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Coca-Cola

Tutorial jellegli leiras egy kélasuveg elkészitéséhez

A kévetkezé  cikkben arrdl olvashattok, hogyan
keszitettem el Maya-val a magazin altal meghirdetett
Coca-Cola palyazatra a képem. A munkafolyamatok
lépésrol-lépésre torténd leirasa mellett arrol is lesz szo,
hogyan lehet egy ehhez hasonlo projektet minimdlis
energia befektetésével, a leheté leghatékonyabban
megvalositani.

Nulladik 1épésben azt kell eldonteniink, hogy mire
szeretnénk "kiélezni" az elkészitendd képet. Igaz, hogy a
palydzat modellezési palyazat volt, én mégis Ugy
dontottem, hogy a maximalis realizmusra fogok
torekedni. Ez alapvetden meghatarozta a prioritdsokat a
munkafazisok kozott. Nem akartam abba a hibaba esni,
hogy egy mérndki pontossaggal elkészitett modellt
készitsek, amirél rogton megmondja a nem szakmabeli
nézd, hogy szamitogéppel késziilt.

Referencidk:

Mint azt tudjuk egy kép akkor valdésaghii, ha nem lehet
megkiilonboztetni egy fényképtdl. Innen mar adott volt a
konkrét cél: reprodukalni kell egy lefényképezett Coca-
Cola iiveget. Illetve miianyag flakont, mivel lusta voltam
elmenni az ABC-be iivegeset venni... Sziikségem volt
tehat néhany fényképre:

- iiveg az asztalon

- ugyanez az asztal iiveg nélkiil

- tiikkr6z6 gombfeliileten latszo kornyezet

Az els6 kép nyilvin a modell bevilagitdsanal és
anyagadnak  pontos  beéllitdsanal ~ volt  fontos.
Toredelmesen bevallom, hogy az arnyékot lusta voltam
reprodukalni, igy az arnyék is errdl a képrol szarmazik.

A masodik kép segitségével leretusaltam az iiveget az
els6 képrdl, igy kaptam meg a hattérképet amit a
renderelésnél hasznaltam. A harmadik kép, vagyis a
"kornyezet" rogzitése mindig nagyon fontos olyan
munkaknal, amikor egy valodi kornyezetbe akarunk
illeszteni egy altalunk készitett elemet. A dolog nagyon
egyszerl, csak egy kozel tokéletes gomb formaju tiikorre
van szikségiink. Bar elég félgomb is. Mivel a kép
készitésének idejében még nem szereztem be semmi
ilyen alkalmatossagot, ezért anyam fagylalt-adagolo
kanalat hasznaltam (mar ha igy hivjak), ami kozel gdmb
alaka. Manapsag egy szép eziist szinli gombdisszel
dolgozom, amit a karacsonyfarol oroztam el.

Az ilyen tikor segitségével készitett kép alapjan
("négyzetesre" szabas utan) a Maya rekonstrualni tudja
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az egész (!) kornyezet képét, kivéve természetesen azt a
részt ami torténetesen a gdmb mogott volt. Aki nem hiszi,
hogy ez lehetséges szerezzen be egyet, és probalja ki,
hogy valéban minden latszik a gémbon! fgy tokéletes
tiikrozodéseket kapunk a konvex testek esetében, vagyis
ahol a felszinen nincsenek akkora "hepehupak", hogy a
test tiikrozné sajat magat. A megvaldsitasrol késobb lesz
sz0. Ez a tiikr6z6dés abban is segithet, hogy a "spot"
fényeinket hova kell elhelyezniink a testhez képest.
Akkor lehetiink elégedettek, ha a reflexioban lathato
lampak ugyan ott vannak, ahol az altalunk elhelyezett
fények "highlite"-jai (tudjatok azok a nagyon vilagos
pacék a fémes anyagoknal). A gomb alaku tiikr6z6 és
sziirke feliiletekrol készitett kiilonféle képeket rengetek
technikdban hasznaljak, talan még egy onallo cikket is
megérne ezek bemutatésa.

A fotok mellett a legfontosabb referencia maga a kolas
flakon. A forma pontos reprodukalasahoz alapvetden két
modszert valaszthatunk: mindenféle méréseket végziink
és az igy kapott szamok alapjan probalunk valami format
létrehozni, vagy - a hatékonyabb utat valasztva - metszeti
képet készitink az iivegr6l. De hogyan érdemes az
iiveget kettészelni? Ha alaposan megnézzik a flakon
alakjat, észrevesszilk, hogy meglehetdsen szabalyos
formardl van sz6. Az aljan talalhato "blitykok" szama 5,
vagyis 72 fokonként kovetik egymast (360/5=72 ha nem
lenne vilagos). Tovabba ezek a  Dbiitykok is
szimmetrikusak, igy az egész felszin jellemzéséhez

elegendé egy 36 fokos cikk vizsgalata (72/2). Ezek a
tulajdonsagai az {ivegnek a modellezésnél lesznek
fontosak. gy kis vizsgalodas utan latszik, hogy
tokéletesen elegendd a flakont kettészelni a froccsontés
nyoma mentén, ugyanis igy a vagat metszi egy pup
csticsat és egy mélyedés aljat is. Bevallom nem kis
feladat, de én megtettem. A lapscannerrel készitett képek
nagyon jol hasznalhatoak lettek.

Modellezés:

A test modellezéséhez hasznaltam 2 olyan eszkodzt ami
kivan némi leirast, hiszen nem biztos, hogy mindenki
talalkozott veliik. Ezek az "animated sweep" valamint a
"blend shape deformer".

A modify->animated sweep nagyon egyszeri és hasznos
eszkdz. Egy animalt gorbét paraméterként megadhatod
periodusidonként (by time) "lefényképezi", és az igy
kapott kiilonbozé gorbéket Osszekdti (akar a loft). Ha
készitiink példaul egy rovid szakaszt ami spiralisan
emelkedik, akkor ezzel az eszkdzzel gyorsan spiral alaka
rampat tudunk késziteni beléle. Erdemes kicsit
jatszadozni vele, kevés paramétere van és nagyon jol
kezelhetd.

A deform->blend shape valamivel komplexebb.
Segitségével egyszerii csuszkakkal tudunk egy testet
kiilonb6z6 morph fazisok kozott deformalni. Ezzel
szoktak a karakterek grimaszait, gyakran az izmok
deformaciodit is animalni. Alapszintli hasznalata nagyon
konnyti, nincs mas dolgunk mint elkésziteni az alap test
deformalt valtozatait, mind kiilon masolat formajaban. A
kiilonbozé modosulatoknak nem is kell feltétleniil azonos
CV ill. face szammal rendelkezniiikk, bar az azonos
topologia mindig tanacsos. Az Osszes fazist szelektaljuk
(utols6 legyen a sorrendben az alap test, amivel a
tovabbiakban dolgozni szeretnénk), majd a deform-
>create blend shape-re kattintunk. Ha ezutan megnyitjuk
a window-> animation editors-> blend shape ablakot,
akkor rogton meg fognak jelenni a kivant cstuszkak,
amiket rangatva a testiink fel fogja venni a kivant
formakat. Az egyik legelonydsebb tulajdonsaga a blend
shape deformer-nek, hogy a kiilonbozo fazisok
keverhetdk, igy kevés deformalt valtozattal is (ezek az
un. target-ek) rengeteg variacio érheto el.

Most, hogy ilyen jol megismertiik ezt a két eszkozt, johet
a részletes leirds. Mondanom sem kell, hogy minden
felszin NURBS felépitési, hiszen erre a célra a
polygonos megkozelités sokkal alkalmatlanabb. Az els6
lépés a két profil (pip csucsat €s a mélyedést szeld
metszetek) elkészitése. Ehhez valamelyik oldalso nézetbe
rakjuk be a félbevagott iiveg szkennelt képét hattérként.
Ezt a kovetkezOképpen tehetjik meg: szelektaljuk a
nézetet (pl. az outliner-ben a "front" neviit), majd az
attribute editorban gorditsiik le az environment fiilet. Itt
lehet egy image plane-t hozzarendelni a nézetekhez. Az
image plane-en beliil azt is megadhatjuk, hogy egy kiilsd
file-t kivanunk alkalmazott képként hasznalni, bar ez az
alapbeallitas. Az image name mezdre Kkattintva
valaszthatjuk ki a kivant file-t. A paraméterek koziil
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pipaljuk ki a fixed, valamint a looking through camera
opciokat. Az elsd arra szolgal, hogy tetszélegesen bele
tudjunk nagyitani a hattérbe (ne mozogjon egyiitt a
kameraval), mig a masodik beallitdas hatasara csak a
kivalasztott nézetben lathatjuk a képet. Ellendrizziik a
segédracsok (grid) segitségével, hogy a képen lathatod
iiveg szimmetriatengelye megegyezik-e a
koordinatarendszer tengelyével. Ha nem  akkor
photoshoppal korrigaljuk magat a képet és/vagy az image
plane center paraméterének modositasaval oldjuk meg a
problémat.

Ezutan valamelyik szamunkra kedves gorbe-készitd
eszkozzel (pencil, CV, EP) rajzoljuk korbe az {iveg egyik
profiljat, vagyis a jobb vagy a bal oldalat. Miutan a
szamunkra szinpatikus részletességgel elkészitettiik a
gorbét (érdemes a minimalis CV szamra torekedni, és
csak a gorbiileteknél finomkodni) duplikaljuk azt. A
masolatot tiikrozzilk az iiveg szimmetriatengelyére,
vagyis a scaleX értéket allitsuk —1-re. Ha jol készitettiik
el a gorbét és a referencia kép is megfelelden lett
bedllitva, akkor az igy kapott profil gorbének is
illeszkednie kell az tiveg szemkozti konturjahoz. Kivéve
persze a talp kdrnyékét, amit nekiink kell kijavitanunk a
sziikséges CV-k mozgatasaval, hogy a masodik gorbe az
ellentétes oldal kontarja legyen. Ha ezzel megvagyunk a
scale értéket allitsuk vissza 1-re. Ezutan mar nincs is
igazan sziikkségink az eddig hasznalt hattérre.
Szelektaljuk a front nézetet, majd az attribute editorban
klikkeljiink az image plane mezejére. Ekkor az alul
lathatd select gombbal magat az image plane-t
szelektalhatjuk, igy csupan egy "del" nyomasra van
sziikség a hattér torléséhez.

Es most jon a tritkkk. A két profil gorbe kivélasztasa utan
bokjilink a deform->create blend shape melletti kockara.
A delete targets-et kipipalva nyomjunk a create gombra.
Ezutan nyissuk ki a window->animation->blend shape
ablakot, jO esetben egy csuszkaval talaljuk szembe
magunkat. Ezt mozgatva lathatjuk, hogy a gdrbénk
alakjanak a két profil-forma ko6zotti  atmenetét
iranyithatjuk. Most készitsiink egy rovid animaciot! Az
end frame-et allitsuk 360-ra, a start frame-et 0-ra (igen,
ez majd fokokat fog jelenteni). Az elsé képkockan allva
és - az immaron egyediili - profil gorbét szelektalva
tegyiink egy kulcsot a rotateY paraméterre. Ezt a channel
box-ban tehetjilk meg a legegyszeriibben, csupan az illetd
paraméter soran kell a jobb gombot nyomva tartani, majd
a key selected-et valasztani. Ha jol csinaltuk akkor az
illetd mez6é "besargul". Az utolsé képkockara ugorva
irjunk 360-at ebbe a mezdbe. Ha az auto key funkcio
aktiv (kis piros kulcs ott jobb alul), akkor az ujabb
kulcsot mar le is raktuk, és még egy piros vonalacska fog
megjelenni a timeline-on. Ha az nem tortént meg akkor
az elobb leirt modszert hasznaljuk. A play lenyomasa
utan a gorbének tennie kell(ene) egy teljes kort az Y
tengely koriil.

Alljunk ismét az els6 képkockdra, és a blend shape
ablakban allitsuk a cstiszkat 0-ra. A key gomb lenyomasa
utan alljunk 10-es kockara és ismét kulcsoljunk (szintén
0-at). Ezutan a 36-os kockan allitsuk 1-re a blend shape-
et és nyomjunk ismét a key gombra. Emlékezziink vissza
az liveg formajanak boncolgatasara, pontosan 36 fok
kiilonbség van a biitykdk csucsai és kozottik 1évo
mélyedések kozott. Nyissuk meg a window->animation
editors->graph editor-t, ahol lathatjuk a gorbénk
kulcsait, és az Oket Osszekotd animacios gorbéket.
Bokjiink bal oldalon a blend shape-re, mert most csak
erre szeretnénk koncentralni (érdemes az "f" billentyiit is
lenyomni, ami alapbeallitaisban a fit funkcio).
Szelektaljuk mind a harom kulcsot (1-en, 10-en és 36-
on), majd a tangents meniiben allitsuk a tangenseket flat-
re. Ezutdn a curves menili-> post infinity->oscillate
beallitasa utan jatsszuk vissza az animaciot. Ha mindent
jol csinaltunk, akkor a profil korbe fog fordulni,
mikdzben periodikusan csticsos illetve behorpado alakot
fog felvenni. (Az oscillate hatasara a blend shape a 0 ill.
1 értékeket fogja felvenni 36 kocka kiilonbséggel.) Ez
mar szinte pontosan le is irja az liveg formajat. Ha ezutan
az animated sweep-el generaltatunk egy felszint
(mondjuk 6 képenkénti mintavételezéssel, és a close
paraméter kipipalasaval), akkor mar egészen kdozel
fogunk jarni a  végeredményhez. A  tovabbi
finomitgatasokat a graph editorban tehetjik meg.
(Erdemes mindig undo-t nyomni a legutobb készitett
valtozat torléséhez, majd javitott animacios gorbével
Ujrageneralni azt.) Arra azért vigyazzunk, hogy az 1. és a
36. kockan 1évo kulcsokat ne bantsuk az esetleges
modositasok soran, és eléjiik ill. mogéjik se rakjunk
Ujabbakat. A végso felszin 1étrehozasakor iigyeljiink arra,
hogy az animated sweep mintavételezése (by frame)
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osztoja legyen 36-nak, ugyanis csak igy kapunk
szabalyos testet.

& o el
@ defaultlightset
@ defaultObject3et

]

Az tvegben 1év0 kolat én kiilon testként kezeltem:
duplikaltam a flakont, a "vizszint" feletti CV-ket
Osszehuztam egy pontba ¢és addig mozgattam lefelé amig
egy sik felilet nem képzddott. Ezutan egy kis
atméretezésre volt sziikség, hogy a folyadék ne logjon ki
a flakonbol.

Az tivegen vertikalisan futdo mélyedésekre nem fektettem
nagy hangsulyt, mivel a fényképen sem nagyon
latszodtak. Fontos, hogy ne foglalkozzunk olyan
dolgokkal amik nem jarulnak hozza a végs6é képhez.
Bevallom nagyon '"csinya" modszert hasznaltam:
faradsagos munkaval szelektaltam a megfeleld CV-ket
(sokan voltak!) és a test kdzepe felé huztam 6ket. De nem
is részletezem, mert csunya lett, illetve szerintem a
legtobb esetben a CV mozgatasokkal torténd modellezés
legalabb annyira blinds dolog, mint egy C programban a
GOTO hasznalata, vagy keleti kocsikban gazpedal
helyett a szivatoval vald gyorsitas. Egyrészt azért mert a
history-t nagyon kacifantossa és gyakran
hasznalhatatlanna teszi - igy nem tudjuk a hibainkat
javitani - masrészt szinte teljesen lehetetlen a
reprodukalasa. (Persze vannak esetek amikor ez az
egyetlen ut, pl. organikus testeknél.) Jelen problémara
talan egy jo bump map a megoldas, amit Maya-n beliil is
elkészithetiink néhany ramp textura alkalmazasaval.

A kupak készitésére szintén nem fektettem nagy
hangsulyt, egy profil gorbe megrajzolasabol és egy
revolve alkalmazasabol allt. A cimke egy sima nurbs
cylinder a megfeleld helyre igazitva.
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Modellek elhelyezése

Hogy a fényképbe bele tudjuk illeszteni a modellt,
hozzuk be a perspektivikus nézetbe a
kolas  képet  hattérnek.  Ennek
mikéntjét  fentebb  részleteztem
(attribute  editor->environment...).
Szintén hasznaljuk a looking through
camera opciét, de ne legyen
kipipalva a fixed, igy a perspective
nézet mozgatasaval és forgatasaval
be tudjuk illeszteni az iiveget a
helyére. A nézet view meniijében a
camera settings alatt kapcsoljuk be a
resolution gate-et, hiszen ekkor
kapunk valés képet arrol, hogy mi
lesz lathatdo a képen. A render
felbontasat allitsuk az egyszer(iség
kedvéért a hattér felbontasara.

Segithet ha a kola az alapsikon van,
hiszen igy a grid is az asztal lapjahoz
igazithato. Ez kiilonésen nagy
segitség a kamera latdszogének
beallitasanal (errdl se feledkezziink
meg!), amit a perspective nézet
szelektalasa utan szintén az attribute
editorban végezhetiink (view angle/focus distance). Ez a
miivelet sok id6t vehet igénybe, és sajnos nem adhato ra
semmi jo algoritmus, probalkozni kell... (persze vannak
triikkok: referenciapontok a fényképen, fényképezdgép
helyzetének ¢és fokusztavolsaganak rdgzitése stb.).
Mozgoképekkel sokkal egyszerlibb a helyzet, hiszen a
Maya Live segitségével pillanatok alatt Osszhangba
hozhat6 az €16kép és a 3D kdrnyezet. Ha az arnyékokat is
renderelni akartam volna, akkor el kellett volna késziteni
az asztallap, illetve azon targyak modelljét, amikre
arnyék vetiil (Un.
"stand-in  object"-
ek). Ezeket szintén a
fényképen  lathato

helyiikre kell

helyezni, és beépitett

use background

shadert kell

hozzajuk  rendelni

. anyagnak. Az igy

"l'ir{HH}"”" ' elkészitett  stand-in
' testekre vetiild

arnyékok  korrektiil
fognak megjelenni a
fénykép targyain.
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Anyagok

Miianyagok esetében altalaban phong tipusii anyagokat
szoktunk haszndlni, de a fényképen lathato csillogd hatast
csak blinn-el tudjuk elérni. A flakon attetszd, valamivel
tobb mint 1 a refrakcios index. Atlatszo anyagokra igaz,
hogy minél élesebb szdgben latjuk a feliiletet annal
kevésbé latunk at rajta. Ezt a hatast a samplerInfo
nevezetu node-dal érhetjiik el a kovetkez6 moédon. Az
attribute editorban a blinn transparency értéke melletti kis
kockara klikkelve valaszthatunk, hogy mivel szeretnénk
vezérelni ezt a paramétert. Valasszuk a utilities fiil alatt a
Multiply Divide node-ot. Ha ez megvan akkor ennek a
node-nak a paraméterei lesznek lathatdoak. Az operation
alatt allithatjuk, hogy milyen miiveletet végezzen
(maradjon multiply), az input 1 ill. 2 a két operandus. Az
Input2 minden értekeét allitsuk 0.95-re. Az Inputl melletti
kocka megnyomasa utan valasszuk a samplerInfo-t, ami
szintén a utilities fiil alatt talalhato. Mivel a samplerInfo-
nak nagyon sok kimenete van (a multiplyDivide-nak egy
volt), ezért a connection editorban kell kivalasztanunk,
hogy melyik paramétert akarjuk hasznalni. A samplerInfo
output paraméterei koziil klikkeljiink a facingRatio-ra, a
multiplyDivide inputjai koziil pedig az inputl-re. Ezzel

létre is jott a kapcsolat.

De mit is csinaltunk az imént? A sampler info sok
hasznos informaciot szolgaltat, ezek koziil mi a facing
ratio-t hasznaltuk. Ez azt mondja meg, hogy a feliilet-
darabot mennyire ¢les szogben latjuk (1 ha pont
mero6legesen, 0 ha oldalrél latjuk a pontot). Ha valakinek
ez tal pongyola megfogalmazas, akkor ugy is
fogalmazhatunk, hogy a tekintetiink iranyvektora és a
felillet normalvektora altal bezart szdg koszinuszanak
abszolutértekét adja vissza a facing ratio :-). Ez a
paraméter tehat pont alkalmas arra, hogy a transparency

értéket  vezérelje. = Megszorzasaval/hatvanyozasaval
valamivel jobban iranyithatjuk az atlatszosagot, sot a
flakon szinét is. A 0.95-¢el valo szorzas példaul csokkenti
a transzparenciat.

A flakon anyaganak legfontosabb eleme a tiikrozodés.
Err6l mar esett sz6, de most tekintsiik részletesebben. A
blinn anyag reflected color paraméterét fogjuk vezérelni,
tehat klikkeljink a kis kockara, majd valasszuk az
environment textures-bol a ball-t. Az environment tipusu
textarakrol azt érdemes tudni, hogy tiikrozédésekhez
valamint hattérnek érdemes 6ket hasznalni. Lényegében a
3 dimenzids kdrnyezetet szimulaljak, kiilonbozo altalunk
megadott képek vagy generdlt textirak alapjan. A
gombtiikor segitségével késziilt képbdl az envBall "fejti
vissza" a 3D kdrnyezetet. Nincs mas dolgunk tehat, mint
az image name-re kattintani és kivalasztani a fényképet.
A hypershade ablakban lathatjuk, hogy az envBall-nak
van egy place3d node-ja, ami az elhelyezésért felelds. Ezt
a node-ot szelektalva az attribute editorban megjelenik az
interactive placement felirati gomb, amivel a tikrozodést
a helyére lehet forgatni. Ezt az IPR render intenziv
hasznalataval a legegyszeriibb megtenni. En brownian
textaraval vezéreltem a tiikkr6z6dés mértékét, hogy ne
legyen til homogén, ez sem feltétleniil sziikséges.

A cimke anyaga is blinn, a color értéket egy scannelt file-
al vezéreltem,
természetesen mint
cylindrical projection. A
textura elhelyezését itt is a

projection node
szelektalasa  utan, az
attribute editorban

tehetjiik meg az
interactive placement és a
fit to BBox gombokkal.

A kupak  anyaganak
recézetérdl érdemes még
néhany szot ejteni. Két
egymasra merdleges ramp
texturaval érdemes
probalkozni. Klikkeljiink
a bump paraméter melletti
kockara, itt a ramp-et
véalasszuk, érdemes
projection-ként létrehozni.
Készitsiink ebbdl egy az
egész kupak keriiletén
végigfutd savot, ami a recés rész helyén "fehér", a tobbi
helyen fekete. Ezutan a fehér szin helyére kossiink egy
masodik ramp textrat, ami fiiggdleges csikokbol alljon.
A ramp textura placement node-jdban érdemes a
repeatU/V értékeket allitgatni a recék eldallitasahoz.

Az anyagok elkészitésénél az IPR render hasznalataval
dolgozzunk, vagy folyamatosan készitsiink proba-
rendereket és hasonlitsuk Ossze a renderelt képet az
eredeti liveggel.

-

. =
-
-
. o)

Ay



Vass Gergely 1999 Coca-Cola

Cikk a CGA online-magazin szamara

U7l Render View
File Render IPR Options “iew Display Help

= | WO e o

L}
[ ]
sizqﬂlﬁ 768 znnrni_b ]

e —

Végsé kompozitalas

A végsé render felbontasat érdemes a fénykép
felbontasara allitani, amire majdan kompozitalni fogunk.
Az iiveg rendereléséhez ne hasznaljuk a hatteret, a
fentebb leirt modon toroljiik le! A render globals alatt a
felbontason kiviil egyéb dolgokat is érdemes beallitani:
az alpha csatornat mindenképpen szamoljuk, hiszen ez
alapjan tud majd a photoshop lukasztani, illetve a render
options alatt a composite-ot is érdemes kipipalni. Ennek
hatasara az iiveg konturja szépen Ossze fog majdan
mosddni a hattérrel. Hogy valdjaban mit is csinal ez az
opcio, ahhoz probaljuk ki és vessiink egy pillantast a
renderelt képre és az alpha csatornajara!

Az igy leszamolt képet photoshopban gyurmaszoljuk
addig, amig a szinvilaga, szemcséssége stb. nem lesz
olyan mint a fényképé. Ezutan rakjuk mogé a hatteret, és
hivjuk anyankat/ baratnonket/ feleségiinket/ anyosunkat,
hogy mondja meg: mi a fura ezen a fényképen! Ha
lebukunk akkor még van min dolgozni...

Vass Gergely, 1999
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