ezt a
Paintben megallapithatod, ha a metszéspontra rdmész az egérmutatdval, akkor a program az alsé sziirke sdvban jobb
oldalt kifrja a fenti értékeket. Mar csak a kép méretére van sziikség, de ezt tudjuk 256x128 (igy hoztuk 1étre).

A Coordinates 0 a bal felsd sarkot irja le: ez 0/256=0 és 0/128=0, ezért a tovabbi paraméterek: 0,0.

A Coordinates 1 a jobb fels6 sarokra vonatkozik: 64/256=0.25 és 0/128=0, igy ide 0.25,0-t frunk

A Coordinates 2 a jobb alsé sarkot jelenti: 64/256=0.25 és 64/128=0.5, ez 0.25,0.5.

Végiil hasonlé médon szdmolva: Coordinates 3,0,0.5

Igy egy négyzetet ,hiztunk” egy négyzetre, ezért latjuk azt az egyetlen piros pottyot. Ha példdul a 1-es és a 2-es
pont textirakoordinatdinak a 0.5,0 ill. 0.5,0.5-t adtuk volna meg, akkor 1 négyzeten beliil Osszesen 3 pottyot
lathatndnk (az 1-est és a 2-est). Préba!

A tobbi oldal textirdzdsa ugyanigy megy, feladatként ezt prébald meg atgondolni.

Természetesen negativ szamokat is haszndlhatunk, akkor az ellenkezd irdnyban (tk. a tiikorképét) hizza ra a texturat

a pontra, illetve lehetnek 1-nél nagyobb is akkor a kép tobbszorosét jeleniti meg a program. Ezt is prébald ki!

Arra is sziikségiink lehet, hogy az objektumok bizonyos része atlatszo legyen (pl. ablakok, alagiit stb.). Ilyen esetben
a BMP f4jlok ezen részeit 4t kell festeni egy adott szinre, majd a szin RGB 6sszetevdjét megjegyezni (a mar ismert

modon: Paintben rakattintunk a kivant szinre, Szinek/Szinek szerkesztésee... stb)

Legyen most a piros szin a transzparens szin: azaz azok a részek, amelyek piros szinnel (RGB=255,0,0) vannak
kifestve, atlatszoak lesznek. frjuk be most a Texture szekcidkba, minden egyes utols6 Coordinates utasitds utdn,

hogy: Transparent 255,0,0!



Nézziikk meg az eredményt Structure Viewer-ben!
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Megjegyzés: kiegészitettem a fajlt a végén egy rovid koéddal, amely egy kék kockat hoz létre a nagy kocka

belsejében.

;kis kocka

[MeshBuilder]

Cube 0.75,0.75,0.75

color 0,0,128

Lathajtjuk, hogy azokon a helyeken, ahol a BMP piros szinnel volt festve (pottyok) most 4tlatszéak lettek, rajtuk

keresztiil elotiinik a kis kék kocka.

Zaro feladat

Ennek a feladatnak méar nem fogod a megolddsat megtaldlni ebben a lefrdsban. Most mar tényleg mindent tudsz a
BVE objektumok modellezésérol (kivéve a primitivek textirdzasat — bar ez legyen a legnagyobb gondod). Ha végig
csindltad az 6sszes feladatot és nem okoztak nagy problémadt, akkor kijelentheted magadrél: barmilyen komplexitdsu
objektumot el tudsz késziteni. Zaréfeladatnak arra gondoltam, hogy nézz ki magadnak egy targyat/épiiletet/jarmiivet
stb a kornyezetedbdl, készits réla fényképeket vagy tolts le réla képeket internetrdl (ha taldlsz), végsd esetben
Painttel rajzolj. Ha kisebb a tdrgy (pl. konyv) akkor mérdszalaggal lemérheted a dimenzidit; ha nagyobb akkor
megsaccolod. Az adatok alapjan készitsd el a modellt BVE-hez és rakj ré texturat!

Tandcs: nem kell egybdl a legbonyolultabbal kezdeni, javaslataim: konyv, telefonfiilke, panelhdz, televizié stb. Ezek
mind-mind nagyon egyszeri objektumok, de nem baj: a kovetkez6 munkdd mdr olyan legyen, amelyben ivek
vannak (pl. gépkocsi), utdna még komplexebb és igy tovabb. A 1ényeg: tartsd szemeldtt a Hogyan tovabb részben

leirtakat.



7.arszo

Itt a vége, fuss el véle! Remélem érthetd és hasznos volt ez a lefrds. Azoknak is akik még csak most szeretnék
megtanulni a BVE objektumok modellezését, de azoknak is, akik mar elkészitettek 1-2 tereptargyat. Azt is remélem,
hogy ezen doksi nem rettentett el senkit az objektumkészitést6l és azért ha nem is tobb szdz embert, de 1-2
»ojjektumkészitd jomunkasembert” koszonthetiink a magyar BVE fejlesztdi tdborban.

En részemrél tgy vélem, hogy aki rendesen végigesinalta mindazt, ami a lefrdsban taldlhat6, annak tényleg nem
okozhat gondot egy komplexebb objektum elkészitése, bar ehhez tudomdsul kell venni azt, hogy 1-1 mozdony
legyartdsa nem megy az egyik naprél a masikra. En sem a Szilivel kezdtem, s6t volt, hogy a Szilit félkész allapotban
tordltem és Ujrakezdtem tobb 6rds munkat és még most is tudnék javitani rajta. Ahogy a Zar6 feladatnal emlitettem,
egy egyszeru tdrgy modellezésével kell kezdeni és onnan kell tovabblépni. Igen, ott kell iilni a szdimitégép mellett,
szamolni, gépelni, javitani, Gjrakezdeni. Ugy senki nem fog megtanulni modellezni BVE-hez Jegyzettombbel, hogy
a leirt feladatokat nem csindlja meg, nem véltoztatgatja a paramétereket, nem foglalkozik a dologgal. Aki ezt nem
veszi tudomadsul, az ne sirjon, hogy a modellezés til bonyolult és nem érti. Ha valaki mégis ezek ellenére elakadt
(ismétlem: rendesen végigesinalt mindent) és nem érti, mit és hol rontott el, kérdezzen az alabbi cimen. Igérem,
értelmes kérdésekre valaszolok.

Sok sikert kivdnok, remélem segithettem!

Krisz

Copyright és tarsai

Az itt kozolt modellfdjl-részletek a sajatjaid. Semmi kiillonodset nem tartalmaznak, javitsd ki, médositsd, terjeszd ha
ugy tarja kedved. Ez a f4jl is terjeszthetd, de nem mddosithatd. Ha kérdésed, javaslatod van a leirassal kapcsolatban,
itt elérhetsz:

ckirbi @freemail.hu

http://kriszbve.freeweb.hu




Megoldasok

1.feladat: a pont helye

a, a talaj alatt, téliink jobbra, eldre

b, a talajjal egy szintben, t6liink balra, el6ttiink

¢, toliink jobbra, a fold folott, a hatunk mogott

d, az origéval egyvonalban, de a fold folott 1.5 magasan van (4gy is mondhatndk ez a szivink © egy kb 1.7 m

magas ember esetében)

2. feladat

a,

[MeshBuilder]

Vertex 0,1.25,-1.25 ; 2.5 méter hosszlu, tehat az origdétdél csak a fele!!
vertex 0,1.25,1.25

Vertex 0,-1.25,1.25

vertex 0,-1.25,-1.25

Face?2 0,1,2,3

color 255,128,0,100 ; narancs szin Osszetevdi + az atlatszésag
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b,

[MeshBuilder]

Vertex -0.75,0,-0.75 ;az alap pontjai - ezek kozdsek
Vertex 0.75,0,-0.75

vertex 0.75,0,0.75

vertex -0.75,0,0.75

Vertex 0,3,0 ;vigyazat! A csucsot csak 1x kell Tétrehozni
Face2 0,1,2,3 ; ez itt az alap

Face2 0,1,4 ; a kovetkezé 4 Face2 a 4 db haromszéget hozza Tétre
Face?2 1,2,4

Face2 2,3,4

Face?2 3,0,4

Ccolor 0,0,255,50 ; kékre szineziink
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3. feladat

a,

[MeshBuilder] ;2x2x2 méteres kocka
Vertex -1,1,-1
Vertex 1,1,-1
Vertex 1,-1,-1
Vertex -1,-1,-1
vertex 1,1,1
Vertex -1,1,1
Vertex -1,-1,1
Vertex 1,-1,1
Face 0,1,2,3
Face 4,5,6,7
Ccolor 255,0,0

[MeshBuilder]
Vertex -1,1,1
Vertex -1,1,-1
Vertex -1,-1,-1
Vertex -1,-1,1



Vertex 1,1,-1
vertex 1,1,1
Vertex 1,-1,1
Vertex 1,-1,-1
Face 0,1,2,3
Face 4,5,6,7
color 0,0,255

[MeshBuilder]
Vertex -1,1,1
Vertex 1,1,1
vertex 1,1,-1
Vertex -1,1,-1
Vertex -1,-1,-1
Vertex 1,-1,-1
Vertex 1,-1,1
Vertex -1,-1,1
Face 0,1,2,3
Face 4,5,6,7
color 255,255,0
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b, Megjegyzés: A héz aljat ,elhanyagoltam”

[MeshBuilder] ;a hdz téglatest alaku Tesz
Vertex -2,0,4

Vertex 2,0,4

vertex 2,0,-4

Vertex -2,0,-4

Vertex -2,3,4
vertex 2,3,4

Vertex 2,3,-4
Vertex -2,3,-4

Face 4,7,3,0
Face 7,6,2,3
Face 6,5,1,2



Face 5,4,0,1
Color 160,160,160

[MeshBuilder] ;satortetd
Vertex -2,3,4
vertex 0,5,4
Vertex 2,3,4
vertex 2,3,-4
Vvertex 0,5,-4
vertex -2,3,-4
Face 0,1,4,5
Face 4,1,2,3
Face 5,4,3
Face 2,1,0
Color 128,0,0
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4. feladat — Létra a puszta kézepén
; zold fa

[MeshBuilder]

Vvertex -20,0,20

vertex 20,0,20

vertex 20,0,-20

Vertex -20,0,-20

Face 0,1,2,3

color 10,150,10

;égbolt
[MeshBuilder]
Vertex -20,20,-20
vertex -20,20,20
Vertex -20,0,20
vertex -20,0,-20
vertex 20,20,20
vertex 20,0,20
Face 0,1,2,3

Face 1,4,5,2
Color 120,120,220




;1étra egyik szara
[MeshBuilder]

Cube 0.04,0.7,0.04
Color 80,45,0
Translate 0,0.7,-0.25

;1étra masik szara
[MeshBuilder]

Cube 0.04,0.7,0.04
Color 80,45,0
Translate 0,0.7,0.25

; fokok

[MeshBuilder]

Cylinder 8,0.03,0.03,0.5
Color 80,45,0

Rotate 1,0,0,90
Translate 0,0.3,0

[MeshBuilder]

Cylinder 8,0.03,0.03,0.5
Ccolor 80,45,0

Rotate 1,0,0,90
Translate 0,0.7,0

[MeshBuilder]

Cylinder 8,0.03,0.03,0.5
Ccolor 80,45,0

Rotate 1,0,0,90
Translate 0,1.1,0
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