2.3. Az abra

Az el6z0 fejezetben bemutatott kép-médium mellett igen gyakori eleme a multimédia-
alkalmazéasoknak az dbra médium. Ezeket az 4dbrakat kiterjedésiik szerint csoportosithatjuk: 2D-
s, 3D-s. A 2D-s rajzolas egy fontos segédeszkoze a CorelDraw, mig a 3D-s modellezésé a
Mechanical Desktop ill. a 3D Sudio MAX. A fejezet lehetdséget nyujt a 3D-s modellezés
elemkészletének, szerkesztési modszereinek, ill. megjelenitési moédjainak bemutatisara is.

2.3.1. Alapvetd 2D-s rajzolasi miiveletek

A 2D-s rajzolas egy professzionalis segédeszkoze a CorelDraw program, amelynek
eszkoztarat a 2.75. dbra mutatja. Az alabbiakban a program lehetdségeit tekintjiik at. [10]

Eszkoz Feladata
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a.) Rajzolo, szerkesztd eszk6zok, segédeszkozok

téglalap ill. négyzet rajzolasa az 4tlo két sarokpontja segitségével,

ellipszis ill. négyzet rajzoldsa a koré irt téglalap atlgjanak két atellensdé sarokpontja
segitségével,

a négyzetet és a kort a CTRL billenty(i segitségével rajzoljuk,

a szabadkézi vonal rajzolasanak két modjat kiilonboztetjiik meg: a Freehand és a Bézier
modszer. A szabadkézi rajzolds nagy kéziigyességet €s precizitast igényel. A Bézier
modban torténd rajzolaskor (2.76. abra) az alakzat sarokpontjait kell megadni és a
program Gsszekoti azt.

forgatas
T2 forgaspont

- dontés
/

szerkesztési csomoOpontok

2.78. abra 2.79. dbra

a Bézier moédban torténd rajzolaskor nyomva tartott egérrel torténd rajzolaskor
meghatarozzuk a szabadkézi vonal érintdjét (szaggatott vonal; 2.77. dbra). Az érintd
pontjainak mozgatasaval megvaltoztathatjuk a gorbe alakjat. Ha eltavolitjuk egymastol
a két pontot, ugy a gorbe ive megnd, elforgatasaval a gorbe irdnya megvaltoztathato. A
CTRL billentyi nyomva tartasa mellett az érint6 15 fokonként forgathatd
az objektumok (négyszog, ellipszis, kor, stb.) kivalasztasa, torlése, masoldsa, mozgatisa
megegyezik a Windows alapu programok sajatossagaival,
- fontos eleme a 2D-s rajzold programoknak az objektumok helyzetének

megvaltoztatasi lehetdsége (2.78. abra):

az objektumok szerkesztésének fontos eleme a csomopontok altali
szerkesztés (2.79. adbra), mindezek lehetéségeit a 2.80. dbra mutatja.

Csoméponti editalasok:

: csomopontok egyesitése

: csomoOpontok szétbontasa
Auto-Reduce +: ujabb csomopontok felvétele
- : csomodpontok eltavolitasa
Teobine 1 Ta Curve Auto-Reduce: a csomopontszam minimalizaldsa
To Line: gorbeszakasz kiegyenlitése
To Curve: egyenes szakasz iveltté tétele
Stretch: gorbeszakasz nyujtasa
Rotate: gorbeszakasz elforgatasa
Cusp: hegyes csomoponti gorbecsatlakozas
Smooth: sima csomoponti gorbecsatlakozas

. Align: csomopontok igazitasa

r Elastic Mode Symmet: szimmetrikus gorbecsatlakozas

2.80. abra
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a pontos rajzolds és szerkesztés segédeszkdze a vonalzo, a racs és a segédvonal

hasznalata

az origd athelyezése nyomva tartott egér elmozditasaval

——— avonalz6 skalabeosztasa

: a racs (grid), amelynek bedllitdsa a Layout meniipontban éllithat6 a Grid and

/ Scale Setup opcid segitségével. A racssiiriiség maximalis értéke 2.83 racspont
mm-enként.

A rajzelemek illesztése a racspontokra (Layout/Snap to Grid) ill. segédvonalakra (Snap

to Guidelines) torténhet.

b.) Objektumok kitdltése
A CorelDraw program igen valtozatos lehetdséget nytjt az objektum kitoltésére. Tekintsiik at
roviden ezeket a lehetdségeket:

- kitoltés egységes szinekkel
A ,,Show” opcidban kivalaszthatd a megfeleld szinrendszer, majd az alatta 1év6 ablakban
a megfeleld szin kivalasztasaval lehet az objektumokat kitolteni (2.81. abra).

- kitoltés szinfutdssal
A 2.82. abra bal oldalan lathatd minta alatti szinek a kit6ltd szinskala két szélsdértékét
adjak. A szinfutasos kitoltdminta editdlhatd a 2.82. abra jobb oldalan lathaté opciok
szerint (Center Offset — a szinfutas centrumanak eltolasa, Angle — a szinfutas irdnyanak
megadasa, Steps — a szindtmenet lépésszamanak megadasa, Edge Pad — a kezdd és
végszin szélességének megadasa).

- kitoltés kétszinii és tobbszinli mintakkal
A kitoltominta beallitasi lehetdségeit (Tile size — a kitoltd objektumok mérete, First Tile
Offset — az elsd objektum pozicidja, Row/Column Offset — sorok, oszlopok egymashoz
képest valo eltolasa) a 2.83. dbra mutatja.

- kitoltés fraktal mintakkal
A 2.84. abran specialis anyagmintakkal valo kitoltés beallitasi opcidit lathatjuk (Texture
Library/List — valaszthatd anyagmintdk, az ablak also felében a minta sajatossagai
allithatok be, amelyek mintétol fiiggoek).

A 2.23. abrén lathat6 kiemelt M betii ill. a tobbi betli is érzékletesen szemlélteti a CorelDraw
lehetdségeit a szoveg gorbévé konvertalasara (Arrange/Convert to Curves majd Arrange/Break
Apart). Mindezek utan a karakterek tetszOleges pontja széles opciokkal szerkeszthetd (2.80.
abra).
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c.) Objektumok egymashoz val6 viszonya

Ezek némelyike megtalalhatd6 mas Windows alapu alkalmazasokban is (elérekiild, hatrakiild,
csoportba foglal, csoportot bont, duplikalds, klonozas). Az utdbbi kettd abban kiilonbozik
egymastol, hogy az utdlagos valtoztatas végrehajtédik-e az eredeti objektumon is. Némelyikével
mashol nem igen lehet taldlkozni (kombinalas, hegesztés, atvagas, rendberakas).
Mindezek bemutatésara alljon itt egy példa, amely egytttal még a lyukak és maszkok készitésére
is ravilagit. A CorelDraw program képes két zart objektum metszetét képezni. Amennyiben az
egyik objektum kisebb mint a masik, ugy a kisebb objektum lyukként, a nagyobbik
(kilyukasztott) objektum maszkként viselkedik. Ennek bizonyitdsara szolgal a 2.85. dbra. A
hattérként szolgaldé nagyobbik téglalap (maszk) kitoltésére Postscriptes kitoltdé mintat
hasznaltam, a lyukként szoveget hasznaltam. A két objektum egyiittes kijelolése utan az Arrange
(Elrendezés)/Combine (Kombinalas) parancs segitségével dsszerendelem Oket. Az igy Osszevont
objektum mogé két kiilonbozé tobbszinli vektoros kitdltd mintaval kitoltott téglalapot toltam,
véglil az objektumok sorrendjét (Arrange/Order/To Back) cseréltem fel.

d.) Alkalmazhat6 szinskala
Mint arr6l a 2.2.3-2.2.6. fejezetben mar volt szo, fontos eleme egy rajzold programnak a
hasznalhat6 szinskala is, itt sem bantak sziikos kézzel a tervezok:

49



- CMYK
- RGB
- HSB (LHS)
- FOCOLTONE Colors
PANTONE Spot Colors
- PANTONE Process Colors
- TRUMATCH Colors
Az utobbi négy szint diszkrét szineknek is nevezhetjiik.
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2.85. abra
e.) Specialis hatasok, effektusok

Ez az a pont, ahol egyszertien képtelenség bemutatni a lehetéségeket, elég csak az Effects
meniit alaposan szemiigyre venni. A lehetdségek bemutatdsara alljon itt két példa.

Az egyik az attiinés opcidé (Blend Roll-up), amelynek segitségével szinatmenetet tudunk
1étrehozni egy vagy tobb objektumon, kiillonboz6 szinek felhaszndladsaval, megadott irdnyban.

Az objektumok kozotti attinés dinamikus, azaz egyik objektum valamely tulajdonsaganak
megvaltoztatdsa maga utan vonja a tobbi objektum tulajdonsagainak megvaltozasat is.

A 1épések, kozok valamint a
forgatas beallitasara szolgal.

Az attlinés szineinek ==
beallitasa.

Jﬁteps J
Gorbe menti attlinés esetén /
az atmeneti objektumok
kozotti koz beallitasa

Az atmeneti objektumok Raotatian

elfordulasi szoge.

Kezd6 objektum megadasa. \

Vég56 objektum megadésa. M

Apply

2.86. abra

<«€———— Kezdeti objektum

(sziirke)
Attlinési gorbe

< Végsd objektum
: (rézsaszinti)

2.87. abra
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Csomoponti illesztés beallitasa.

Az atmeneti objektumok szama,
vagy az atmeneti objektumok
kézétti koz.

Az atmeneti objektumok a két
végsé objektum kozotti fele-
z6pont koriil fordulnak el.

A gorbe menti attiinés esetén a
gorbe megadasa.

Atmeneti  objektumok  gene-
ralasa a beallitasok elfogadasa.

2.88. abra



A kiindulasi allapotot a 2.87. dbra, mig a végallapotot a 2.88. abra mutatja.
A masik lehetdség, amit kiemelnék, az objektumok sikbdl vald kiemelése (Extrude),
amelynek szemléltetésére a 2.89. dbra szolgal.

2.89. abra

A CorelDraw alapvetden vektorgrafikus program, de lehetdség van bitmap kép vektorgrafikus
képpé torténd atalakitdsara. A két képtipus dsszehasonlitasarol a 2.2.8-2.2.9. fejezetben volt sz06.

Reményeim szerint ez a fejezet bebizonyitotta, hogy a CorelDraw egy megfeleld eszkdz 2D-s
abrak készitésére multimédia alapu oktatd programok szadméra. Természetesen a program
készségszintli alkalmazasdhoz sok-sok faradsagos €s iddigényes munkdara van sziikség.

2.3.2. A 3D-s modellezés alapjai

A 3D-s modellezés objektumok definidlasat, mas szoval geometridjanak grafikus leirdsat
jelenti egy virtudlis térben. A grafikus objektum x, y, z irdnyd mérettel rendelkezik, azaz
burkolofeliiletének minden egyes pontja leirhatd egy koordinata szdmharmassal — Py (x,y,z). Egy
3D-s objektum pont-spline, pont-poligon kombinacidval allithatdo eld, amelyeket kiilonallo
egységként tudunk kezelni. Spline-nak neveziink minden olyan gorbét és vonalat, amely egy
objektum feliiletét alkotja. 3D-s objektumunk feliilete poligonok (sokszdgek) sorozataként is
eléallithatd. Amennyiben 3D-s objektumunkhoz anyagjellemzdéket ¢és/vagy megvilagitasi
jellemzdket és/vagy feliileti (textura) jellemzdket rendeliink hozzd, gy 3D-s modellrdl
beszéliink.

Mindezek eldére bocsatdsaval megallapithatjuk, hogy a 3D-s modellezés egy fontos
segédeszkoz lehet a multimédia alapu alkalmazdsok szdmara, egyrészt az igy elkészitett abrak
beillesztésével, masrészt pedig ezek az objektumok felhasznalhatok 3D-s animacidk készitésére
is.

A 3D-s modellezésre most mar tobb eszkoz is a rendelkezésiinkre all (AutoCAD, Mechanical
Desktop, 3D Studio MAX, stb.). Az utdbbi kettd professzionalis eszkdznek tekinthetd, ezért
mindketté alapjaival szeretném az olvasét megismertetni. A Mechanical Desktop programot a
3D-s modellezés, mig a 3D Studio MAX-ot a 3D-s animdacid készités kapcsan fogom érinteni.

2.3.2.1. A 3D-s modellezés tipusai

A Mechanical Desktop ¢€s a tobbi 3D-s modellez6 program altalaban harom féle modellezési
tipust ismer, és ezek mindegyikének sajat rajzolasi és szerkesztési sajatossdgai vannak. [20]
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A legegyszertiibb, ,,csontvaz-szerli” modellezési forma az un. drotvazmodell (wireframe). Itt
nincsenek feliiletek, csak pontok, egyenesek ill. gorbék (curves), amelyek az objektum éleit,
alkotoit adjak. A drotvazmodellezésre felhasznalhaté az Osszes 2D-s rajzobjektum: egyenes
(LINE), vonallanc (POLYLINE), koér (CIRCLE), koriv (ARC), ellipszis (ELLIPSE), sokszog
(POLYGON) béarhol a virtudlis térben, de vannak specidlis 3D-s objektumok tgymint, 3D
vonallanc (3D POLYLINE), spline (SPLINE 2.90. abra).

2.90. abra 2.91. abra

A felilletmodellezés még kifinomultabb, még igényesebb modellezési eljardas mint a
drétvazmodell. Ennél az eljarasnal a 3D-s objektum nem csak az ¢€lei, hanem a feliiletei altal is
determinalt. Itt egy elhanyagolhatéan vékony réteget rendeliink az objektum feliileté¢hez. Ez a
feliilet matematikai modszerekkel leirhato. A 3D-s feliiletek alapvetden kétféleképpen

térbeli gorbét valamely tengely irdnyaban elmozditom (Extrude), tengely koriil megforgatom
(Revolve), egy palya mentén elmozditom (Sweep), stb. Ezekr6l a miiveletekrél a
feliiletelemek, amely pontok harom- vagy négyoldali poligonok csucsai (2.91. abra).

A modellezés legmagasabb szintje a szildrdtest-modellezés (Advanced Modeling Extension —
AME - Magasszintli Szilardtest-modellezd Kiterjesztés). A szilardtest-modell leirja a test altal
elfoglalt teret ¢és a wvalodi objektum hatarold feliiletét. A  szilardtest-modellezésrdl
altalanossagban ennyi elég, a kovetkezd fejezetben bemutatasra keriil a ,testkészités” két
alapvetd modja.

2.3.2.2. A ,testképzés” modszerei

a.)
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A 3D-s modellez6 programok altaldban kétféleképpen allitanak el6 testeket, egyrészt a Bool-
algebra szabalyainak felhasznalasaval testprimitivekbdl, masrészt pedig a vonallancok (polyline)
felhasznalasaval szerkesztd miiveletek segitségével.

» Lestépités”

A Mechanical Desktop altal hasznalt testprimitivek és azok fobb jellemzdi a kdvetkezok
(2.93. abra). Ezek a primitivek a Solid nevili ikoncsoportbdl (2.92. abra) ill. a Design/Solids
meniipontbol aktivizalhatok.

A hasadb (Box) kétféleképpen is megszerkeszthetd, egyrészt a testatld két végpontjanak,
masrészt pedig a koré irhatdé gomb kozéppontjanak €s sugaranak megadasaval. A gdbmb (Sphere)
a kozéppontjanak ¢és sugaranak, mig a henger (Cylinder) és a kup (Cone) az alapkor
kozéppontjanak és a magassaganak megadasaval definialhato. Erdekes objektum az ék test,
amely vagy az alaplapatld két végpontjaval és magassagaval, vagy pedig a koré irt gomb



kozéppontjanak, a masik sarokpontjdnak és magassdganak megaddsaval torténhet. A torusz
definidlasa kozéppontjanak, fokor atmérdjének és a csoé atmérdjének megadasaval lehetséges.

Néhany megjegyzés még a primitivekkel kapcsolatban leszogezhetd. Egyrészt az, hogy a
testek 2.93. abrabeli megjelenitése megegyezik a drétvazmodellel és annak siirisége az
ISOLINES nevii rendszervaltozdoval éllithatd be — példankban 10. Maésrészt ezek a testek
egyébként a felilletmodellezésnél is megtalalhatoak (Surface/Create Primitives/Cylinder, Cone,
Sphere), csak hat nincs ,,belsejiik”. A masodik hasab koré rajzolt ,.testhéj;” (gomb) egy ilyen
példat mutat.
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2.92. abra 2.93. abra

Osszetett testek eldallitdsa ezen primitiv testekbol torténik a Bool-algebra halmazképzési
miveleteinek felhasznaldsaval. Mindezek megvilagitasara alljon itt egy példa (2.95. abra),
amelynek a.) pontbeli része a kiindulasi allapotot mutatja. Az 6sszeadas (Union) olyan Gsszetett
szilardtestet eredményez, amely két vagy tobb primitivet is tartalmazhat. Hidba jelolink ki
Osszeadasra tobb primitivet is, a program mindig parosaval vonja 6ket Ossze. Az Osszeadas
sorrendjét a CSG fa (lasd késObb) tartalmazza. A kivonas (Subtract) olyan Osszetett szilardtestet
eredményez, amelyet a kisebbitendd objektum tartalmaz, de a kivonandd(k) nem. A k6zos rész
képzéskor (Intersect) olyan objektumot kapunk, amely mindegyik primitivnek része volt. A
Boole-miiveleteket a Modify/Boolean meniipont tartalmazza, ill. elérhet6 a Boolean
ikonmeniibdl is (2.94. abra).

Térjlink ra mindezek utdn az Osszetett testképzés belsd strukturajat leiro6 CSG (Constructive
Solid Geometry) fa bemutatdsdra. A CSG fa logikailag két szintre épiil: a minden Osszetett
objektum alapjaul szolgalo primitivekre €s a Boole-algebra halmazoperatorai altal kapott rész-
Osszetett testekre. A rész-Osszetett testeken végrehajtott tovabbi halmazmiiveletekkel kapjuk a
kész objektumot. Az Osszeadas kapcsan az elébb mar emlitettem, hogy tobb kijeldlt primitiv
Osszevonasakor is paronként hajtédnak végre a miiveletek. A Mechanical Desktop arra torekszik,
hogy minél kevesebb lépésben tudja elvégezni a kijelolt miiveleteket. Példaként alljon itt egy
nyolc primitivbdl alloé Osszetett objektum, amelyet elséként mindegyik primitiv kijeldlésével
(2.96. abra), majd pedig tobb 1épésben torténd kijeloléssel (2.97. dbra) egyesitettiink.
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Boolean

o) o] 1
2.94. 4bra 2.95. 4dbra
1. rész- 2. rész- végso
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A két abraban a # jel a rész-Osszetett testeket jeloli. Végezetiil alljon itt egy példa egy
Osszetett szilardtest bemutatasara. A 2.98. dbra a kiindulasi, mig a 2.99. abra végsé allapotot

mutatja.
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