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Primitivek texturazasa BVE-ben

Elokésziiletek

Ahhoz, hogy ezt a leirast megértsiik, el kell olvasnunk és meg kell tanulnunk Krisz
objektum-készitési leirasat. Ezt megtalaljuk a BVE Klub honlapjan.

A textirazashoz elég egy egyszerii Jegyzettomb, valamint képszerkesztore is sziikségiink
van. Ehhez megfelel a Paint, de nagyon ajanlom a Gimp nevii ingyenes képszerkeszt6
programot.

Fontos, hogy a BVE-ben nem muszaj négyzet alakunak lenni a texturaknak (azaz
szélességiiknek és magassaguknak egyezni), de a méretei megszabottak: az 1 és a 2
hatvanyai: 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128, 256, 512, 1024 pixel, képpont. Lehetoleg keriiljiik az
512 képpontnal nagyobb méretii texturakat, ugyanis ezek lassitjak a jaték sebességét.

Fontos tudnivalé: a primitiveket hianytalanul, hibatlanul nem lehet textirazni!

A leirasban megtalalhato kodok mindegyike B3D formatumban irddott.

Cube texturazasa

A textirazashoz tudnunk kell, hogy a Cube
modszerrel késziilt objektumoknak hany
Vertexe van, illetve hol helyezkednek el azok. A
kép szemlélteti ezeket. Igy mar a textirazas
nem tiinik olyan nehéznek, de azért ezzel is van
munkank!

A Cube texturazasnak két fajtaja, modszere
van:

* Texturazas tobb képpel
* Texturazas egy képpel

A kovetkezokben megmutatom ezeket a modszereket!
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Cube texturazasa tobb képpel

Ez egy tobb képpel texturazott ,lkarus kocka”. Ezzel a
modszerrel a kovetkezo lehetoségeink vannak:

* Az objektum harom oldalat hibatlanul textirazni

* Az objektum két oldalara szineket beallitani, vagy a
texturak altal 6sszehozott képzodményeket rajtahagyni

* Egy oldalra az egész textura ,rafolyik”, ezt nem
tudjuk allitani.

Nos, ehhez egy olyan texturat kell késziteniink, mint amilyen jobb
oldalt lathato. A bels6 képek méretét az eredeti mérethez képest
méretaranyosan kell meghatarozni! A felsé képet 180°-kal elforgatva
illessziik be (a vizszintes tiikrozés nem jo)! Majd amikor dsszeraktuk a
texturat, ne felejtsiik el olyan méretiire atméretezni, ami a 2 hatvanya! |
Példaul az osszeillesztett textura eredeti mérete 232x158 képpont. Erre |8
méretezzilkk at: 256x128, mindig arra a szamra, amely az eredeti
szamhoz a legkozelebb van!

Ezzel talan meg is vagyunk a képes részével. De most jon a szoveges
része. Gépeljiik be a kovetkezo kodokat egy B3D fajlba:

[MeshBuilder]
Cube 2,2,2

[Texture]
Load Kocka.bmp
Coordinates 0,1,0
Coordinates 1,1,1
Coordinates 2,0,1
Coordinates 3,0,0.
Coordinates 4,1,0
Coordinates 5,1,0
Coordinates 6,0,0
Coordinates 7,0

Most pedig elemezziik, hogy mit irtunk be! A Cube paranccsal létrehoztuk a testet. A
Load paranccsal kivalasztottuk a textarat. A 0. koordinataval megjeloltiik a textiran az
also kép jobb felso sarkat. Az 1. koordinataval megadtuk az alsé kép jobb also sarkat. A
2. koordinata beallitasaval az also kép bal also sarkat jeloltiilk meg. A 3. koordinataval
az also kép bal felso sarkat allitottuk be. A tobbit lathatjuk a ,,koordinata szabvanyban”:

0. az alsé kép jobb felsé sarka és a kozépso kép jobb alsé sarka
az also kép jobb alsé sarka

az alsé kép bal alsé sarka

az also kép bal felsé sarka és a kozépsé kép bal also sarka

a felso kép jobb also sarka és a kozépso kép jobb fels6 sarka
a felso kép jobb felso sarka

a felsé kép bal fels6 sarka

a felso kép bal also sarka és a kozépso kép bal felso sarka

Ezt erdemes megtanulni, mivel igy gyorsithatjuk a texturazas menetét!
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A bal és jobb 2 oldal szinének beallitasa viszonylag egyszeriu feladat. Nyissuk meg
képszerkesztonket, és toltsiik be textirankat! Ezutan bal és jobb oldalt huzzunk 1
képpont szélességii vonalakat! Azt a szint hasznaljuk, amellyel ki szeretnénk szinezni a
két szélsé oldalt!

Ha figyeltiink, ezzel meg is tanultuk a Cube texturazasat tobb képpel. Most probaljunk
meg létrehozni egy tetszoleges objektumot, tobb képpel textirazva!

Cube texturazasa egy képpel

Ezzel a modszerrel a kovetkezoket tehetjiik meg:

* Egyforma képet tehetiink az objektum négy oldalara, vizszintesen
e Két oldalara szineket allithatunk be, vagy a texturak altal o6sszehozott
képzédményeket hagyhatjuk

Ajanlott a képnek (egy tetszoleges képnek) szimmetrikusnak lenni, mert ha nem az,
akkor tiikrozodnek a négy oldalon, és az feltiing lehet:

Szimmetrikus képpel... ...és nem szimmetrikussal.

Irjuk be a kovetkezo kédokat egy B3D fajlba:

~
~

[MeshBuilder]
Cube 2,2,2
[Texture]
Load KockaZ2.bmp
Coordinates 0,1,0
Coordinates 1,1,1
Coordinates 2,0,1
Coordinates 3,0,0
Coordinates 4,0,0
Coordinates 5,0,1
Coordinates 6,1,1
7,1,0

Coordinates

~
~
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»Koordinata-szabvany” Cube textiurazasahoz egy képpel:

a textira jobb felsé sarka
a textura jobb also sarka
a textura bal als6 sarka
a textura bal fels6 sarka

ez is a textura bal felso sarka
a textara bal alsé sarka

a textura jobb alsé sarka

a textura jobb felso sarka
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Cylinder textirazasa

A Cylinder texturazasahoz is — mint ahogy a Cube
texturazasahoz is — tudnunk kell, hogy hol helyezkednek el a
Vertexek és mennyi van beloliik. Ezt a képen lathatjuk. A
Vertexek létszama attol fiigg, hogy hany oldalbél rakjuk ki a
Cylindert. A  Cylinder parancs els6 paraméterében
hatarozhatjuk meg ezt. Példaul, ha 15 oldalbo6l, akkor 30
Vertexet kell texturazni. Ezért is érdemes sporolni az
oldalakkal! Visszatérve a képhez lathatjuk, hogy fent a paros,
lent a paratlan szamu Vertexek foglalnak helyet. Ezért a
koordinatak megadasakor a harmadik paramétert a 0 és az 1
kozott érdemes valtogatni a koordinata sorszamanak
parossagatol fiiggoen. Nincs értelme a textarat ugy létrehozni,
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ann?

hogy annak az Y tengelyen csak egy részét hasznaljuk fel az objektumon, kivéve ha egy
masik objektumot is ezzel textirazunk. Ebben az esetben kiilon ki kell szaimolnunk a 0
és 1 helyett a szamokat. Valamint lathatjuk, hogy most is 4 Vertexbol kell 6sszehoznunk
egy oldalt, csak 6ssze vannak ,,kapcsolva”. A Cylindert egyféleképpen lehet textirazni:

* Texturazas ,,balrol-jobbra”

A texturazas bemutatasa elott leszogezem, hogy a Cylinder tetején és aljan is inkabb

csak szineket tudunk beallitani!
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Cyvlinder texturazasa ..balrol-jobbra”

goi;

T

Most pedig nézziikk meg, hogy a fent lathato
hengernek hogyan néz ki a textaraja! A
Cylinder texturajat ugy képzeljiik el, mintha
egy WC papir tekercsére mintiakat akarnank
rakni. Eldvesziink egy papirt (ez lesz a
textura), levagjuk a tekercs szélességétol
fiiggéen, rarajzoljuk a mintakat, és a tekercsre

korben

rahuzzuk a papirt.

texturazasa is pont ilyen.

A Cylinder
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Nos, a képen lathatjuk, hogy a Cylinder texturazasa
kozben, a hatoldalan keletkezhetnek hibak. Ezeket a
hibakat tudomasom

szerint nem lehet javitani. A

Most pedig nézziik meg, milyen koddal lehet texturazni a Cylindert:

[MeshBuilder]

Cylinder 16,1,1,3

[Texture] Coordinates
Load Vertex.bmp Coordinates
Coordinates 0,0,0 Coordinates
Coordinates 1,0,1 Coordinates
Coordinates 2,0.0625,0 Coordinates
Coordinates 3,0.0625,1 Coordinates
Coordinates 4,0.125,0 Coordinates
Coordinates 5,0.125,1 Coordinates
Coordinates 6,0.1875,0 Coordinates
Coordinates 7,0.1875,1 Coordinates
Coordinates 8,0.25,0 Coordinates
Coordinates 9,0.25,1 Coordinates
Coordinates 10,0.3125,0 Coordinates
Coordinates 11,0.3125,1 Coordinates
Coordinates 12,0.375,0 Coordinates
Coordinates 13,0.375,1 Coordinates
Coordinates 14,0.4375,0 Coordinates
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15,0.4375,1
16,0.5,0
17,0.5,1
18,0.5625,0
19,0.5625,1
20,0.625,0
21,0.625,1
22,0.6875,0
23,0.6875,1
24,0.75,0
25,0.75,1
26,0.8125,0
27,0.8125,1
28,0.875,0
29,0.875,1
30,1,0
31,1,1

szamozas hianya nem a fent emlitett hiba miatt van, lent
| lathatjuk, hogy a textira ilyen!
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A kodokban lathatjuk azt, amit mar elébb is irtam, a koordinatak parossaga vagy
paratlansaga alapjan az Y tengely paramétere (a Coordinates 3. paramétere) a 0 vagy
az 1.

Az X tengelyen pedig egyenletesen haladtunk el az 1-ig. Ezt az egyenletes szamot
viszonylag konnyu kiszamolni, és érdemes is, hisz igy egyforma minéségiiek lesznek az
oldalakon a képek (példaul nem lesz az egyiken élesebb, a masikon meg nyujtott és
homalyos). Példaul egy 11 oldalas Cylindernél: (A koordinata sz6 utan allé szamok az X
tengely paraméterének - Coordinates 2. paramétere - értékét mutatjak.

o

koordinata:
koordinata:
koordinata:
koordinata:
koordinata:
koordinata:
koordinata:
koordinata:
koordinata:
koordinata:
10.koordinata:
11.koordinata:
12 .koordinata:
13.koordinata:
14 .koordinata:
15.koordinata:
16.koordinata:
17 .koordinata:
18.koordinata:
19.koordinata:
20 .koordinata:
21 .koordinata:
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A 11 oldalbdl allé Cylindernél a 0.1 az ,,egyenletes szam”. Az aktualis szamot ossze kell
vele adni, és eredményiil a kovetkez6 szam Kijon.

Az ,egyenletes szamot” egyszeru kiszamolni: csak el kell osztani az 1-gyet az oldalak
szamaval, majd sziikség esetén az eredményt Kkerekiteni kell.

Nos, remélem, a leiras olvasoi mar tudnak Cylindert is texturazni. A textura készitésnél
figyeljiink, hogy nagyjabol méretaranyos legyen a textira mérete a henger
magassagahoz és szélességéhez képest, kiilonben nem jo lesz a kép a hengeren!

Most probaljunk létrehozni egy texturazott Cylindert, egy tetszoleges, vagy egy kedvenc
képiinkkel!

Készitette: Alex - www.alex-bve.extra.hu
A leiras létrehozasihoz nagy segitséget nyujtott phontanka (phontanka.extra.hu),
aki felkereste nekem Luigi Cartello textiurazott Cylinder és Cube objektumait. Koszonom!
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