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trueSpace 5

Bevezeto gyakorlat

A trueSpac-szel vald munka egy kicsit hasonld, mintha az els6é mivészeti 6ran lenne, és egy
darab agyagot kéne megformaznia. Azért van néhany kulénbség:

1.) Valészinlileg ezt egyedil teszi a szamitégépe mellett, igy az osztaly tobbi tagja nem
fogja kinevetni.

2.) Sokkal nagyobb kontrol alatt van az On agyaga, és raadasul élettelivé tudja varazsolni,
meg is tancoltathatja, vagy lézerfegyvert is adhat a kezébe (mindezt mérndki tudas nélkal)!
3.) Es nem utols6 sorban nem kell utana kezet mosnia...

Ebben a bevezetd leckében megmutatjuk, hogy egy kézénséges hengerbdl hogyan lehet 10
perc alatt egy vulkanikus szigetet késziteni. Felkészilt? Akkor rajta!

El6szor egy Gires munkateruletet latunk. Ezt a nézetet a trueSpace-ben univerzumnak hivjuk,
ahol mindent megkomponalhatunk. Az aldbbi dbra 1024x768-as feloontasu képernydt mutat:

Megmutatjuk, hogy hogyan adhat hozza egy hengert az univerzumhoz. Viszont most egy
bizonyos hengerfélére van szukségink, amelyet formazhatunk kés6bb. Ha ilyen organikus
objektumot akarunk létrehozni, akkor az un. NURBS objektumokat kell valasztanunk. Ezért
kattintsunk a bal als6 & ikonra, és tartsuk lenyomva, majd mozgassuk felfelé, hogy
kinyiljon a meni. Amikor a hengerhez ériink, a kurzort jobbra mozgassuk, hogy
kivalaszthassuk a szamunkra megfeleld tipust. Valasszuk a NURBS hengert (ne a nyitottat -
Open NURBS!), majd engedjik el az egér bal gombjat.

| ol

Miutan ezt megtettik, egy szirke henger fog megjelenni a munkatertleten. Ez a mi
agyaggombocunk. Most pedig hozzakezdhetlink az alakitasahoz. Kezdjik azzal, hogy a jobb
egérgombbal rakattintunk a hengerre. Igy egy arnyékolt drotvaz nézetet kapunk egy
objektumkezelGvel és néhany szerkesztd eszkdzzel egyetemben. (Megjegyzés: ha a latvany
nem ez, akkor valészinlileg egy masfajta nézet van bekapcsolva. A jobb oldalon talalhato
ikonoknal taldlhatjuk meg, hogy milyen nézetben lassuk a munkankat.)

Rotary Control: forgd szabalyozo
Edit Tools: szerkeszt6 eszkdzok
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trueSpace 5

Most ha ranéziink az objektumunkra, akkor nem latunk mast, mint egy unalmas
konzervdobozt. De hamarosan megtudhatjuk, hogy ebbdl az egyszer(i targybdl milyen
konnyedén és gyorsan tudunk szamunkra megfelel6t varazsolni! EI6szor a henger tetejét
OsszeszUkitjuk, az aljat pedig szabalytalan hosszUsagban megnyujtjuk, hogy jobban
hasonlitson egy vulkanra. Ehhez az egér bal gombjaval fogjunk meg egy pontot a henger
aljanal, és hizzuk meg:

A point is the junction of lines:
egy pont a vonalak
metszéspontja

Tegylk ugyanezt az 6sszes alapponttal., de csak a bal gombot hasznéljuk, mert igy az alap a
foldon fog maradni, szabatosabban az XY sikon mozgatjuk ezzel a pontot. A Z-tengely
mentén le-f6l mozognanak a pontok (hamarosan!!). A vulkannak hasonlénak kéne kinéznie:

et it s oA st plane Use the left mouse button to

e : push and pull points on the
ground plane: Hasznaljuk az
egér bal gombjéat, hogy a
pontokat hizzuk-vonjuk a fold
sikjaban

Ugy tinik, az alapzat elkésziilt. Térjunk at a vulkan csticséhoz, aminek kisebbnek és
egyenetlenebbnek kell lennie. Ezért most ragadjuk meg a henger kdzepét a tetejénél az egér
jobb gombjaval, és lassan huzzuk lefelé addig, amig nem néz ki kraternak.

(down): a jobb gomb a Z tengely
mentén mozgat (lefelé)

A perem pontjait mozgassuk el az egér jobb, bal vagy mindkét gombjaval, hogy ezaltal
egyenetlenné, sz(Ukuld szajava tegyuk a vulkanunkat.

Hallom a mormogast, hogy ezzel a médszerrel tul sima marad a vulkan. Hogyan tehetnénk
természetesebbé? Es hogy néz ki a masik oldalrél? Jo kérdések. Hamarosan valaszt kapunk
rajuk. El6szor kezdjuk az egyszer(ibbel: az objektum navigaldé eszkdzt hivjuk segitségul, ami
egy szellemként mindig az objektumunk korul van a szerkeszt6 eszkdzokkel egyutt:

St R Use the Rotary Control to spin your
i L E object on any axis: Az objektumunk
: forgatasadhoz hasznaljuk a Forgato
szabalyozot
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AlapvetGen ez az eszkoz teriletekkel rendelkezik, amivel barmely tengely korul forgathatjuk,
attol fuggden, hogy melyiket valasztjuk ki, és az egér melyik gombjat tartjuk éppen
lenyomva. Forgassuk meg Ugy az objektumunkat, hogy az egér bal billenty(jét tartjuk
lenyomva a sarga iv folott, majd hdzzuk el barmelyik iranyba. Ez a Z-tengely koril forgatta
meg az objektumunkat.

- | Left drag to spin object: bal
| oldali gombbal forgathatjuk meg
a tengelye korul az objektumot

Left drag to spin object
b
i

LY

Ha az objektumkezel6 Utban van, akkor a kézponti golydt megfogva odébbhelyezhetjiik. No
és mi van a masik kérdéssel, hogy a vulkan tal sima? A legegyszer(ibben a “részlet
finomitasa” folyamattal lehet megoldani. A szerkesztd eszkozok kozul valasszuk ki balrél a
masodikat. Ha a szerkeszt0 eszkdz nem latszik, kattintsunk a kis négyzetre, ami az
objektumunk korul helyezkedik el valahol, és ez lathatova teszi.

Balrél a masodik ikon a “Részletfinomit6” eszkdz " , amelynek segitségével egyes
vonalakat tudunk kijeldIni masolashoz:

Refine Patch Tool:
Részletfinomité eszkdz

Ha rékattintunk valamelyik vonalra, azt ki fogja jelolni. Kattintsunk az egyik hosszanti
vonalra. Egy vonal kijelblése utan, ha megfogjuk az egér segitségével, egy masik helyzetbe
masolhatjuk.

Selected line and new line stay
orange until you release the
mouse button: A kijeldlt vonal és
az Uj vonal narancs szinli marad,
amig az egér gomjat el nem
engedjuk.

Ismételjuk addig, amig nem kapunk elegendd szamu pontot ahhoz, hogy megfeleld

hegyoldalt tudjunk késziteni. Ezutan a pontokat a kivalaszt6 eszkozzel - mozgassuk el,
hogy finomitsunk a felszinen.

A szerkesztés kdozben vegylnk figyelembe néhany dolgot. Az elsd, hogy a pontok
szerkesztéséhez hasznalhatjuk az eszkozkezeldt az objektum forgatasaval. A masodik, hogy
valami még hidnyozhat annak ellenére, hogy tobb részre osztottuk fel az objektumot. Ez
annak tudhato be, hogy csak egy iranyban osztottuk fel, vizszintesen még nem. Kattintsunk
a részletfinomitéra ismét, jeloljuk ki az objektum alapjat, de most az egér jobb oldali
gombjaval mozgassuk, mert ez a Z-tengely mentén val6 rétegezést fog jelenteni.
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Ismételjiik meg még egyszer, igy mar elegend6 részbdl fog a hegy alini. Mozgassuk el a
pontokat Ugy, ahogyan azt korabban tettik.

Elmozgathatunk egy egész vetuletet. Jeloljuk ki a legfelsd szintvonalat, majd valasszuk ki a
Méretezd eszkozt B8

A két ikon segitségével készitsiink élesebb szélt a vulkannak.

A pontok és a vonalak mozgatasaval igen gyorsan kialakithaté a kovetkez6hoz hasonld
alakzat:

Azért még valami hianyzik! Mint barmely modellt, ezt is ki kell festeni. Miel6tt ezt
megtennénk, a festetlen hegyet megtekinthetjik a fényekkel és arnyékokkal, ha a jobb

oldali ikonsorbél kivalasztjuk a Renderelés gombot:

igy most a vulkanunk témor valéséagat lathatjuk. Egy Kicsit sziirke, nem? Szinezzuk ki! A
trueSpace-ben nemcsak szineket hasznalhatunk, hanem fényességet, érdességet is be
tudunk allitani! A trueSpace sok el6re elkészitett anyaggal rendelkezik, amit felhaszalhatunk
a felllet kialakitasanal.

Kattintsunk az Anyag konyvtarra (Material library): =]

Ez megjeleniti az alap anyagkonyvtéarat. A vulkdnunkat most hegyhez hasonlatossé akarjuk
alakitani, igy olyat kell valasztanunk, ami alkalmas ehhez. A trueSpace-ben van egy
Rétegzett (Layered) konyvtar, ami megfelel6 lesz. Kattintsunk a jobb egér gombbal a
megnyitott kbnyvtarra, és valasszuk ki a Betdrtés (Load) menipontot:
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Ebbdl a listabdl valasszuk ki a Materials (anyagok) konyvtarat.
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& materials (loaded ...)
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A megnyitas utan a Rough (durva) . ikonra kattintsunk.

A trueSpace5-ben kénnyen elhelyzehetjik a texturat barmelyik objektumon. Hlzzuk a
megfeleld anyagot a modelliink folé, és ott engedjiik ra. Az anyag egészen addig, amig el

nem engedjuk az egér gombjat, atlatsz6. A vulkanunk a festés utan barnés lett.

Megtekinthetjuk a renerelés gombbal, hogy valéjaban hogyan néz ki. Most mar csak flire,
fara, talan kunyhoékra és vizre lesz szikségunk.

Az utols6 amit most megteszink, hogy az elkészilt képet egy fajlba irjuk ki, igy a képet
barmilyen képnézdvel meg tudjuk tekinteni. Valasszuk ki a Render Scene to file (Latvany
renderelése fajlba) ikont. Itt megadhatjuk a fajl nevét, kivalaszthatjuk a fajl tipusat (Save as
type) és felbontasat (Resolution). A vulkant mentsik el jpeg-ként, 640x480-as felbontasban.
Nyomjuk meg a Render gombot, amivel a trueSpace el6allitja a képet a képerny6n lathatok
szerint.
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Ezen a gyakorlaton keresztil megtanulhatta a modellezést, deformalast, atméretezést,
forgatéast, texturazast és renderelést. Elindult az Uton, hogy a trueSpace mesterévé valjon!
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