Modellezési |épések

[Blockierte Grafik: http:/ftp.train-fever.net/flaggen/hu.png] Vissza a Bevezet?hotz [Blockierte Grafik:
http://ftp.train-fever.net/flaggen/hu.png]

0. A blender telepitése utan, fel kell masolni az add-on-ok kdzé a Merk altal elkészitett Import/export scriptet,
mely a jatéknak megfelel? forméaban hozza létre a modelleket, nagyjabdl ugy hogy nem kell kilén neked
szerkeszteni a létrejott szOveges fajlokat.

(Azért mondom hogy nagyjabol mert van par lehetséges hiba ami el?johet, de ezeket majd kés?bb
részletezem.)

[Blockierte Grafik: http:/ftp.train-fever.net/flaggen/hu.png] Import-Export add-on telepitése [Blockierte Grafik:
http://ftp.train-fever.net/flaggen/hu.png]

1. Keress tervrajzot ahhoz a jarm?hdz melyet modellezni szeretnél.

Magyar vonatokra példaul a Google-ban igy: "v43 jellegrajz"

V43 jellegrajz
A legjobb az hogy 3 nézet (el?l, felll és oldalnézet) van a jellegrajzon.

De feliilnézet hianyaban is lehet dolgozni, csak nehezebb, mert a jarm? elején Iév? gorbileteket nem latja az
ember, és igy érzésre ki kell gondolni és oda hizni majd a vertexteket.

2. Modell elkészitése

Alapfogalmak:

Vertex: az modell egy csucspontja

Edge: egy él két Vertex kdzott

Face: pedig egy minimum 3 vertexb?l allo feliilet

Alapvet?en ezekb?l all egy modell

Lehet taldlkozni fogtok még az NGon-nal legalabbis majd exportalas soran mindenképp.
Ngon: olyan feliilet amelyet melyen t6bb mint 3 él hatarol (=tobb mint 3 vertex)
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Arrél, hogy hogyan kell modellezni arrél nem beszélnék, arra talaltok nagyszer? magyar nyelv? videdkat:

Magyar Blender youtube videok

Fontos:

A modell eleje az "x" tengely pozitiv iranyaba nézzen, mert az exportalé script ilyen irAnyba exportal.
hasznos, ha el?re gondolkodtok, és modositokat hasznaltok

o Mirror modifier; példaul egy mozdony testének elég csak az egy negyedét megcsinalni,
tikrozve teljesen szimmetrikus lesz.
o Boolean modifier: ezzel lehet 6sszeolvasztani vagy kivonni egymashbdl két objektumot, hasznos
példaul a buszok kerekénél Iév? félkor kivagasara a test teljes hosszaban.
o Array modifier: ezzel lehet egymasmellé pakolni hasonldé objektumokat azonos tavolsagra
barmekkora darabszamban. Pl padok az allomason azonos avolsagra
A modelt ne egy testb?| akarjatok megcsinalni mert UV mapping készitésénél pokol lesz az életetek.

o Tukroket lehet killon objektumkeént elkésziteni(UV mappinget beleértve) aztan tiikrézni és utana
hozz& "Join"-olni a f? testhez

o A tengely és a forgovaz kilon testeknek kell lennilk, a jatékban igy tudnak forogni illetve
illeszkedni a vasuti palyara, illetve az auték az Gtra.

Minden modelnek van agynevezett "talppont”-ja.

o Mozdony test estében ennek a (0,0,0) pontban kell lennie. (ha a kezd?kockat megnézitek a
blenderben annak a a (0,0,0) pontban van a talpponja)

o Forgévaz esetében a fogdvazhoz viszonyitott k6zéppontban kell lennie

o Tengely esetén, pedig a tengely kérbeforgas kézéppontjaban.

3. UV mapping elkészitése

Ha a modelled ugy érzek készen van, akkor kezd?dhet a UV mapping.
Ebben a lépésben a modelledet sikban rajzolhatéva kell tenned, hogy Textarazni (befesteni) lehessen.

Fontos:

e Ha a modelt megvaltoztatod, akkor a megvaltoztatott részt Gjra kell UV mappelni (t6rlés, hozzdadas
esetén, sima mozgatas esetén csak szimplan csunya lesz).

o A forgbvaznak, mozdonytestnek, tengelynek, 3 kilonbdz? UV map-je lesz, amit gy illik elrendezni,
hogy egy Texturan elférjen,(én Ugy szoktam, alulra rakom a mozdonytest UV map elemeit, jobb fels? a
tengely, bal fels? sarok a forgévazé)

e Persze nincs akadalya annak, hogy 3 kilénéz? UV maphoz 3 textlrat haszndlj, na de pazarlas, vedd
figyelembe, hogy egy 2048x2048-as textira TGA formatumban ~16 MB.

UV mapping elkészilte utan ki kell exportalni a UV layoutot .png formatumban, én ajanlom a 2048x2048-a
méretet.
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4. Texturadzas

A kiexportalt UV map-et betdltdd egy rajzoloprogramba, és szépen kifested.
Ha megvatozik a UV map, akkor értelemszer?en a megvaltozott részeket médositani kell.

Joétanacs:

e hasznalj rétegeket, igy sokkal kénnyebb lesz a dolgod, és akar egy réteg atszinezésével mas szin?
jarm?vet leszel képes késziteni par pillanat alatt.

Extrak:

e Normal map: generalni lehet, arra szolgal, hogy az amugy sik feliletnek képes 3D hatas adni.
(részletes leirds kés?bb)

e Ambient occlusion map: Blenderrel lehet generalni, ezzel apr6 arnyékokat tudsz varazsolni a
jarm?vedre, igy sokkal életszer?bb lesz. [Blockierie Grafik: http://ftp.train-fever.net/flaggen/hu.png]
(részletes leirds) [Blockierte Grafik: http://ftp.train-fever.net/flaggen/hu.png]

5. Animéciok hozzdadasa (j0n)
6. Exportélas a jatékba (jon)

6+1. Raadas renderelés blenderrel (Cycles render) (jon):

izelit?:
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