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Fejlett modellezési eljarasok (2. rész)

Sorozatunk masodik részében négy modellezési eljarassal ismerkedhetnek meg,
amelyek megkonnyitik a bonyolultabb formak Iétrehozasat.

z egyik modszer azon alapul, hogy léteznek olyan testek,

amelyeket konnyedén modellezhetiink kétdimenziés

alakzatnak térbelivé torténd formalasaval. Gondoljunk
példaul egy csévezetékre vagy egy jovébeli tirhaj6 formajara.

Térbeli kiterjesztés és formafinomitas
Az elsé eljaras egyuttal egy masikat tartalmaz, amit a késébbiek
folyaman a feladathoz igazodva elvédlaszthatunk téle. A két
eljaras: az agynevezett térbeli kiterjesztés (extrudalas) és a
formafinomitds (mesh subdivision). Inditsuk el a Blendert,
majd a szerkeszténézetet a szimbillentytizet 1-es billentytjével
kapcsoljuk elolnézetbe. ElsG 1épésben a test keresztmetszetét
meghatdrozo alakzatot kell létrehoznunk. Az tirhajépéldanal
maradva: hozzunk létre egy alakithaté korvonalat (Fémenii-
Add-Curve-BezierCircle). Huzzuk szét a két oldalsé pontjat,
hogy a téglalap format lekerekitsiik. Amit igy létrehoztunk,
mar nagy vonalakban meghatarozza a hajétest formdjat, de
nem eléggé részletes. Jeloljiik ki az Osszes szerkesztési pontjat,
majd az als6 szerkesztémezdében nyomjuk meg az F9-es billen-
tytit. Ezzel az als6 szerkesztémezGt pontszerkeszté modba
valtottuk at, vagyis az itt taldlhato felhasznaldi feliilet segitsé-
gével kiilonféle miveleteket hajthatunk végre a kijellt ponto-
kon, gorbéken és éleken. A részletek kidolgozasahoz e gombok
kozil a Subdivide gombra lesz sziikségiink, amit a képernyd
jobb als6 részén taldlunk meg. A gomb megnyomadsa utan
lathatjuk, hogy minden eddig meglévé szerkesztési pont ko-
z6tt Gjabbak jelentek meg. Alakitsuk ki a hajotest részletesebb
formajat, de ne hozzunk létre Gjabb pontokat. A forma kialaki-
tasa utan ezt az alakzatot szeretnénk majd térbelivé tenni, de
ehhez a gorbét a Blender szamara egyenes szakaszokbdl 4ll6
alakzatta kell atalakitanunk. Az als6 vezérl6feliilet kozépsd
részén négy gombot taldlunk egymas alatt: Poly, Bezier,
Bspline, Cardinal, Nurb. A Poly gomb alkalmazésaval az alak-
zatot szogletessé tehetjiik, vagyis amellett, hogy a f6 vonasok
megmaradnak, egyszertbb és gyorsabban megjelenithetd
formajara alakitjuk. Ezutan a TAB billentytivel kapcsoljunk
vissza targyszerkeszté modba, és az ALT-C kombinaciéval az
alakzat korvonalat alakitsuk at sikfeliiletté.
A forma kialakitasa utan a kovetkez§ 1épés legyen a kiterjesztés.
Kapcsoljunk vissza pontszerkeszté mddba, és jeloljiik ki az alak-
zat Osszes pontjat az A billentytvel. Ezutan valtsunk &t oldal-
nézetre, és a billentytizeten hasznéljuk az E-t. A megjelend me-
nitben megerdsitjitk a szandékunkat, és az egér mozgatasaval
az alakzatot kiterjesztjiik. Mozgassuk az egeret oldaliranyban,
majd amennyiben sziikséges, méretezziik at a keresztmetszet
Gjonnan létrehozott részét, és a fenti két mtivelet ismétlésével
alakitsuk ki a hajoétest végleges formajat. Az én elképzelésem,
ami a képiinkon lathatd, csak timpontként szolgal.
A fentieket kovetve lathatjuk, hogy a forma még elég durva, de
mar alakuléban van. Forméljuk meg a szarnyakat is. Elolnézet-
ben jeloljiik ki a legszélsé pontokat, az S billentytivel htizzuk
szét Gket, ezutan feltilnézetben a szarnyak iranyat és megfelel§
elkeskenyedését alakitsuk ki.
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Most mar tényleg elégedettek lehetiink eddigi munkankkal,
kovetkezhet a finomitas. Szerencsére ezt a mtveletet a Blender
onmikods elvégzi, csak meg kell hatarozni a sziikséges mér-
téket. Az als6 vezérlSfeliilet bal oldalan taldlhat6 a mérték
meghatdrozasara alkalmas gombkészlet. Itt keressitk meg a
SubSurf-6t, majd nyomjuk meg. Ennek hatasara a Blender fino-
mitja a feliiletet, amelynek mértékét az alatta 1évS két szammal
hatarozhatjuk meg. A Subdiv felirat mellet taldlhaté szam a
szerkesztés kozben lathaté mértéket mutatja, mig a felirattol
jobbra 1évé gombon a szamolasndl, a megjelenitésnél sziikséges
finomitasi fokot allithatjuk be. A végleges részletesség beallitasa
utan egy szép, dramvonalas tirhajét lathatunk, amelynek mar
csak az anyagat és a mintazatat kell meghataroznunk a sorozat
folytatdsanak atmutatasai alapjan.

A NURBS alapii modellezés

A kovetkezd modellezési eljaras alapja az, hogy bizonyos
esetekben gorbiilt feliiletekkel sokkal pontosabban alakitha-
tunk ki egy-egy format, mintha pusztan siklapokkal hatarolt
feltiletekkel tennénk. Ez az eljaras felhasznalhat6 példaul az
emberi test modelljének kialakitdsdra vagy mas él6lény model-
lezésére is. A médszer neve: NURBS alapti modellezés (a rovi-
dités a Non Uniform Bezier Spline kifejezésbdl szarmazik), és
az egyik fontos tulajdonsaga az, hogy a feliilet az tigynevezett
ellendérzépontok (control point) véltoztatasaval dinamikusan
moédosithaté. Ismerkedésiink célja legyen egy egyszerti gorbe-
felilet megformalasa. Elséként a fémentibdl kiindulva az Add-
Surface-Curve meniipontok kivalasztdsaval hozzunk létre egy
NURBS-gorbét. Ezt a gorbét alakitsuk tetszéleges formajtra,
ehhez a szerkeszt§ eszkdzkészletben mar korabban megismert
(F9) Subdivide eszkozt hasznaljuk. Miutan a megfelel profilt
kialakitottuk, készitsiink masolatokat errdl a gorbérdl, de ne
feledjiik, hogy a NURBS alapti modellezés sordn az egyes
profiloknak azonos szamu ellenérzéponttal kell rendelkeznitik.
Ez azt jelenti, hogy miutan a masolatok elkésziiltek, az egyes
gorbékhez csak azonos szamu pontot adhatunk vagy toérélhe-
tiink bel6liik. A masolatokat a konnyebb szerkesztés végett
egymastol csak egyetlen tengely mentén toljuk el. Igy elérjiik,
hogy a késébbiekben is egyszertien kivélaszthassuk 6ket, és az
egyes gorbék szerkesztésekor a pontokat is kényelmesen ki
tudjuk valasztani. A masolatokat is egyesével médositsuk, az
elképzeléseinknek megfelelGen, és amikor elkésziiltiink, a
feltiletet alkoté gorbéket tegyiik a helyiikre. Az elhelyezés utan
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eddigi munkankrdl célszert mentést késziteni. Ahhoz, hogy a
Blender feltiletet tudjon fesziteni a gorbékre, tudomasara kell
hozni, hogy ezek a kiil6nall6 pontok tulajdonképpen egy targy

pontjai. A nagyobb koordinatak feldl a kisebbek felé haladva
jeloljiik ki a 1étrehozott gorbéket. Természetesen forditva is
csindlhatnank, de a gorbék kijel6lési sorrendje befolyasolja a
feltilet normalvektorainak az allasat. Amennyiben a gorbéket
forditott sorrendben jeloljiik ki, a feliilet is kiforditott
allapotban jelenik meg. A kijel6lt gorbéket ezutan tehat egybe
kell vonni, méghozza a CTRL-] billentytikombindciéval. A meg-
jelend kérdésre megerdsits valaszt adva a gorbék ezutan mar
egy targy gorbéi lesznek, még akkor is, ha ez a targy jelenleg
csupan gorbék halmaza, feliilet nélkiil. A Blender konnyen
segithet targyunk e hidnyossdgan, miutan pontszerkeszté mod-
ba valtva (TaB billentyt) a gorbesereg minden pontjat kijelol-
juk. A munka befejezéséhez a végsé megoldast az F billentyt
hasznalata nyujtja, ezzel a Blendert a feliilet elkészitésére
utasitjuk. Megjegyzendd, hogy ez a billentyd nemcsak a gor-
befeliilet 1étrehozaséara hasznalhat6 — ha pontszerkeszté moéd-
ban kivalasztunk harom pontot, szintén ezzel a megoldassal
alkothatunk aj, az adott targyat alkoté haromszoget.

Az el6bb ismertetett eljaras segitségével kis raforditdssal model-
lezhetjiik példaul egy él6 ember fejét is. Ennek megolddsdhoz
sziikség lesz egy korvonalra, amelyet a foldre rajzolunk, és az
egyik negyedét egyenld részekre osztjuk. A modellként szol-
gdl6 személy a kor kozepén foglal helyet és egy masik személy
a korvonalon azonos lépésekben mozogva felvételeket készit
réla. A felvételeken ezutan valamelyik rajzprogrammal kiemel-
juk a modell arcélét, vigyazva arra, hogy a kameraval ellenkezé
oldalon 1évé éleket ne keverjiik 6ssze a fontosabb, kdzelebbi
oldalon 1év§ formék vonalaval. A profilok meghatarozasa utan
ezeket a képeket tigy masoljuk egymasra, hogy a profilt alkotd
élek mindegyiken jol lathatéak maradjanak. A Gimpben pél-
daul ezt az atlatszosag felhasznalasaval oldhatjuk meg, majd

a végeredményt jpg formatumban taroljuk. A Blender lehetd-
séget nyajt arra, hogy a szerkeszténézetbe hattérképet toltsiink
be. A szerkeszténézeten allé egérmutaté mellett nyomjuk meg
a SHIFT-F7 gombokat, majd a képet toltsiik be hattérképként.

A profilok vonalait kovetve ezek utdn rajzoljuk meg a gorbéket,
és forgassuk el ket a felvételek soran kovetett elmozdulasok-
nak megfelel§ szoggel. Igy mar nagy vonalakban lathatéva
valik a kialakul6 fejforma. Utols¢ Iépésként a fenti médszerrel
hozzuk létre a gorbékre feszithetd feliiletet, és az egyes ponto-
kat szerkesztve alakitsuk ki a végleges format.

Blob objektumok hasznalata

A harmadik modellezési eljards mar ismerds lehet azok sza-
mara, akik a PovRayrdl szol6 (Linuxvilag 2001. janius—julius, a
92. oldaltél) sorozatot figyelemmel kisérték, ugyanis ebben is
talalkozhattunk a Blob objektumokkal. Mint az hamarosan
kideriil, a Blender is képes ilyen gumilabdahoz hasonl6 targyak
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létrehozasara, amelyeket a Fomenii-Add-Metaball mentipontok
segitségével hivhatunk életre. Az elsd ilyen létrehozott
objektumnadl a szerkesztd eszkoztar segitségével meghataroz-
hatjuk e targyak éltalanos tulajdonsagait. Az F9 billentytivel
elérhetd értékek kozil a Wiresize hatdrozza meg a szerkesztés
sordn hasznélatos szamolasi pontossagot, a Rendersize a meg-
jelenitéskor alkalmazandét, mig a Threshold érték a gomboket
ovezs erdtér erdsségét. A késébbiek soran ezeket az értékeket
csak az els6ként létrehozott gobmbnél véltoztathatjuk meg, és
ezek a valtozédsok a tobbi ilyen targyra is hatéssal lesznek.
Minden létrehozott ,gumilabdanal” negativ hatdsa erétér is
beéllithat6, gombforma helyett pedig hengeralakzatot is kiala-
kithatunk, amelyet a harom tengely egyikével parhuzamosan
készithetiink el. Ebben az esetben lesz értelme a pontszer-
keszt6 médban megjelend Length értéknek, mig a Stiffness
értékkel a vastagsagot befolyasolhatjuk.

Végezetiil foglaljuk 6ssze a késébbiekben megjegyzendd és a
munkankat megkénnyitd billentytikombinaciokat (lasd
tdbldzatunkban). Az ilyen 6sszefoglaldsok esetében a késébbiekben
is megkiilonboztetem majd a targyszerkeszté modot (TSZ) a
pontszerkeszté médtol (PSZ).

A sorozat kovetkezG részében elkezdjiik az ismerkedést az
anyagokkal és a feliileti mintazatokkal. Tartsanak velem a
késSbbiekben is, és ne feledjiik, hogy egy gyakorlati anyag
elsajatitdsa soran a legfontosabb segédeszk6z maga a gyakorlas.
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Modellezés racsszerkezetek segitségével

Az utols6 modellezési eljaras a kiindulasul szolgélé targyat egy
tetsz6legesen modosithaté térbeli rdcsszerkezet segitségével
formalja at. Els6 1épésként hozzunk létre egy gombot az Fo-
menti-Add-Mesh-Icosphere mentiipontokon keresztiil. A felosz-
tas mértékét allitsuk haromra. Ezutan a format kialakito objek-
tumot szitkséges meghataroznunk, ami egy térbeli racs lesz.

A fémentibdl kiindulva az Add-Lattice pontokat kivélasztva
létrejon egy Gj kocka. Ennek tulajdonsagait szintén az F9 bil-
lentyt hasznélataval el6bukkan¢ panelen éllithatjuk be. A mo6-
dosito racsszerkezet jellemzéi koziil az U, a V, valamint a W
értékek hatarozzak meg a médositashoz hasznalhat6é pontok
szamat: ezeknek az értékeknek a valtoztatdsaval a rdcspontok
stirisége az értékeknek megfeleld tengely mentén (az U értéke
az X tengelynek, a V értéke az Y tengelynek, miga W-é a Z
tengelynek felel meg) alakul 4t. A racs felosztasat szolgald
értékek mellett meghatarozhatjuk, hogy a targy pontjait milyen
Osszefliggés szerint befolyasoljak a racspontok. Ezek koziil a
Lin linearis Osszefliggést hataroz meg, a Card kapcsold
hatdsara a modositandé targy kissé sarkitott lesz, a B pedig a
Bezier-Spline kozelitéssel alakitja 4t a targyat, amelyet késGbb
hozzéarendeliink a médosité racshoz. Miutan létrehoztuk a
racsot, és a racsszerkezetet elképzeléseink szerint atalakitottuk,
jeloljiik ki el6szor az atalakitand6 targyat, utana a CTRL billen-
tydt lenyomva tartva a racsot is, majd a CTrL-P-vel rendeljiik
Gket egymashoz. Ekkor mar jol lathaté a véltoztatas ered-
ménye. Allitsuk be pontosan a racspontokat az elképzeléseink-
nek megfelel6en , majd a CTRL-SHIFT-A billentytik alkalmaza-
saval véglegesitsiik a valtozasokat.
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