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1. Bevezeto

Az ObjectBenderrel 0ssze lehet fiizni egy objektumot tobb kisebb szegmensbél és meghajlitani,
ivelni azt. Ez jol jon, ha példaul sin, fal vagy toltés objektumot készitiink. A szegmensek .B3D
vagy .CSV formatumuak lehetnek. Ezeket a fejlesztének el kell tudnia késziteni, igy értenie kell az
objektumkészitéshez.

Az ObjectBender hasznalhat6 grafikus és parancssoros feliileten is. Parancssoros kapcsolok nélkiil
inditva a program grafikus feliiletéhez jutunk. A grafikus felillet hasznos a program megismerésé-
hez, de hosszu tavon célszer(i a parancssoros feliiletet hasznalni. A parancssoros feliileten hasz-

nalhat6 kapcsolokat alabb részletezziik.

Vegyiik figyelembe, hogy az ObjectBender UTF8-as karakterkodolasuként értelmezi a fajlokat, ha-
csak a byte sorrend jel nem mutat mas unicode karakterkoédolast. A nem unicode karakterkodola-
sok nem tamogatottak.

Az ObjectBendert megtalaljuk az OpenBVE telepitési konyvtaraban, az ObjectBender.exe fajlt fog-
juk hasznalni.

2. A parancssoros feliilet kapcsoloi

Kapcsolo Jelentése

/? Kilistazza az alkalmazhato parancssori kapcsoldkat.

BemenetiF3jl A bemeneti fajl elérési utja. Lehet .B3D vagy .CSV.

KimenetiFajl A kimeneti fajl elérési Utja. Ugyanolyan formatumu lesz, mint a bemeneti fajl.
/n=Szegmensek A szegmensek szama.

/s=SzegmensHossz |Az egyes szegmensek hossza méterben.

/b=BlokkHossz Blokkhossz. Ha nullat adunk meg, az objektumot nem forgatja el a program a sinként vald
hasznalathoz.

/r=Sugar A sugdr méterben. Negativ értékek balra, pozitiv értékek jobbra hajlitjak az objektumot. Nulla

esetén nem torténik hajlitas.

/g=Nyomtav Nyomtav milliméterben. Csak tulemelés hasznalata esetén kell megadni.

J/u=Kezd6Tulemelés | A tulemelés értéke az objektum elején.

/v=VégsGTulemelés | A tulemelés értéke az objektum végén.

/a Beleirja a valtoztatasokat a kimeneti fajlba ahelyett, hogy felllirna azt.

Példa:

| ObjectBender input.csv output.csv /n=25 /s=1 /b=25 /r=600
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3. Az ObjectBender miikodése

Az ObjectBender masolatokat készit a kivant objektum altalunk elkészitett szegmensérél a Z ten-
gely mentén. Minden szegmens az altalunk megadott szegmenshossz értékével tavolabbra kertiil a
Z tengelyen. Az els6 szegmens modositatlan marad, a masodik a szegmenshossz értékével el6reto-
l6dik a Z tengely mentén, a harmadik szegmens a szegmenshossz kétszeresével tolodik elérébb a
Z tengely mentén, a negyedik szegmens a szegmenshossz haromszorosaval tolodik elére a Z ten-

gely mentén, és igy tovabb.

Amint ez elkészilt, az ObjectBender meghajlitja az objektumot. Ez magyarazhat6 agy is, hogy a Z
tengely képzeletben kor alakuva valik, s ennek a kornek a kézéppontja a koordinatarendszer su-
gar,0,0 pontjan van, vagyis pozitiv érték esetén jobb oldalon, negativ érték esetén bal oldalon. Ha
megadtunk blokkhosszt, az elkésziilt objektum elforgatasra keriil, hogy sinobjektumként hasznal-

ni lehessen.

Az ObjectBendernek utasitasokat adhatunk a Coordinates (.B3D) illetve a SetTextureCoordinates
(.CSV) parancsok megjegyzéseként. Ezekkel mondhatjuk meg a programnak, hogy a késziil6 hajli-
tott objektum melyik részére a textiira melyik részét helyezze, avagy mennyivel ,léptesse” a Coor-

dinates / SetTextureCoordinates parancsoknal megadott értékeket.

{X=érték} | A megadott értékkel |épteti a szegmenseket a texturan az X tengely mentén.

{Y=érték} |A megadott értékkel |épteti a szegmenseket a textlran az Y tengely mentén.

Ezeket a parancsokat a Coordinates / SetTextureCoordinates parancsokkal egy sorba kell irni
megjegyzésként, a megjegyzések kozott barhova irhatoak. Lasd az alabbi itmutatoét tovabbi részle-
tekért.

4. Utmutaté

Alabb egy rovid utmutat6 olvashato, ami bemutatja, hogy hogyan készitsiink ivelt sint ObjectBen-
derrel, hogyan lehet a texturak koordinatait beallitani és hogyan lehet hatékonyan dolgozni a pa-

rancssoros felilettel.
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4.1. Alapok

Tegytik fel, hogy egy 1435 mm nyomtavu, 600 méteres sugaru 25 méteres blokkhosszhoz késziil6

ivelt sint készitiink. El6szor is szitkség van objektumként egy rovid szegmensre ebbdl a sinbdl,

mondjuk 5 méternyire.

; bal sin
CreateMeshBuilder
AddVertex,-0.7775,0,0
AddVertex,-0.7775,0,5
AddVertex,-0.7175,0,5
AddVertex,-0.7175,0,0
AddFace,0,1,2,3

; jobb sin
CreateMeshBuilder
AddVertex,0.7775,0,0
AddVertex,0.7775,0,5
AddVertex,0.7175,0,5
AddVertex,0.7175,0,0
AddFace,3,2,1,0

; toltés
CreateMeshBuilder
AddVertex,-1,-0.2,0
AddVertex,-1,-0.2,5
AddVertex,1,-0.2,5
AddVertex,1,-0.2,0
AddFace,0,1,2,3
SetColor,150,125,100

A fenti kod nem hasznal texturakat, ami most némileg megkonnyiti a dolgunkat. Nyissuk meg a

program grafikus feliiletét, valasszuk ki a bemeneti fajlt (itt: szegmens.csv) és allitsuk be a sziiksé-

ges paramétereket. Mivel a bemeneti objektumunk, vagyis az elsé szegmens 6t méteres és 25 mé-

teres blokkhosszra késziil az iv, igy 6t szegmensre lesz sziikségiink, hogy kitoltsitk a blokkot.

Vagyis:

Szegmensek szama (Number of segments): 5
Szegmenshossz (Segment length): 5
Blokkhossz (Block length): 25

Sugar (Radius): 600

Ezesetben a nyomtavot nem kell megadni, mert nem hasznalunk talemelést. Most valasszuk ki a

kimeneti fajlt, példaul jobb_iv_600.csv és kattintsunk a Start gombra. Ha ezutan egy Done! Felira-

ta tizenetet kapunk, akkor el is késziilt az ivelt objektum. Ha akarunk, most készithetiink egy ba-

los ivet is, ehhez egyszertien valtoztassuk a sugarat —600-ra és nyomjuk meg Gjra a Start gombot.

Az ObjectBender hasznalata - 4. oldal



4.2. Textarak hasznalata

Tegytik fel, hogy az elébbi sinobjektumban a toltésre texturat allitunk be:

; toltés

CreateMeshBuilder
AddVertex,-1,-0.2,0
AddVertex,-1,-0.2,5
AddVertex,1,-0.2,5
AddVertex,1,-0.2,0
AddFace,0,1,2,3
LoadTexture,ballast.png
SetTextureCoordinates,0,0,0
SetTextureCoordinates,1,0,1
SetTextureCoordinates,2,1,1
SetTextureCoordinates,3,1,0

Tudnunk kell, hogy a texttra Y tengelye a valésagban majd a Z tengelynek felel meg. Ha most el-
képzeljik, hogy az objektum masolatai megjelennek a Z tengely mentén, latjuk, hogy minden
egyes masolatot kiillon-kilon fed a textura, vagyis a textiira minden 6t méterben megismétlédik.
Ez sokszor jol johet, de tegyiik fel, hogy mi most olyan textiraval rendelkeziink, amit a teljes, 25
méteres sinre szeretnénk rahizni. Ebben az esetben egy szegmensre nem az egész textdra jut, ha-

nem csak annak egy 6t6de. Emiatt el6szor a meglévo toltés szegmenset kell modositanunk:

; toltés

CreateMeshBuilder
AddVertex,-1,-0.2,0
AddVertex,-1,-0.2,5
AddVertex,1,-0.2,5
AddVertex,1,-0.2,0
AddFace,0,1,2,3
LoadTexture,ballast.png
SetTextureCoordinates,0,0,0.0
SetTextureCoordinates,1,0,0.2
SetTextureCoordinates,2,1,0.2
SetTextureCoordinates,3,1,0.0

A fenti kédban a texturanak csak egy otode latszik. Viszont ha most épittetnénk 6ssze az Object-
Benderrel az 6t szegmenst, akkor mind az 6ton a textura elsé egy 6tode latszana! Ez nekiink per-
sze nem felel meg. Nekiink az kell, hogy minden kovetkez6 szegmensen a textura kovetkez6 da-
rabjat lassuk a textura Y tengelye mentén. Ehhez szitkséges a bevezetében emlitett, a Coordinates
vagy jelen esetben SetTextureCoordinates parancs melletti megjegyzésben szereplé utasitas. Ad-
juk is hozza a fajlhoz:
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; toltés

CreateMeshBuilder

AddVertex,-1,-0.2,0

AddVertex,-1,-0.2,5

AddVertex,1,-0.2,5

AddVertex,1,-0.2,0

AddFace,0,1,2,3

LoadTexture,ballast.png
SetTextureCoordinates,0,0,0.0 ; {Y=0.2}
SetTextureCoordinates,1,0,0.2 ; {Y=0.2}
SetTextureCoordinates,2,1,0.2 ; {Y=0.2}
SetTextureCoordinates,3,1,0.0 ; {Y=0.2}

Az ObjectBender most mar tudja, hogy minden szegmensnél 0.2-et hozza kell adnia a SetTexture-
Coordinates parancsok Y értékeihez. Igy az elsé szegmens természetesen médositatlan marad, de
a masodik mar 0.2 és 0.4-es Y értékeket fog hasznalni, a harmadik szegmens 0.4 és 0.6-o0s, a negye-
dik szegmens 0.6 és 0.8-as, mig az 6todik, utolsd szegmens 0.8 és 1.0 értékeket fog tartalmazni az Y
tengelyre vonatkoztatva. Ezzel a texttira csak minden 6t6dik szegmens utan fog ismétlédni, és mi-

vel 5 méteres szegmenssel dolgozunk, ez pontosan kiteszi a megadott 25 méteres blokkhosszt.

4.3. A parancssoros feliilet hasznalata

Tegyiik fel, hogy az ivelt sinhez fels6vezetéket készitiink. A felsdvezeték nem lehet ivelt, tehat egy
egyszerl, 25 méteres vezetéket kell létrehoznunk. Ha ezt beépitjik az el6z6ekben elkészitett sin-
szegmensbe, akkor a sokszorozas és ivelés soran a felsévezeték is megsokszorozddna és iveltté
valna, ami nyilvan nem kivanatos. Ehelyett kiilon-kiilén objektumként kell 1étrehoznunk a sint és

a fels6vezetéket és majd kés6bb épitjitk 6ket dssze.

Ahhoz, hogy az el6bbi ivelt sint a parancssoros feliilettel készitsiik el, a kovetkezd kodsort kell be-

irnunk a terminalba:
| ObjectBender szegmens.csv jobb_iv_600.csv /n=5 /s=5 /b=25 /r=600
Most készitsiik el a felsévezetéket, és mentsiik el felsovezetek.csv néven:

AddVertex,-0.03,5,0
AddVertex,-0.03,5,25
AddVertex,0.03,5,25
AddVertex,0.03,5,0
AddFace,3,2,1,0
SetColor,0,0,0

A fenti kod egy 25 méter hossza vezetéket eredményez. Mivel az objektum mar eleve 25 méteres,
nem kell tovabbi masolatokat késziteniink bel6le, csak ezt az egy meglevé szegmenst. Ezt hozza
kell adni a jobb_iv_600.csv fajlhoz. Ezt megtehetjiik a kovetkez6 modon is:

| ObjectBender felsovezetek.csv jobb_iv_600.csv /n=1 /s=25 /b=25 /[r=600 /a
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A kodsor végén 1évé /a kapcesolo arra utasitja az ObjectBendert, hogy ne irja feliil a kimeneti fajlt,

hanem adja hozza a miivelet eredményét. Most kombinaljuk a két parancsot egy batch fajlba.

Windows rendszeren ezt elnevezhetjik start.bat-nak.

ObjectBender szegmens.csv jobb_iv_600.csv /n=5 /s=5 /b=25 /r=600
ObjectBender felsovezetek.csv jobb_iv_600.csv /n=1 /s=25 /b=25 /r=600 /a

Ezutan ha modositani akarunk az alap objektumon vagy a felsévezetéken, futtassuk le Ujra a batch

tajlt, és igy mindig a legfrissebb allapotot lathatjuk. Hosszabb batch fajlt is létrehozhatunk, hogy

tobbféle, kiillonboz6 sugaru ivelt sint készitsiink:

; 300m bal

ObjectBender szegmens.csv bal_iv_300.csv /n=5 /s=5 /b=25 /r=-300
ObjectBender felsovezetek.csv bal_iv_300.csv /n=1 /[s=25 /b=25 /r=-300 /a
; 300m jobb

ObjectBender szegmens.csv jobb_iv_300.csv /n=5 /s=5 /b=25 /r=300
ObjectBender felsovezetek.csv jobb_iv_300.csv /n=1 /s=25 /b=25 /r=300 /a
; 600m bal

ObjectBender szegmens.csv bal_iv_600.csv /n=5 /s=5 /b=25 /r=-600
ObjectBender felsovezetek.csv bal iv_600.csv /n=1 /s=25 /b=25 /r=-600 /a
; 600m jobb

ObjectBender szegmens.csv jobb_iv_600.csv /n=5 /s=5 /b=25 /r=600
ObjectBender felsovezetek.csv jobb_iv_600.csv /n=1 /s=25 /b=25 /r=600 /a

5. A grafikus feliileten megadando adatok magyarul

Angol Magyar
Source file Forrasfdjl
Target file Célfajl

Number of segments Szegmensek szama

Segment length (m) Szegmenshossz (méter)

Block length (m)
Radius (m)

Blokkhossz (méter)

Sugar (méter)

Rail gauge (mm) Nyomtav (mm)

Initial cant (mm) Kezd§ tulemelés (mm) (az objektum elején)

Final cant (mm) Végs6 tulemelés (mm) (az objektum végén)

Remélhet6leg sikeriilt képet adni a program hasznalatarol.
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1  http://openbve.trainsimcentral.co.uk/develop/tool_objectbender.html
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