alan azt gondolhatja most az
I olvaso ,Mire j6 ez? Mit tudhat
egy gorbe? Hiszen eddig is
megvoltam nélkiile...”. Persze val6szi-
nileg csak azért, mert még nem fe-
dezte fel, mennyivel egyszertibben
és gyorsabban lehet egyes alakzatokat
megrajzolni gorbék segitségével, mint
azok nélkil. fgérem, e cikk végigolva-
sasa utdn nem tgy tekintiink tobbé
a gorbékre, mint konc, hanem mint
lehetdség.

Minek nevezzelek?

A Blenderben tobbféle, alapvetSen kii-
16nboz6 tipust gorbe létezik. Az elsé
egy Pierre Etienne Bézier nevl Griem-
berrél kapta a nevét. O dolgozta ki
ugyanis a gorbék leirasanak ezen
modjat, amit azéta szamos helyen al-
kalmaznak tervezési, grafikai és egyéb
célokra. A Blenderben Bezier Curve
néven taldlkozhatunk vele. Testvére

a NURBS Curve, ami egész pontosan
a Nem Uniform Raciondlis B-Spline
gorbe roviditése, ami — be kell valla-
nom — nem tudom mit is jelent valdja-
ban. (aki esetleg tud valamiféle infor-
macidval szolgalni, az e-mail cimemet
megtalalja a cikk végén). A tovabbiak-
ban mindegyik gorbérdl részletesen
526 lesz.

A Bézier gorbéek

Mint mar emlitettem, ez a gorbe leirasi
modszer a feltalaléjardl kapta a nevét.
A mddszer egy autégyarban sziiletett
meg, ahol is karosszéria elemek forma-
janak pontos leirdsara hasznaltak.

A gorbét afféle koordinatakkal — tgy-
nevezett controll point-okkal — és beld-
litk hazott szakaszokkal — angol nevén
handle — adhatjuk meg. Az 1. dbra egy
ilyen gorbét mutat. Fontos, hogy a gor-
be pontosan athalad a megadott pon-
tokon (nem tigy, mint a NURBS gorbék
esetében). A pontok kozotti rész

a pontokbo6l hiizott kis fogantytk alap-
jan jon létre interpolaciéval. Ha elmoz-
ditjuk ezeket a kis fogantytikat, vagy
mozgatjuk a controll point-okat,

a gorbe ive is megvaltozik (2. dbra).

A Blender tobbféle handle-t ismer,
ezek koziil a legfontosabbak a free és
az aligned handle. Az aligned handle
legfébb ismertetSjele, hogy a controll
point-bol kiindul6 két handle egy
egyesesen helyezkedik el, és az egyik
oldal egyik mozgatasaval a masik is
véltozik. Az elsé két képen ilyen
handle lathaté. A 3. dbrdn mar az
emlitett free handle-t latjuk. Rogton
felttinik, hogy a kis szakaszoknak
korant sem kell egy egyenesen elhe-
lyezkednitik, teljesen szabadon
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mozoghatnak, és ez a gorbén is meg-
latszik, torések formajaban. A free és
az aligned handle kozott a H billen-
tytivel valthatunk. Természetesen
semmi akadalya, hogy egyik pontbél
free, mig a masikbol aligned hande
induljon ki.

A V billentyti lenyomasaval a 4. dbrin
lathato vector handle hozhato 1étre,

a Shift+H kombinaci6 eredménye
pedig az auto handle (5. dbra).

Ez utébbi kettd, csak ideiglenes,
ugyanis elmozditva ¢ket, a vector
handle visszaalakul free-vé, az auto-
bél pedig aligned lesz.

Bar ezek a gorbék matematikailag
tokéletes alakzatok, megjelenitéskor
apro6 szakaszokra kell térdelni Gket,
kalonben a szerkesztés és a rende-
relés lasst lenne. Eppen ezért min-
den gorbének van egy sajat felbonta-
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sa, ami megmutatja a két kontroll
pont kozott kiszamitand6 pontok
szamat. Ezt az értéket a Curve and
Surface (6. dbra) nevd panelen allit-
hatjuk (minden gorbéhez kiilon).
Altaldban egy 30-50-es érték mar
teljesen sima gorbét ad.

A csiinya nevii gorhe

NURBS. Nem egy fiilbemaszo6 név,
ugye? Nem is probadlom meg kiejteni.
A Nem Uniform Raciondlis B-Spline
gorbe a Bézier hibait hivatott semle-
gesiteni. A Bézier gorbékkel valo
modellezés ugyanis nehézkes, mivel
a kontrollpontok a gorbe feliiletén he-
lyezkednek el, és az interpolacié miatt
akarmilyen kicsi mozditas is aranylag
nagy valtozast idéz el a gorbén,

igy egyes feltiletek lemodellezése
szinte lehetetlen. De itt van nekiink

a NURBS gorbe, ami interpolacié he-
lyett kozelitést hasznal. Ez a mi szem-
szogiinkbdl annyit jelent, hogy a gor-
be nem feltétleniil megy at a kontroll
pontokon, csak megkdzeliti azokat,
igy ugyanolyan pontok esetén

a NURBS gorbe altalaban simabb,
mint egy Bézier gorbe, arrél nem is
beszélve, hogy nem kell torédniink

a handle-nek nevezett kis szakaszok-
kal sem. Van azonban mas nytg.
Ugyanis a NURBS gorbék minden
kontroll pontja rendelkezik egy ne-
gyedik koordinataval (altalaban W),
ami megadja, hogy az adott pont
mennyire vonzza a gorbét, vagyis

a gorbe mennyire kozeliti meg azt.
(7. dbra) Ha ezt a szamot nagyon
nagyra allitjuk, a gorbe érinti az adott
pontot. Természetesen minden pont-
hoz kiilon allithatjuk ezt a szamot,
igy tulajdonképpen tetszéleges
gorbéket létrehozhatunk. (8. dbra)

Gorbék szerkesztése

A Blender megengedi, hogy gorbék
kontroll pontjait a vertexekhez ha-
sonléan szerkessziik, igy szinte az
Osszes transzformacio (Grab, Rotate,
Scale) alkalmazhato rajuk, amit

a vertexeknél megszoktunk. A gorbe
pontjait az E billentyi megnyomasa-
val béviteni tudjuk, illetve egy kijelolt
pontot toérélni tudunk az X billentyd
segitségével. Két pont kozé Gjabb
pontot szarhatunk be a Subdivide
hasznélataval, az egyetlen megkotés,
hogy alapértelmezésben mindezt csak
2D-ben tehetjiik. Azért irtam, hogy
alapértelmezésben, mert van lehetd-
ségiink bekapcsolni a 3D-s kiterjesz-
tést egy gorbén — Curve and Surface
panel (6. dbra) — van azonban néhany
dolog, ami csak 2D-s gorbék esetén
lehetséges.

Lart gorbek

Példaul a Blenderben a két dimenzids
zart gorbék automatikusan egy sik
feliiletté alakulnak, mig a 3D-s gor-
bék nem. Természetesen az, hogy

a gorbénk sikbeli, nem jelenti azt,
hogy az X és Y tengelyekre vagyunk
korlatozva, csupan azt, hogy gorbén-
ket kizarodlag egy adott sikon médo-
sithatjuk. Ez a sik azonban valtoztat-
hat6 egész egyszertien tgy, hogy

a gorbénket object mode-ban elmoz-
gatjuk, elforditjuk, stb. De hogyan

is lehet zart gorbét létrehozni?



Mi sem egyszertibb, edit mode-ban
nyomjuk meg a C billentyrtit.

Ha a gorbénk kétdimenzids volt,

egy gyonyord sikidomot kaptunk

(9. dbra). A C bettit Gjra megnyomva,
visszakapjuk eredeti gorbénket. Ez
igaz a Bézier és a NURBS gorbékre is.
Az igy létrehozott feliileteken lyuka-
kat is létrehozhatunk, ha egy zart
gorbét egy masik zart gorbe belsejébe
helyeziink. Ilyenkor a két gérbe valo-
jaban egyazon objektum része.

Mire jo ez?

A gorbéknek 6nmagukban nem

sok hasznuk lenne, azonban

a Blender altal biztositott eszkozokkel
egyiitt — ha csoddkra nem is — sok
minden masra képesek. Az egyik
legfontosabb, hogy barmikor atalakit-
hat6ak halézatta (mesh) igy barmi-
lyen alakzat létrehozasaban nagy
segitség lehet, amit a hagyomanyos
aton nehéz lenne modellezni.

Az haldzatta alakitashoz hasznaljuk
az ALT+C gombokat. Figyelem!

Ez a médositas egyiranya, tehat jol
gondoljuk meg, mit is alakitunk at,
mert a visszaalakitasra nincs mod.
A mesh részletessége természetesen
fligg a gorbe felbontasatél, amit

a mar leirt médon allithatunk be.

A 11. dbrin egy halozatta alakitott
zart gorbe lathato.

A Blendernek hala, a gorbék 6nmaguk-
ban is hasznalhatéak néhany dologra,
igy nem kell feltétleniil hal6zatta ala-
kitani Gket, ha valamit kezdeni aka-
runk vele. Csupan a Curve and Surface
panelen taldlhat6 beallitdsok szamta-
lan lehetéséget rejtenek. Az Extrude
érték megvaltoztatdsaval példaul
skihtizhatjuk” a gorbénket, igy az
maris lathatova valik rendereléskor.
(12. abra) A Bevel Depth opcidval afféle
letorést vagy lekerekitést varazsol-
hatunk a gorbénknek (13. dbra),

a BevResolv-val pedig ez utébbi opcid
részletességét allithatjuk be. Zart gor-
bék esetén az eredmény egy megvas-
tagitott, lekerekitett alakzat (14. dbra)
Talan mar észrevettiik a BevOb és

a TaperOb beviteli mezdket is. Ide 1éte-
z6 objektumok (egész pontosan létez6
gorbék) nevét kell beirni, hogy vara-

Edit
Gelect 3
Transform »

Surface MURBS Curve
heta MURES Circle
Ohject  » Text ML face
Wiew 3 MURES Tube
Render  » MURES Sphere
MNURES Donut

Empty
Camera
Lamp

Armature
Lattice

zsolhassunk vele. A BevOb az egysze-
riibb varazslat, igy azzal kezdem.
Hozzunk létre egy aranylag hossza
gorbét, és mellé egy révidebbet.
Helyezziik el 6ket a 15. dbrdn lathatd
moédon, majd a hosszabb gorbe BevOb
mezdjébe irjuk be a rovidebb gorbe
nevét. Ugyeljiink rd, hogy pontosan
adjuk meg a nevet, a kis és nagybetd
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' 20. 4bra NURBS henger

kalénbozé. Amint megnyomjuk az
Entert, a képerny6nkon megjelenik

a varva vart csoda. Valtsunk edit
mode-ba, majd probaljuk meg médosi-
tani a hosszabbik gorbénket. Az ered-
mény magaért beszél (16. dbra).

A TaperOb mar valamivel Osszetettebb.
Ha van TaperOb beallitva, akkor az
adja meg, az Extrude-nal beallitott
kihtizds mértékét, tehat ahol a taper
gorbe mélyebben van, ott az extrude
(a masik gorbén) kisebb. A BevOb-al
kombinalva még érdekesebb ered-
ményt kapunk (17. dbra).

NURBS feliiletek

Nem sok értelme lenne a gérbéknek,
ha csak két dimenziéban dolgozhat-
nank velitk. A NURBS gorbék egy
specialis fajtajaval tetsz6leges 3D-s
feltileteket hozhatunk létre. A 1étreho-
zas tulajdonképpen tgy mikodik,
hogy egy NURBS goérbe minden kont-
roll pontjat végightizzuk egy-egy ma-
sik gorbén, és az érintett feltiletet ki-
rajzoljuk. A dolgot tgy is felfoghatjuk,
mint egy tetszélegesen eltorzitott U *
V nagysagu téglalap. A 18. dbrin egy
3*3-as NURBS feltletet lathatunk.

Az ilyen objektumokat NURBS Surface-
nek nevezi a Blender, és az Add ->
Surface -> NURBS Surface gombbal
hozhatunk egyet létre (19. dbra).

Egy ilyen feliiletet nem olyan egysze-
rd béviteni, mint egy halét (mesh).

Ne felejtsiik el, hogy valéjaban egy
eldeformalt négyzetracsunk van, tehat
csak egész sorral, vagy egész oszlop-

pal bévithetiink. Hogy az alakzatun-
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I 21. dbra NURBS torusz

kon épp melyik irany az oszlop,

és melyik a sor, rank van bizva. Altala-
ban a sarga szinnel jelolt él jelenti az
U iranyt, a lilaval, vagy rézsaszinnel
feltiintetett élek pedig a V-t.

Vajon esziinkbe jutott mar, hogy ha
egyszert gorbék lehetnek zartak,
akkor talan egy NURBS feliilet is?
Furcsanak hangzik, de lehetséges,
hogy feliilletiink énmagéban végzad-
jon. Ugyantgy, mint a hagyomanyos
gorbéknél, itt is a C billentytivel tehet-
jik meg, most azonban ki kell valasz-
tanuk, hogy U vagy V iranyban sze-
retnénk végteleniteni a gorbénket.
Ezt talan egy torzitott hengerhez
lehetne hasonlitani. Lehet mindkét
iranyban egyszerre végteleniteni,
ilyenkor az eredmény egy szabadon
modositott ,iszégumi”. Azért ezt

a két példat hoztam fel, mert mindket-
t6 (a henger és a toérusz) szerepel

a Blenderben az Add -> Surfaces
meniiben (20-21. dbra).

Hianyossagok

Ha ilyen jok a gorbék és a NURBS
feltiletek, mégis miért nem hasznaljuk
mindig 6ket? Az ok egyszerd. Mint
mindennek, a NURBS feliilleteknek

is vannak hianyossagai. Bonyolult
testeket csak tobb felillet egymas
mellé illesztésével modellezhetiink.
Raadasul nincs lehetdség lyukak l1étre-
hozésara sem a feliileten. Be kell valla-
nom, hogy ezen a teriileten a Maya
vitathatatlanul feltilmulja a Blendert,
de azért a Blender is tartogat még
meglepetéseket.

Otletek haladoknak

Sajnos nincs hely lefrni mindent,

de megprobalok néhany tippet adni,
mire lehet még hasznalni a gorbéket.
A kovetkezd szdamban mar sz6 lesz
az animaciordl, de aki nem bir varni,
hasznalhatja a gorbéket. Egy objek-
tumot néhany kattintassal hozzéara-
gaszthatunk egy gorbéhez, amitdl
az animaci6 kozben a gorbét fogja
atvonalként hasznalni.

A DupliFrames nevi eszkozzel

az animacidkor érintett feliiletet

is kdnnyen megrajzolhatjuk,

csak némi leleményesség kell hozza.
A mult szamban szandékosan nem
mutattam be a Curve Modifier-t.

Az eszkdz ugyanis egy gorbét haszndl
a mesh-tink eldeformaldsara (akkor
még nem ismertiik a gorbéket), amit
iigyesen hasznalva szintén hasznos
eszkozzel gazdagodunk.

Ennyi tehat marciusra, egy honap
miulva animdcio, és ne felejtsiik

el letolteni az id6kdzben megje-

lent Gjabb Blender valtozatot

a D http://www.blender.org-rd],

ami tartalmaz néhany hibajavitast.

Szalai Andrés
(sly87 @freestart.hu)
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