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Bevezetés

Ez a leiras azért sziiletett meg, mert mar tul sok helyrél kérték, hogy csinaljak ezt-azt, tobben

kérdezték, hogyan mikddik az objektumkészités. Nos szamukra jo hir: nem misztikum.

OpenBVE modelleket barki gyarthat. Nem kell hozza mas, mint egy kis tehetség és a modell
bonyolultsagatél fiiggd mennyiségl id6. De ne riasszon el senkit sem, ha ez a leiras bonyolultnak
tinik vagy hosszinak. Nem lehet par perc alatt megtanulni modellezni. Az itt leirt példakat
nagyon ajanlott begépelni (vagy Ctrl-C — Ctrl-V technikéval bemasolni a Jegyzettombbe), majd
megnézni Object Viewerrel. Csak igy lehet megérteni, melyik parancs mit csinal, hogyan

mukodik.

Ha valaki mégis ugy gondolja, hogy a jegyzettombds verzié tul durva neki, annak ajanlom
figyelmébe a 3D-s tervezd programokat, nagyon sok ingyenes és jol hasznalhat6 alkalmazas van,
le kell tolteni ezeket a webrdl. Ez a leiras viszont nem tér ki arra, hogy ezekkel a programokkal
hogyan kell modellezni. Ennek tobb oka is van: egyrészt minden tervezé program mas (az
alapoktdl eltekintve), masrészt ezek mikodése viszonylag bonyolultabb, hogy ebbe a leirasba
beleférjen. Ehhez is segitséget lehet talalni a neten. Ha mégis ezzel terveznél, akkor egy fontos
dolog: a modellt DirectX (.X) formatumban kell elmenteni, mert a jaték csak ezt a formatumot
tamogatja a B3D és a CSV mellett.

Mi kellhet még?

Ez attol figg, milyen modellt készitiink el. Ami mindenképpen jol johet: az Object Viewer, ez
let6lthet6 a hivatalos OpenBVE oldalrél mas fejlesztéeszkozokkel egyiitt Developer’s Tools néven.
Létezik még egy objektummegjelenité program, a Structure Viewer, am ez a BVE-hez késziilt és az
OpenBVE-ben megjelent 4j funkciokat nem tamogatja, valamint bizonyos hibakat nem jelez, igy a
hasznalata néhany kiilonos esettdl eltekintve nem ajanlott. A Structure Viewer 2.x-es verzidja
exportalni is tud DirectX formatumba, amit szerkeszt6 programmal meg tudunk nyitni. Aztan egy
jellegrajz vagy tervrajz is jol jon, lehet6leg minél pontosabb legyen. Egy szamologép is elkél majd
a koordinatak szamolasahoz. A modell textirazasahoz fényképek, lehet6leg szembél fényképezve
(tehat ne szogbdl). A fényképek ne legyenek se tul sotétek, se nagyon vilagosak, se életlenek;
mindenkinek belatasara bizom, milyen mindséget talal elfogadhatonak. Annyit azért el6ljaréban,
hogy a tavolban elhelyezendé objektumoknak nem sziikséges részletgazdagnak lennie, azonban
azokhoz a targyakhoz, amik a sinek mellett lesznek, nem art j6 mindségii textirat szerezni.
Hangstlyozom: a modell értékét nem csak az hatarozza meg, hogy milyen textaraval van ellatva,
hanem az is, 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 szembél ranézve a modellre

a motorhaztet6 és a szélvédd egy vonalban van...

MODELLEZES OPENBVE-BEN - 2. oldal


http://bvets.net/old/make4/tools/strview.html
http://openbve-project.net/creating-addons

Geometria

Nézzink bele egy kicsit a matematika konyvbe, a geometria cimszonal! Ezeket a fogalmakat
fontos megérteni, s6t megtanulni, de remélem, nem okoz majd problémat. Mindazoktol, akik

matematikaval foglalkoznak, elnézést kérek, ha a definiciok nem pontosak, sét kicsit ,butak”.

Tér

Mivel a jaték a 3 dimenzids térben folyik (értsd te is a 3D-s térben élsz), ezért fontos megérteni. Ez
tudom, hogy trivialis, de ha korbenézel most a szobadban, mit latsz?! 3 dimenzids targyakat.
Azonban a targyak nem lathatoak teljes egésziikben. Ezalatt azt értem, hogy hiaba latod a
monitorod képerny6jét, ebbdl a szogb6l nem latod a hatuljat, vagy példaul nem latsz a hatad
mogé. Ez utobbi azért van, mert a targyak nem esnek a latészogedbe (kevesebb mint 180 fok).
Raadasul vannak targyak, amiket (mozdulatlan fej- és szemaéllassal) élesen latsz, vannak, amik
homalyosan, de azért megjelennek a latomezdédben, és vannak, amit egyaltalan nem latsz. Ez
ugyanigy van a jatékban is, lesznek olyan pontok, ahol a targyaknak nem érdemes olyan

részletesnek lenni.

Pont és vektor

A térben minden pont tavolsagat/helyét meg tudjuk adni a kiindulasi pontb6l 3 szam segitségével.
Ezt a rendezett szamharmast réviden az aktualis pontbdl a végpontba huzott szakasz (vektor)
koordinatainak fogjuk hivni.

Koordinatak, koordinatarendszer

A BVE modelleknél a normal Descartes-koordinatarendszert hasznaljuk, amit az abran lathatunk.

Képzeljik el magunkat olyan pozicidban, hogy ezt a 3 egymasra meréleges szines vonalat latjuk,
és a metszésponton allunk. Ekkor a zold Z-vel jelzett egyenes iranya lesz a menetirany, tehat a
sinek is ilyen iranyban futnak. A piros X jelenti a bal-jobb iranyitottsagot. A kék Y a fel-le-t.
Ahogy az el6z6ekben emlitettem, egy pontot ebben a rendszerben 3 szam hataroz meg: (X,Y,Z). A
(0,0,0) szamharmast az origoénak hivjuk. Tekintsiik ezt most a talpunk kozepének (ha két labon
allunk). A szamok valds szamok, lehetnek negativak, pozitivak, és 0. Ha az X értéke negativ, az azt
jelzi, hogy a kezd6ponttdl (origo=talp kozepe) balra helyezkedik el a pont, ha pozitiv, akkor
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jobbra. Az Y értéke ha pozitiv, akkor a fold felett van (pl. 1.7-1.8 esetén mondjuk
szemmagassagban), ha negativ, akkor a talpunk alatt. Miel6tt mindenki azt hinné, hogy ennek
nincs értelme, tiltakoznék. Igenis van! Ha eljutsz majd a Translate parancsig, maris meglatod az
értelmét. A Z értékét mar ki is lehet talalni: ha pozitiv, akkor a fejiink elétt van a pont, ha negativ,
akkor az origd mogott, tehat a hatunk mogott. Egy targy elkészitésekor (jo esetben!) felmertil
majd a kérdés: origokezdetii vagy origokozéppontii legyen-e a targy (sajat elnevezések). Az elébbi
esetben a targy legeliilsé pontja (tehat amit szembél latunk, pl. egy peron) legfeljebb az origo, de
inkabb mogotte van, tehat a Z koordinatak nemnegativak. Ez akkor hasznos, ha olyan targyat
készitliink, amit feltehet6leg késébb nem forgatva helyeznek el a palyaban, ilyen pl. egy peron a
sin mellett. Ez azt teszi, ha én azt mondom, hogy a targy eleje, pl. 250 méternél legyen, akkor az
ott is lesz. Ellentétben az origdkdzpontu esettel. Ilyenkor a targyat ugy készitjik el, hogy a
kozéppontja az origd legyen. Ez kézéppontosan szimmetrikus targyak esetén jol jon, pl. fak vagy
egy emeletes haz. Ilyen esetben a haz tengelye nem tolodik el az origobol forgatas esetén, viszont
ha pl. egy 20 egység hosszu hazat igy készitiink el, akkor az eleje —10-nél lesz. Meglatas kérdése,
hogy melyiket alkalmazzuk, de azért gondoljunk majd a palyakészitékre is! Fontos: a vasuti
jarmuveket, beleértve mozdonyt, személykocsit, teherkocsit, villamost, metrét és minden mas

sinen gurulé dolgot mindig origokozéppontuan kell elkésziteni.

Akkor gyakorlasnak itt van par koordinata, mindenki gondolja végig merre talalhat6 a pont
(origénak tekintsiik megint a talpunk kozepét) — megoldasok a leiras végén. Hangsulyozom, ezt

elemi fontossagi 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 kitalalta, a szamok méterben értenddk, tehat pl. a 0.2 20
centimétert, az 5 pedig 5 métert jelent. A tizedesvessz6 helyett pontot hasznalunk.
Vonal

Egy szinttel feljebb 1épilink. Vannak pontjaink, 6ssze tudjuk kotni 6ket. Két pontot ha 6sszekotiink,

kapunk egy szakaszt (vonalat). Ez egyszert.

Feliilet, sik

Jeloljik a pontokat rendre Py, Py, P,,..., P, —nel. Ha ezeket tgy kotjiik 6ssze, hogy Py-P;, Pi-P,,..., P,-
P, akkor egy feliiletet kapunk. Természetesen nem mindegy, hogy milyen sorrendben koétjik 6ssze

a pontokat. Itt egy példa 4 pontra:
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Tehat lathatjuk, hogy ugyanazokra a pontokra mas-mas Osszekotéssel mas-mas abrat kaptunk.

Természetesen 4 pontra nem csak ez a két alakzat johet ki, lehet probalkozni.

Ezeket a sikbeli feliileteket poligonnak hivjuk (tehat sokszogek). Arra nincs kikotés, hogy egy
poligon hany pontbdl allhat, de azt gondolom mindenki belatja, hogy minimum 3-bol. Raadasul az
OpenBVE megjelenitésénél latni fogjuk, hogy bizonyos konvex-konkav osszekotéseknél nem a
vart eredményt kapjuk. Csak emlékeztet6iil: konvex az a sikidom, melynek barmely 2 pontjat
Osszekotd szakaszt tartalmazza a sikidom (lasd a fenti négyzet). Konkav: ami nem konvex (lasd a
,~homokorat”).

A sikot nem definialndm, mindenki tudja, hogy példaul egy gula (piramis) csicsai nem esnek egy
sikba, viszont pl. egy asztalon fekvé papirlap mind a 4 sarokpontja (természetesen az Osszes
pontja is) egy sikban vannak. A lényeg: két egymassal szoget bezar6 felilletet mindenképpen majd
kiilon feliletként kell 1étrehozni.

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

Végre modellt készitek...

Elokésziletnek inditsuk el az Object Viewert (OV). Ez fogja megjeleniteni az elkészitett
objektumot. Néhany szot a kezelésérdl, tényleg roviden: az F7-tel tudunk egy modellfajlt
megnyitni. A szambillebntytzet 2, 4, 8 és 6 gombjaival tudjuk mozgatni a képzeletbeli kamerat a
modell koril, a nyilakkal pedig forgathatjuk a kamerat. Az egér bal gombjat lenyomva tartva az
egeret mozgatva is tudjuk mozgatni a kamerat, a jobb gombbal pedig szintén forgathatjuk a
kamerat. Fontos: ez csak a megjelenitésre vonatkozik. F5-tel Gjrafrissithetjitk az ablakot, Del-lel

kitorolhetjiik a képet. Ennyit a kezelésrél, hasznalat kdzben konnyebb rajonni a mikéntre.

Kétféle szoveg modellfajl létezik OpenBVE-hez: a régi tipusu B3D és az ujabb CSV. Nagy
kiilonbség nincs koztiik, sét at is lehet konvertalni az egyiket a masikba. En jobban szeretem a
B3D tipust, ugyhogy erre térnék ki, de az internetrdl letoltheté programmal atalakithatjuk az

egyik formatumau fajlt a masikba és vissza.

Nyissuk meg a Jegyzettémbot! Minden parancsot kiilon sorba irjunk! Ha megjegyzéssel akarjuk
tarkitani a fajlt, akkor azt a ’;-vel tehetjik meg. A pontosvesszé utan talalhatd szoveget a
program nem veszi figyelembe. Itt jegyzem meg, a program nem érzékeny a kis-nagybettikre, azaz

a vertex és a VERTEX ugyanazt jelentik.
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Akkor els6é korben hozzunk létre egy sima négyszoget (legyen trapéz) veliink szemben. Ehhez

gépeljiik be a kovetkezoket:

;E1lsé BVE objektumom
;Készitette: én
[MeshBuilder]

Vertex -1,2,0

Vertex 1,2,0

Vertex 2,0,0

Vertex -2,0,0

Face 0,1,2,3

Color 255,0,0

Mentstik el elso.b3d néven. Fontos, hogy UTF-8 karakterkodolassal mentsiik, ezt a Mentés masként
ablakban tudjuk kivalasztani.

Féjlnév: elso.b3d -

Fajl tipusa: | Szovegfajlok (*.od) -

Kédolas: |UTF-8 *| | Mentes | | Megse |

Mentéskor és a fent emlitett modon nyissuk meg az OV programmal. Ekkor rakozelitve ezt kell

hogy lassuk:

ST

jslo]
v E ﬂﬂj
(alsio] j~[7]-] 2115

Rendben is van, trapézrdl volt szo, az lett. Az egér segitségével jarjuk korbe (a szambillentytizet 6-

os gombja és a balra nyil egyiittes lenyomasaval konnyen tudjuk mozgatni a kamerat a trapéz
korill) - egyszer csak azt tapasztaljuk, hogy az objektum eltinik. Nem kell megijedni, ez egy
egyoldalas poligon, de természetesen megoldhato, hogy hatulrdl is lathato legyen.

Akkor nézziik meg, mit is irtunk be. A fajl elsé két sorat nem magyarazom, ez comment, ahogy
emlitettem fent. Ide be lehet irni a készité nevét, az objektum nevét, méreteit stb. illetve késébb
ilyen commentekkel segithetiink magunknak, hogy egy adott feliilet mit is ,csinal” az egész

objektumban (pl. ,,iitk6z6” vagy ,tartaly”, stb.).

A [MeshBuilder] parancs egy uj szekciot jelent. Ez mondja meg a programnak, hogy most uj
feliilletet hozzon létre a megadott pontokbdl. Azt is lehet, hogy tobb feliiletet hozunk létre egy
MeshBuilder szekcioban. Nemsokara erre is latunk példat. Tovabba kilon feliletnek kell
létrehozni olyan egy sikban levé feliiletet, ahol a konvex-konkav részek miatt ezek a programban
rosszul lennének Osszekotve, igy nem a vart végeredményt kapjuk. Ilyen pl. egy 6tagu csillag

esetében, hiaba esnek a csillag sarkai egy sikba és mondjuk meg a programnak milyen sorrendbe
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kosse 0ssze a pontokat, zagyvasagot kapunk (ki lehet probalni).

Ezutan kovetkeznek a Vertex X,Y,Z parancsok. Ezek a pontok koordinatait jelentik az origéhoz
képest (vertex=pont). A paraméterek a fent ismertetett koordinatdk. A pontok azonositasa
egyszerl szamozassal torténik. Tehat a MeshBuilder sort kovet6 els6 Vertex x,y,z sor azonositja a
0. (!) pontot, a kovetkezé az elsét, sth. Igy kiszamolhat6, hogy az utolsé pont szdma a 3-as.
Altalanossagban n pont esetén a pontok szamozéasa 0-tol (n-1)-ig terjed. Rendben, akkor mit is
jelentenek a szamok? Aki megcsinalta 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 0 a bal fels6 sarok, az 1 a jobb felsé sarok, a 2 a jobb alsé sarok, a 3 a bal als6 sarok
koordinatait jelenti.

Hogyan kotnénk 0ssze a lerajzolt pontokat, hogy a fenti képet lassuk? Egyszer(i: a 0-1-2-3 egy
lehetséges megoldas. Természetesen jok az 1-2-3-0, 2-3-0-1, 3-0-1-2 (tehat az 6ramutatd jarasaval
egyiranyu) osszekotések is. Gondolhatnank: de hat ugy is dsszekothetjiik, hogy 0-3-2-1 stb, tehat

az dramutat6 jarasaval ellentétes iranyban. Papiron ez rendben is van!

Lassuk akkor a B3D megjelenitését! Ki lehetett talalni, az 6sszekotés sorrendjét a Face 0,1,2,3
parancs mondja meg. Ez igy is van. Ezzel adjuk meg pontosan EGY, SIKBELI feliilet pontjainak
Osszekotési sorrendjét. Valtoztassuk meg most akkor a 0,1,2,3-at pl. 1,2,3,0-ra, és nézzilkk meg az

eredményt! Nincs valtozas, nem meglepé.

Akkor most valtoztassuk meg a 3,2,1,0-ra! Azt tapasztaljuk, hogy latszolag eltlint a feliiletiink. Ez
azonban nem igaz. Jarjuk korbe az objektumot, és azt tapasztaljuk, hogy a hatoldalon ott van a
felillet. De miért? Jogos a kérdés: azt kell tudni, hogy egy adott néz6pontbdl azok a feliiletek
lathatéak a BVE-ben, amelyek pontjainak az 6sszekotése az dramutatod jarasaval azonos iranyban
tortént. Fontos, hogy ez fiigg az adott nézéponttdl. Ezért van az, hogy mig a normal esetben, ha az
origb mogil nézzik a trapézt, akkor a 0,1,2,3 Osszekotés megfelel az oramutatd jarasanak
iranyaval. Ha viszont forgunk, és a trapéz mogé keriiliink, ebben az esetben ez viszont ez

ellentétes az 6ramutatd jarasaval, amint a képen is latszik. A fekete nyilak a pozitiv X iranyt

jelentik.
0 1 1 0
— |a—
212 3
Afelilet "elstt" | Afelilet "magstt”

Most mar remélem értheté6 miért ,téinik el” az objektum forgas kozben. Kérdés: nem lehet
megoldani, hogy egy feliilet mindkét iranybdl lathat6 legyen? Dehogynem, ekkor a Face parancs
helyett a Face2 parancsot kell hasznalni, melynek paraméterei ugyanazok, csak ez kétoldalu

poligont hoz létre. Tessék kiprobalni!
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Végezetil 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
létrehozott 6sszes feliilet ugyanezt a szint kapja meg. Az R,G és B paraméterek rendre a piros, a
z0ld és a kék szinosszetevoket 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 végsd
szinbe. A kett6é kozott fokozatosan van elosztva a mennyiség, igy kiillonb6z6 értékekre kiillonbozé
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 tetszé szin Osszetevdit konnyen megtudhatod példaul a Paint
segitségével, méghozza Windows XP-n a Szinek/Szinek definidladsa meniiben az Egyéni szinek
definidlasa gombbal érhet6é el, Windows 7-en és 8-on pedig egyszertien a Szinek szerkesztése
gombra kattintva. Itt a jobb oldali panelen kivalasztod a kivant arnyalatot és a program kiirja a
piros/zold/kék OsszetevOk értékeit. Ezeket feljegyzed, és ilyen sorrendben irod majd be a Color

utasitas utan.

A Color utasitasnak lehet egy negyedik paramétere, ezt Alpha-nak hivjak. Ezzel a paraméterrel a
feliilet ,attetszéségét” lehet allitani, értéke ugyanugy 0 és 255 kozé esik. Minél kisebb az értéke,
annal atlatszobb lesz a feliilet, 0-nal nem is latszik. 255 esetén pedig egy matt, nem atlatszo feliilet
jon létre. Ezzel kivaléan lehet pl. ablakiivegeket létrehozni. 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 koordinatakat, de csak ésszel (pl. egy 500 méter x 500 méter
kiterjedést feliilet tul nagy, egy 0.00005x0.00005 pedig tdl kicsi) Adjunk a felilletnek mas szint
(legyen atlatszo, stb.)!

Lépjiink egy kicsit tovabb! Amint emlitettem, egy MeshBuilder szekcioba tobb feliiletet is létre
lehet hozni, amelyek nincsenek egy sikban, egymassal szoget zarnak be, de vannak kozos
pontjaik. Klasszikus példa erre a satortetd, vagy a kinyitott konyv feliilr6l, amint ezen a sematikus
abran is lathato:

Ez sikban kiteritve igy néz ki a csucsok beszamozasaval, a csiicsok szamozasa énkényes.

0 1 2

5 4 3

Remélem most mar mindenki tudja, milyen sorrendben kell 6sszekotni a csicsokat: a bal oldali
téglalapot 0,1,4,5 (az 1,4,5,0 illetve 4,5,0,1 és 5,0,4,1 is j6 megoldasok), mig a jobb oldalit 1,2,3,4
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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 szamozza be a sarkokat, illetve a félbehajtasnal a fenti
sorrendben. Forgassa a papirt mint a fenti pirossal szinezett abra és olvassa le a szamokat az
oramutatoé jarasaval egyezden. A fenti szamsorrendet kell kapni.

gy méar kénny megirni a B3D fajlt is:

;Satorteto
;Készitette: én
[MeshBuilder]
Vertex -1,0,2
Vertex 0,2,2
Vertex 1,0,2
Vertex 1,0,0
Vertex 0,2,0
Vertex -1,0,0
Face 0,1,4,5
Face 1,2,3,4
Color 255,0,0

A végeredmény pedig:

18] ObjectViewer [ESERENC >

Ha ezek megvannak, akkor itt van egy ujabb feladatsor, amit ugyancsak ajanlott megcsinalni. Ha
valakinek nem megy, a leiras végén ott vannak a megoldasok, az alapjan gondolja végig mi az ami
nem sikerilt, és probalkozzon djra!

2. feladat

a) Hozz 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 hosszu. Elhelyezkedése: a kozéppontja legyen 0
méter magasan és 0 méter mélyen! Mindkét oldalrol legyen lathato, a szine legyen narancs és
legyen egy kicsit attetszd!

b) Készits egy templomtornyot vagy piramist (4 db egybevagd haromszogbél all), a haromszogek
alapja legyen 1.5 méter. A magassaga legyen 3 méter, a piramis aljanak (legyen neki!) a kozepe
pont az origdban alljon. Mindkét oldalrol legyenek lathatéak az oldalai. Fesd ki kékre, és legyen
attetsz6 (mondjuk 80-as értékkel)!
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Komplexebb objektumok

Ha az el6z6 fejezeten sikerrel tuljutottunk, nézziink egy ,Osszetettebb” tereptargyat! Olyat,
amelyben nem tudjuk a feliileteket egy MeshBuilder szekcioban létrehozni — példaul azért mert
egyaltalan nincsenek kozos pontjaik vagy a kilonboz6 felilleteket mas-méas szinnel szeretnénk
ellatni stb. Mi ilyenkor a teend6?! Egyszerd, ezeket kiillon MeshBuilder szekcioba kell irni, egymas
ala. Egy példa erre: egy dobogd, melynek eliils6 és hatso oldala sziirke, a tobbi oldala fekete lesz.

;Dobog6 objektum
;Készitette: én

[MeshBuilder]

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

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
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

Vertex -1.5,0,0.5
Vertex -1.5,0.4,0.5
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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 9,1,0,8
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 0,7,15,8

Color 0,0,0

Hurra, ezt kapjuk!

Elemezziik ki, mit és miért irtunk be! Vegyiik el6szor az elsé MeshBuilder részt!

Amint latjuk 2x8 Vertex parancsot irtunk be, amelyek kozott azért van hasonlosag. Az els6
nyolcas Z koordinatai negativak, ezért az eliils6 felilet(ek) az origd el6tt lesznek. A masodik
nyolcas Z koordinatai pozitivak, ezért az azok altal meghatarozott feliiletek az origd mogé esnek.
Na de hat lathatjuk: az Y koordinatak rendre megegyeznek, az X koordinatak egymas ellentettjei.
Ez azért van, mert a dobogoé eliilsé és hatso része ugyanaz (180 fokkal elforgatva). Az ellentettek
pedig a mar jol ismert ,nézépont probléma” miatt jelentek meg, azaz, hogy mindig az éramutatd
jarasaval megegyezben torténjen a pontok Osszekotése. Remélem ez érthetd, ha nem, akkor egy
papiron kézzel megrajzolt abra sokat segithet. Igy olyan példat is lathatunk, amikor 2 feliiletnek
nincsenek kozos pontjai, mégis létrehozhatok egy MeshBuilderben. Ezt tessék megjegyezni, 1-2
helyen még majd jol johet.

Okés, miért van mégis 4 (azaz 2x2) Face utasitas? A fent emlitett konvex-konkav probléma miatt.

A képen is lathato, hogy az ,elsé helyezett” magasabban 4ll. Igy egy Face létrehozza a ,2. és 3.
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helyezett” szintjének megfelelé részt (also sziirke sav), a masik Face pedig az ,els6 helyezett”
részét (fels6 sziirke sav). Természetesen a hats6 oldalon is kett6 Face végzi el a feladatot, ezért van

Osszesen négy. Végil a feliiletek (elvileg ugye kettd, gyakorlatilag négy) sziirke szint kaptak.

A masodik MeshBuilder szekcid6 megértéséhez jol jon ugyancsak egy kézi rajz. Itt is 2x8 pont
koordinatait latjuk, ahol csak a Z paraméterben van eltérés. Ezt nem is taglalnam 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 problémat megérteni, és ha ez igy van, itt egy Gjabb feladatsor:
3. feladat

Ezek a feladatok szervesen felhasznaljak az el6z6ekben tanultakat.

a) Hozz létre egy kockat (rad bizom, milyen méretekkel, milyen pozicioba). Fesd ki az oldalait ugy,
hogy a szemkozt levé oldalai azonos szineket kapjanak! A szinek kivalasztasaban is
egyénieskedhetsz.

Ugye sikeriilt minddssze harom MeshBuilder szekcioval elkésziteni?!

b) Készits el egy hazat (lehet kocka vagy téglatest alaki, amelyiket akarod)! Fontos: legyen a
haznak teteje (lehet satortetés vagy gula (=piramis) alakt). A méretekrdl, elhelyezésrél, szinekrél

most is te dontesz.
Primitivek

Primitiveknek az elére definialt, egyszeriibb objektumokat nevezziik. Ilyen példaul a hasab
(téglatest, kocka), gula, csonkagula, gomb, henger, torus (gytrd) stb... Aki mar foglalkozott 3D-s
modellez6 programmal, biztos talalkozott veliikk. A BVE-ben kett6 ilyen létezik, ez a Cube és a
Cylinder. Az el6bbivel téglatestet, kockat, négyzetet, téglalapot lehet 1étrehozni, mig az utobbival
kort, szabalyos sokszoget, gulat, csonkagulat, kupot, csonkakupot, hengert. Miért jo ez? Példaul
azért, ha egy sima egyszini kockat akarunk létrehozni, akkor nem kell a 6 db feliilet pontjainak

beirkalni, hanem csak a méreteit, és kész.
Lassuk akkor elészor a Cube parancsot!

Mint minden kiil6nall6 részobjektum, ez is sajat MeshBuilder szekciot igényel.

;Egyszer( téglatest Cube-bal
;Készitette: én
[MeshBuilder]

Cube 1.5,1,2.5

Color 255,178,96
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Ennyi. Lathatjuk, egy paranccsal létrejott egy téglatest, és ehhez csak a test méreteit kellett
megadni (x, y és z iranyban).

Fontos: a Cube a paraméterek kétszeresével hozza létre a testet, azaz a fenti paraméterekkel az
abran lathato téglatest 2x1.5=3 méter széles, 2x1=2 méter magas, és 2x2.5=5 méter mély.

Valtoztasd meg az értékeket és figyeld meg mi valtozik! Hasznalj negativ értékeket vagy 0-t!
Na, akkor lassuk, mit tud a Cylinder!

;Cylinder
;Készitette: én
[MeshBuilder]
Cylinder 16,0,1.1,2
Color 255,178,96

Hat ez egy kupnak tlinik. Tehat a Cylinder tokéletesen alkalmas kup létrehozasara. De mi
torténik, ha az elsé paraméterét pl. 4-re vagy 6-ra allitjuk?! Egyre kevésbé hasonlit kapra. Ez azért
van, mert ez eredendéen egy gula létrehozasara szolgal, olyanéra, amelynek alapja egy szabalyos
n oldalt sokszdg. Mi éppen ezt az n-t allitottuk at. Tehat ha az els6 paraméter kicsi, akkor torzabb
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a kup, ha nagy, akkor az alap egyre jobban hasonlit egy korre, tehat egészében a test egy kupra.
Vigyazni kell vele, mert a nagy n a megjelenités sebességének rovasara megy! A masodik
paraméter legyen akkor most pl. 0.5. Hat ez bizony egy csonkakup/csonkagula. Tehat a masodik
paraméter a fels6 alap sugarat adja meg, ebbdl kovetkezik, hogy a harmadik paraméter viszont az
alsoét.

Ha a két alap sugara megegyezik, hengert kapunk. Végil a negyedik paraméter a test
hosszusaganak (!) beallitasara szolgal. Jol jegyezd meg: mig a Cube esetén a méretek felét kell
megadni, addig itt a test valos hosszusagat! Probald ki mi torténik, ha valtoztatgatod az értékeket.
Tudom, sokadszor emlitem ezt a gyagyas ,probald ki’-t, de hidd el, csak igy lehet megérteni, mi

mit csinal.

Gondolom észrevetted, hogy barhogy is allitgatod a fenti két primitiv paramétereit, sosem fog pl.
ferdén allni, nem lesz elforgatva stb. Ehhez tudni kell azt, hogy a BVE a primitiveket
origokdzpontian hozza létre, azaz pl. a kocka vagy a henger kézepe pont az origdban lesz. ,,J6,jo,
de ez igy nem sok” — mondhatod, és igazad van. Hiszen ha t6bb részobjektumot az origéba hozol
létre, akkor az egész zagyvasag lesz. Nem kell megijedni, a BVE tamogatja a fenti problémak

megoldasat, azaz at lehet ezeket helyezni, s6t forgatni is.

Athelyezés, forgatas

A Koordinatarendszer fejezetnél emlitettem milyen fontos, hogy egy targy origokezdetd vagy
origdkozpontu, ugyanis a program athelyezésnél a primitivek kézéppontjat helyezi at a megadott
pontba, igy a tobbi pontjait is ehhez viszonyitja. S6t, nem csak primitiveket, de egy MeshBuilder
szekcié Osszes feluletét (Face) is at lehet helyezni egy adott pontba. Fontos, hogy ilyenkor mintha
az origdt helyezné at a program a megadott pontba, és ez a pont lesz az ,4j” orig6. Példaul ha van
egy feliiletiink, ennek egy pontja (2,-1, 2), és az egészet athelyezziik a (3,3,3)-ba akkor az el6z6
pont koordinatai: (5, 2, 5) lesznek.

A forgatas pedig az origd koril zajlik, ezért ahogy fentebb emlitettem, igy az origdkdzpontu
objektumokat sokkal konnyebb forgatni abbdl a szempontbol, hogy nem kell azzal szamolni,

melyik pont hova keriil majd.

Ezek utan nézziik a konkrét parancsokat!

Athelyezés

Az athelyezés parancsa a Translate:

[MeshBuilder]
Cylinder 8,0.5,0.5,2
Color 255,178,96
Translate 1,0,0

Ez athelyezi a felilet/primitiv kozéppontjat az (1,0,0) pontba! Valtoztatgasd az értékeket és figyeld

meg mi torténik!

MODELLEZES OPENBVE-BEN - 14. oldal



Létezik még egy parancs az athelyezéshez, méghozza a TranslateAll X)Y,Z. Ez csak OpenBVE-
ben hasznalhaté, BVE2-ben és BVE4-ben nem. Ez a parancs ugyanugy miikodik, mint a sima
Translate, viszont nem csak annak a MeshBuilder szekcionak a feliileteit helyezi at, amelynek a
végén a parancs all, hanem az 6sszes megel6z6 MeshBuilderét is. Ha a B3D fajl legvégére, utolso
sorként irjuk be ezt a parancsot, akkor az egész objektumot athelyezi.

Forgatas

A forgatas parancsa a Rotate X,Y,Z,fok.

[MeshBuilder]
Cylinder 8,0.5,0.5,2
Color 160,160,160
Rotate 1,0,0,30

A fenti részlet a hengert elforgatja 30 fokkal az YZ sikban. Tehat, ha az x paraméternél all szam,
akkor az x-tengely koriil, ha az y paraméter van beallitva akkor az y-tengely koriil, mig a 3.
paraméter esetén a z-tengely koriil fordul el az objektum/felillet a megadott szoggel (fok). Ha a
sz0g megadasanal negativ szamot hasznalsz, akkor ellenkezé iranyd forgatas torténik.
Természetesen lehet két forgatast egybe is kombinalni, azaz lehet egyszerre az x és y tengely
koriil forgatni ugyanazzal a szoggel. S6t a parancsok egymas utan is hasznalhatoak. Célszer( ilyen

esetben el6szor forgatni a megfeleld szoggel, és utana athelyezni.

Létezik még egy parancs a forgatashoz, méghozza a RotateAll X,Y,Z,fok. Ez csak OpenBVE-ben
hasznalhat6, BVE2-ben és BVE4-ben nem. Ez a parancs ugyanigy muikodik, mint a sima Rotate,
viszont nem csak annak a MeshBuilder szekcionak a feliileteit forgatja el, amelynek a végén a
parancs all, hanem az 6sszes megel6z6 MeshBuilderét is. Ha a B3D f4jl legvégére, utols6 sorként

irjuk be ezt a parancsot, akkor az egész objektumot elforgatja.
Tessék megint valtoztatgatni az értékeken! Ha értheté minden, akkor itt az Gjabb feladat:
4. feladat

Készits el egy haromfoku létrat! A létra két ,szara” legyen téglatest, mig a fokai hengerek. A
méretek és szin kivalasztasat Gjfent rad bizom.

Kész!! - Hogyan tovabb?

Ha a fenti feladatokat sikerrel tudtad teljesiteni, megértetted a parancsokat, akkor 6réommel
kijelentheted, ,tudok modellezni”. Tudod mi az a test, feliilet, pontok. Tudod hogyan kell a térben
pontokat definialni, ezekbdl feliileteket létrehozni. Tudod hogyan kell a feliileteket komplexebb
testekké Osszekapcsolni. Tisztaban vagy a primitivek fogalmaval, 1étrehozasuk moédjaval. Tudod
mi az az athelyezés, forgatas, érted ezen parancsok miikodését. A szinekkel sem allsz hadilabon,
tudod hogyan kell feliileteket, testeket kiszinezni. Igy Osszességében létre tudsz hozni mér
barmilyen komplexitasa targyat — természetesen csak téled fiigg, milyen részletességgel dolgozol

ki valamit. Ahhoz, hogy teljes legyen a kép, mar csak egy témakorrél nem emlitettiink szot: ez a
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texturak hasznalata. Miel6tt ebbe belemennénk, essen par sz6 a poligonszamrol is!

Els6 szempont: ahogy mar emlitettem, csak rajtad mulik, milyen részletességgel kivansz
kidolgozni egy objektumot, illetve annak egy-egy részét. A tal kevés felilet (poligon),
részobjektum nem tul esztétikus — bar a sintél tavolabbi helyeken a célnak megfelelhet. A tul sok
poligonnal rendelkez6, tul részletes objektum viszont mar nagyon befolyasolja a megjelenités
sebességét. Foleg akkor, ha egy kisebb korzetbe helyezel el tobbet belslik. Eppen ezért a sinektdl
tavoli faknak, bokroknak éppen csak annyira sziikséges kidolgozottnak lennie, amennyibdl jol
felismerhet6ek lesznek, Viszont a sinekhez kozeli targyakkal, kocsikkal, jarmtivekkel, éptiletekkel
szemben elvarhaté a megfelel6 szinti kidolgozottsag. Meg kell talalni a ketté kozott valahol az

arany kozéputat és sajnos igen, kompromisszumokat kell kotni.

Texturak

Mi az a textira, miért van ra sziikség? Az elsé kérdésre a valasz: a textura tulajdonképpen nem
mas, mint egy kép vagy annak részlete, amely az objektumunk valamelyik feliiletén fog diszelegni
(altalaban fényképeket takar a megnevezés) A masodik kérdésre valaszolva, tulajdonképpen nincs
rajuk sziikség, hiszen lathattuk: sima Color utasitasokkal is el tudjuk érni a kivant hatast (tobbé-
kevésbé). Akik ezt nem igy gondoljak, azok szamara ez a fejezet igen hasznos lesz.

Tehat akkor még egyszer: a textura egy kép. Ezt a képet PNG vagy BMP fajlok taroljak. A PNG
csak OpenBVE-ben hasznalhato, a BMP OpenBVE-ben és BVE2, BVE4-ben is. Tehat ha azt
szeretnéd, hogy az objektum a BVE régi valtozataiban is miikédjon, akkor BMP texturakat
hasznalj. Ha ez nem fontos szamodra, akkor a PNG az ajanlott. A legalapvet6bb program a
texturak szerkesztésére a Windowsba beépitett Paint program, ez egy darabig megteszi, de id6vel
érdemes lesz megismerkedni a Paint.NET-tel, késébb, jo adag tapasztalatszerzés utan esetleg a
GIMP-pel is.

A formatumrol roviden: a kép hosszanak és magassaganak (width/height) a 2 nemnegativ egész
szamu hatvanyanak kell lennie, azaz a kovetkezé méretek vannak megengedve: 1, 2, 4, 8, 16, 32,
64, 128, 256, 512, 1024, 2048, és igy tovabb. Kis méretii targyakra elég kisebb méret(i textura,
nagyobb méreti targyakra, példaul egy vasuti kocsira 1024 képpontnal keskenyebb textira nem
ajanlott. Mas 3D-s programoktdl eltéréen a képnek nem sziikséges négyzet alakunak lennie, azaz

a hossznak és a magassagnak nem feltétleniil kell megegyeznie.
A képek lehetbleg valodi fényképek legyenek, ne kézi rajzok.

Mekkora részletet tartalmaz egy PNG vagy BMP fajl? Ez téled fiigg és magatdl a fajltol. Egy PNG
vagy BMP fajlban tarolhatsz tobb részobjektumhoz (feliilethez) szitkséges texturarészt, de azt az
elvet is kovetheted, hogy egy részobjektum - egy képfajl.

Mit is tudunk textirazni? Mindent, ami egy MeshBuilder szekcioban szerepel. Ebb6l kovetkezik,
hogy a textairazast definialé rész csak a MeshBuilder rész utin kovetkezik, az ott definialt
targyak/feliiletek texturair6él hordoz informacioét. ,Legkonnyebb” a sima Face-szel létrehozott

feliletekre texturat huzni. A primitiveket is el lehet latni képpel, csak az eredmény nem olyan
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lesz, amilyent varnank (legalabbis a Cube esetében biztos nem) - ennek oka, hogy a
Cube/Cylinder objektumok csucsai ugyanugy be vannak szamozva, viszont ezek 6sszekotogetése
miatt specialis texturat igényelnek (féleg a Cube). Itt ezek texturazasat nem részletezném, a
Cylinderrél annyit hogy a fels6é szabalyos sokszog csicsainak szamozasa: 2n, az als6é 2n+1, ahol
n=0,1,2,... n-1. Az alkot6 megjelenitése még csak-csak elmegy, de az alapoké mar kevésbé. A Cube
texturazasa mar 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
alaku feliilet texturazasa gyerekjaték).

Itt is nézziink meg egy példat: csinaljunk egy dobodkockat. A textarat Paintben fogom
megrajzolni: 512x256-os méretet valasztok, 6 db négyzetet rajzolok, 3-3-at egymas mellé egy-egy
sorba, illetve belerajzolom a pottyoket. Az egész valahogy igy néz ki. A sarga részt nem fogjuk

felhasznalni a képbdl.

Elmentettem kocka.png néven, PNG fajlként. Ezenkiviil feljegyzem a négyzetek hatarpontjait. A

bal felsé sarok a (0,0), a jobb alsé a (384,256). A felsé és az alsé sor kozotti vonal pont a kép felénél
van, tehat a kép tetejétél mérve ez 256/2=128. A harmadol6é vonalak: 384/3=128, illetve 256.
Egyel6re ennyi.

A kocka elkészitése a szokasos modon zajlik, kiillonbség, hogy most mar texturakat is hasznalunk.
Fentebb lathattuk, hogy a kocka két szembelev$ oldalat kozos MeshBuilder részben is
létrehozhatjuk, de a textiirazas megértése miatt az oldalak definicidja kiilon-kiilon torténik. Akkor
a dobdkocka B3D fjjlja:

;Dobdkocka texturakkal
;Készitette: én

;1-es

[MeshBuilder]

Vertex -1,1,-1
Vertex 1,1,-1

Vertex 1,-1,-1
Vertex -1,-1,-1

Face 0,1,2,3

Load kocka.png
Coordinates 0,0,0
Coordinates 1,0.25,0
Coordinates 2,0.25,0.5
Coordinates 3,0,0.5
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;2-es
[MeshBuilder
Vertex -1,1,
Vertex -1,1,
Vertex -1,-1
Vertex -1,-1
Face 0,1,2,3
Load kocka.p
Coordinates
Coordinates
Coordinates
Coordinates

;3-as
[MeshBuilder
Vertex -1,1,
Vertex 1,1,1
Vertex 1,1,-
Vertex -1,1,
Face 0,1,2,3
Load kocka.p
Coordinates
Coordinates
Coordinates
Coordinates

;4-es
[MeshBuilder
Vertex -1,-1
Vertex 1,-1,
Vertex 1,-1,
Vertex -1,-1
Face 0,1,2,3
Load kocka.p
Coordinates
Coordinates
Coordinates
Coordinates

;5-0s

[MeshBuilder
Vertex 1,1,-
Vertex 1,1,1
Vertex 1,-1,
Vertex 1,-1,
Face 0,1,2,3
Load kocka.p

]
1

-1
s-1
»1

ng
0,0.
1,0.
2,0.
3,0.

25,0
5,0
5,0.5
25,0.5

]
1

1
-1

ng
0,0.
1,0.
2,0.
3,0.

5,0
75,0
75,0.5
5,0.5

]
,-1
-1
1
)1

ng
0,0,0.5
1,0.25,0.5
2,0.25,1
3,0,1

]
1

1
-1

ng
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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

Load kocka.png
Coordinates 0,0.5,0.5
Coordinates 1,0.75,0.5
Coordinates 2,0.75,1
Coordinates 3,0.5,1

Ennyi is lenne, akkor elemezziik ki a textarazast!

Ahogy emlitettem, minden MeshBuilder szekcié utan johet a textira meghatarozasa. Lathatjuk,
hogy nem hasznaltunk Color utasitast. Nem is lenne értelme, mivel most nem kell egy adott szinre
kiszinezni a feliiletet, hanem kiilon képet rendeliink hozza. A texturank ezattal nem fénykép, de
jelenleg ez is megteszi.

A texturarol szo6lo szakasz elsé sora a Load parancs. A Load utan a hasznaland6 képfajl nevét kell
megadni. Célszer a képfajlt ugyanabba a konyvtarba elhelyezni, amelyikben a modellfajlt. Egyéb
mas esetben a Load utan a relativ elérési utvonallal kell kiegésziteni a PNG vagy BMP fijlnevet
(példaul: ..\kepek\kocka.png).

Ha BVE2-ben és BVE4-ben is mtikod6képes modellt szeretnél késziteni, akkor a Load parancs elé,
kiilon sorba be kell irni azt, hogy [Texture], ez a textirarol sz6l6 szakasz bevezetbje. Ez OpenBVE-
hez nem sziikséges, igy az el6bbi B3D fajlban ezt kihagytuk. Nézziik meg, hogy nézne ki az elébbi
B3D fajl els6 MeshBuilder szekcidja BVE2 és BVE4 kompatibilisen:
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;Dobdékocka texturdakkal
;Készitette: én

;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.png
Coordinates 0,0,0
Coordinates 1,0.25,0
Coordinates 2,0.25,0.5
Coordinates 3,0,0.5

Lathatjuk, a Face parancs utan, a Load parancs el6tt ott a [Texture]. Mivel manapsag altalaban
mar nem szamit a BVE2 és BVE4 kompatibilitds, mi a [Texture] sort ki fogjuk hagyni a
példainkban.

A Load parancsot kéveté négy sorban 4 db Coordinates parancsot latunk, pontosan annyit,
amennyi pontbdl az adott feliiletiink all. Igy kitalalhatjuk: a Coordinates utasitas els§ paramétere

azt a pontot hatarozza meg, amelynek a (textarabeli) koordinatait akarjuk megadni.

Hogyan szamithatoak ki ezek a koordinatak? A Coordinates parancs masodik paramétere azt adja
meg, hogy vizszintesen hanyszorosara hiizza ra a program a texturat az adott pontra; a harmadik
paraméter pedig a fliggbleges iranyt. Lassuk a kockan az '1-es’ textirazasat! Nézziik a fenti PNG-
n (amelyiken a 6 négyzet szerepel) az 1-est! A bal fels6 sarok a (0,0)-ban talalhato, a jobb fels6
sarok a (128,0)-ban, a jobb alsé (128,128), bal als6 (0,128). Ezt a Paintben megéallapithatod, ha a
metszéspontra ramész az egérmutatoval, akkor a program az alsé sziirke savban jobb oldalt kiirja
a fenti értékeket. Mar csak a kép méretére van szitkség, de ezt tudjuk, 256x128 (igy hoztuk létre).
A Coordinates 0 a bal fels6 sarkot irja le: ez 0/512=0 és 0/256=0, ezért a tovabbi paraméterek: 0,0.
A Coordinates 1 a jobb fels6 sarokra vonatkozik: 128/512=0.25 és 0/256=0, igy ide 0.25,0-t irunk. A
Coordinates 2 a jobb also6 sarkot jelenti: 128/512=0.25 és 128/256=0.5, ez 0.25,0.5.

Végiil hasonl6 moédon szamolva: Coordinates 3,0,0.5

Igy egy négyzetet ,htiztunk” egy négyzetre, ezért latjuk azt az egyetlen piros pottyot. Ha példaul a
1-es és a 2-es pont texturakoordinatainak a 0.5,0 illetve 0.5,0.5-t adtuk volna meg, akkor 1

négyzeten beliil 6sszesen 3 pottyot lathatnank (az 1-est és a 2-est). Proba!
A tobbi oldal texturazasa ugyanigy megy, feladatként ezt probald meg atgondolni.

Természetesen negativ szamokat is hasznalhatunk, akkor az ellenkez6 iranyban (tk. a tikorképét)
huzza ra a texturat a pontra, illetve lehetnek 1-nél nagyobbak is, akkor a kép tobbszordsét jeleniti

meg a program. Ezt is probald ki!
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Arra is sziikségiink lehet, hogy az objektumok bizonyos része atlatszo legyen (pl. ablakok, alagut
stb.). Ilyen esetben a PNG vagy BMP fajlok ezen részeit at kell festeni egy adott szinre, majd a szin
RGB 0Osszetev6jét megjegyezni (a mar ismert médon: Paintben rakattintunk a kivant szinre,

Szinek/Szinek szerkesztése... stb.).

Legyen most a piros szin az atlatszo, mas szoval transzparens szin: azaz azok a részek, amelyek
piros szinnel (RGB=255,0,0) vannak kifestve, atlatszoak lesznek. Irjuk be most a Texture

szekciokba, minden egyes utols6 Coordinates utasitas utan, hogy: Transparent 255,0,0!

Nézzik meg az eredményt Object Viewerben!

1] Objectv [ESREEE

Megjegyzés: kiegészitettem a fajlt a végén egy rovid koddal, amely egy kék kockat hoz létre a
nagy kocka belsejében.

;Kis kocka
[MeshBuilder]

Cube 0.75,0.75,0.75
Color 0,0,128

Lathatjuk, hogy azokon a helyeken, ahol a PNG piros szinnel volt festve (pottyok) most atlatszéak
lettek, rajtuk keresztiil el6tiinik a kis kék kocka.

Ejszakai textarak

Ha végiggondoljuk mindazt amit eddig olvastunk, lassan azon is elkezdiink gondolkodni, hogy
amikor mar gyakorlottak lesziink a modellezésben melyik az a kedvenc mozdonyunk,
villamosunk, metroszerelvényiink, amit majd egyszer szeretnénk megépiteni. Elképzeljik az épild
kocsiszekrényt, a homlokfalat, a vezetéallast. Hoppa, a vezetdallas! Itt lesz egy kis gond! A
vezetballas egész mashogy néz ki nappal, mint éjjel. Nappal vilagos, tisztan lathato, éjjel viszont
sotét, a kijelzék kis lampai viszont vilagitanak. Széval tulajdonképpen ide nem is egy, hanem
kétféle textuira volna sziikséges, és ez lehetséges is. Nézziik meg ezt a MeshBuildert:

[MeshBuilder]
Vertex 0,2.2,7
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Vertex 1.4,2.2,7

Vertex 1.4,2,6.3

Vertex 0,2,6.3

Face 0,1,2,3

Load asztal-nappal.png,asztal-ejjel.png
Coordinates 0,0,0

Coordinates 1,1,0

Coordinates 2,1,1

Coordinates 3,0,1

Nézzik meg jol a Load parancsot. Nem egy kép neve all ott, hanem kett6, vessz6vel elvalasztva.
Igen, a masodik az éjszakai textira lesz. Ezzel megoldhatjuk az el6bb leirt problémat, nappali
tényben az asztal-nappal.png textira fog megjelenni, sdtétben pedig az asztal-ejjel.png. Erre csak

OpenBVE-ben van lehetéség, BVE2-ben és BVE4-ben nincsen kiilon éjszakai textara.

Fontos, hogy a két textara a fényviszonyoktol fiiggéen ,keveredhet” is. Ez azt jelenti, hogy példaul
sziirkiiletben valamennyire még latszik a nappali textira, de mar az éjjeli is megjelenik. Az
OpenBVE tigyesen tudja keverni a kett6t. Emiatt a kevert megjelenités miatt tigyeljiink arra, hogy
a nappali és az éjszakai textirakép ugyanabbdl a nézdpontbdl késziiljon és a két kép fedje
egymast, vagyis a kijelz6k, kapcsolok és mas alkatrészek mindkét képen ugyanazon a helyen

legyenek.

Felmeriilhet a kérdés, hogy akkor most minden feliiletre kell kiilon nappali és éjszakai textara? A
valasz szerencsére nem. Altalaban elég csak nappali textirat hasznalni, ezt az OpenBVE
automatikusan fogja sotétiteni a fényviszonyoknak megfelel6en. Olyan targyaknal célszerd
hasznalni éjszakai textarat, amelyek éjjel masképpen jelennek meg. Ilyen az emlitett vezet6allas a

mozdonyokon, villamosokon, metrokon, de esetleg ilyen lehet a palyahoz kozeli hazak ablaka is.
Lampak, jelzék, vilagito targyak

A palyaépiték gyakran készitenek éjszakai valtozatot is a palyaikbol, és éjszaka szitkség van
vilagitasra. A peronon levé lampak, a vasuti jelzok, a kozuti forgalomiranyité lampak mind-mind
fényt bocsajtanak ki magukbol. Ezt OpenBVE-ben is megvalositjuk (BVE2-ben és BVE4-ben

viszont nem). Készitettem egy sematikus lampaoszlopot az alabbi B3D fajllal:

;Alapzat
[MeshBuilder]

Cube 0.25,0.05,0.25
Color 180,180,180
Translate 0,0.05,0

;0szlop alsoé része
[MeshBuilder]
Cylinder 8,0.1,0.1,1
Color 48,160,0
Translate 0,0.6,0
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;0szlop vékonyod6 része
[MeshBuilder]

Cylinder 8,0.06,0.1,0.5
Color 48,160,0
Translate 0,1.35,0

;0szlop vékony fels6é része
[MeshBuilder]

Cylinder 8,0.06,0.06,3
Color 48,160,0

Translate 0,3.1,0

;Fels6é hajlitott rész - elsé darab
[MeshBuilder]

Cylinder 8,0.06,0.06,0.3

Color 48,160,0

Rotate 0,0,1,25

Translate -0.058,4.71,0

;Fels6é hajlitott rész - masodik darab
[MeshBuilder]

Cylinder 8,0.06,0.06,0.3

Color 48,160,0

Rotate 0,0,1,50

Translate -0.22,4.92,0

;Fels6é hajlitott rész - harmadik darab
[MeshBuilder]

Cylinder 8,0.06,0.06,0.3

Color 48,160,0

Rotate 0,0,1,75

Translate -0.455,5.043,0

;Fels6é hajlitott rész - negyedik darab
[MeshBuilder]

Cylinder 8,0.06,0.06,0.15

Color 48,160,0

Rotate 0,0,1,90

Translate -0.658,5.08,0

;Fels6é hajlitott rész - 6todik darab
[MeshBuilder]

Cylinder 8,0.06,0.06,0.3

Color 48,160,0

Rotate 0,0,1,-75

Translate -0.861,5.043,0

;Fels6é hajlitott rész - hatodik darab
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[MeshBuilder]

Cylinder 8,0.06,0.06,0.3
Color 48,160,0

Rotate 0,0,1,-50
Translate -1.096,4.92,0

;Felsé hajlitott rész - hetedik darab
[MeshBuilder]

Cylinder 8,0.06,0.06,0.3

Color 48,160,0

Rotate 0,0,1,-25

Translate -1.258,4.71,0

;0szlop vékony felsd része
[MeshBuilder]

Cylinder 8,0.06,0.06,0.1
Color 48,160,0

Translate -1.316,4.55,0

;Lampablra

[MeshBuilder]

Cylinder 16,0.06,0.4,0.1
Color 190,190,190
Translate -1.316,4.5,0

;I1zz6

[MeshBuilder]

Cylinder 16,0.14,0.06,0.08
Color 255,216,0

Translate -1.316,4.41,0

Igy néz ki Object Viewerben:
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Ez rendben is van, de igy még nem vilagit. Most hozzaadjuk a vilagitashoz sziikséges

EmissiveColor R,G,B parancsot az utolsé MeshBuilderhez, vagyis az izzohoz:

;1zz6

[MeshBuilder]

Cylinder 16,0.14,0.06,0.08
Color 255,216,0

Translate -1.316,4.41,0
EmissiveColor 255,216,0

Zaro feladat

Ennek a feladatnak mar nem fogod a megoldasat megtalalni ebben a leirasban. Most mar tényleg
mindent tudsz a BVE objektumok modellezésérél (kivéve a primitivek texturazasat — bar ez legyen
a legnagyobb gondod). Ha végigcsinaltad az Gsszes feladatot és nem okoztak nagy problémat,
akkor Kkijelentheted magadrol: barmilyen komplexitasi objektumot el tudsz késziteni.
Zardfeladatnak arra gondoltam, hogy nézz ki magadnak egy targyat/épiiletet/jarmtvet, stb. a
kornyezetedbdl, készits rola fényképeket vagy tolts le rola képeket internetrél (ha talalsz), végséd
esetben Painttel rajzolj. Ha kisebb a targy (pl. konyv) akkor mérészalaggal lemérheted a
dimenzioit, ha nagyobb akkor megsaccolod. Az adatok alapjan készitsd el a modellt BVE-hez és

rakj ra texturat!

Tanacs: nem kell egybdl a legbonyolultabbal kezdeni, javaslataim: konyv, telefonfiilke, panelhaz,
televizio, stb. Ezek mind-mind nagyon egyszerti objektumok, de nem baj: a kovetkezé munkad
mar olyan legyen, amelyben ivek vannak (pl. gépkocsi), utana még komplexebb és igy tovabb. A
lényeg: tartsd szem el6tt a Hogyan tovabb részben leirtakat.

Zarszo

Itt a vége, fuss el véle! Remélem érthetdé és hasznos volt ez a leiras. 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 objektumkészitéstol
és azért ha nem is tobb szaz embert, de 1-2 ,ojjektumkészité jomunkasembert” koszonthetiink a

magyar BVE fejleszt6i taborban.

En részemrdl ugy vélem, hogy aki rendesen végigcsinalta mindazt, ami a leirasban talalhato,
annak tényleg nem okozhat gondot egy komplexebb objektum elkészitése, bar ehhez tudomasul
kell venni azt, hogy 1-1 mozdony legyartisa nem megy az egyik naprél a masikra. En sem a
Szilivel kezdtem, s6t volt, hogy a Szilit félkész allapotban tordltem és ujrakezdtem tobb oras
munkat és még most is tudnék javitani rajta. Ahogy a Zar6 feladatnal emlitettem, egy egyszert
targy modellezésével kell kezdeni és onnan kell tovabblépni. Igen, ott kell iilni a szamitogép
mellett, szamolni, gépelni, javitani, Gjrakezdeni. Ugy senki nem fog megtanulni modellezni BVE-
hez Jegyzettombbel, hogy a leirt feladatokat nem csinalja meg, nem valtoztatgatja a
paramétereket, nem foglalkozik a dologgal. Aki ezt nem veszi tudomasul, az ne sirjon, hogy a
modellezés tul 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 vagy az
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OpenBVE Trains Facebook csoportban. Igérem, értelmes kérdésekre valaszolok.
Sok sikert kivanok, remélem segithettem!

Krisz

Copyright és tarsai

Az itt kozolt modellfajl-részletek a sajatjaid. Semmi kiilondset nem tartalmaznak, javitsd ki,
modositsd, terjeszd ha gy tarja kedved. Ez a fajl is terjeszthet, de nem moddosithat6. Ha

kérdésed, javaslatod van a leirassal kapcsolatban, itt elérhetsz:

ckirbi@freemail.hu
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Megoldasok

1. feladat

a pont helye

a, a talaj alatt, t6liink jobbra, el6re

b, a talajjal egy szintben, t6liink balra, el6ttiink
¢, télink jobbra, a fold folott, a hatunk mogott

d, az origdval egyvonalban, de a f6ld f6l6tt 1.5 magasan van (4gy is mondhatnak ez a sziviink egy

kb 1.7 m magas ember esetében)

2. feladat

a)

[MeshBuilder]

Vertex 0,1.25,-1.25 ; 2.5 méter hosszu, tehdt az origétél csak a fele!!
Vertex 0,1.25,1.25

Vertex 0,-1.25,1.25

Vertex 0,-1.25,-1.25

Face2 0,1,2,3

Color 255,128,0,100 ; narancs szin OsszetevOéi + az atlatszosag

i Structure Y¥iewer o ] 4

File Miew Help
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b)

[MeshBuilder]

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

Vertex 0.75,0,0.75

Vertex -0.75,0,0.75

Vertex 0,3,0 ;vigyadzat! A cslcsot csak 1x kell létrehozni
Face2 0,1,2,3 ; ez itt az alap

Face2 0,1,4 ; a kbvetkezd 4 Face2 a 4 db haromszoget hozza létre
Face2 1,2,4

Face2 2,3,4

Face2 3,0,4

Color 0,0,255,50 ; kékre szineziink

w¥ Structure Yiewer - |0] x|
File ‘iew Help

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
Color 255,0,0
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[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

Wi Structure Yiewer ;IEIEI

File Miew Help
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b) (Megjegyzés: A haz aljat ,elhanyagoltam”)
[MeshBuilder] ;a haz téglatest alaku lesz
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] ;satorteté
Vertex -2,3,4
Vertex 0,5,4
Vertex 2,3,4
Vertex 2,3,-4
Vertex 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

Wi Structure Yiewer ;lglil

File Wiew Help
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4. feladat — Létra a puszta kozepén

; zold f
[MeshBuilder]
Vertex -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

;létra egyik szara
[MeshBuilder]

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

;létra 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
Color 80,45,0

Rotate 1,0,0,90
Translate 0,0.7,0
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[MeshBuilder]

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

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

i Structure Y¥iewer =10 x|

File Miew Help
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