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2. ABOUT THIS DISSERTATION

This dissertation, will talk about expandthgee-dimensional knowledge,
commonly know as 3D. These computer graphics agemaing programs to create
perspective, which gives the appearance of deph @den viewed on a flat monitor.

3D graphics make it possible to freely visualizergjvcomponent object at will.

We can also create different texturgbting and do a lot of difficult modifications
with ease. One of the best programs which givakiagossibility, is Softimage XSI. It is
quite a new product on the Polish computer maxkich is why it's not so well known yet.
This dissertation will show that making basic statbjects and models using this program, is

an easy and enjoyable task.



3. WPROWADZENIE

,Grafika - dzia informatyki zajmugy si wykorzystaniem komputeréw do generowania
obrazOw oraz wizualizacjzeczywistych danych. Grafika komputerowa jestooipe
narz dziem powszechnie stosowanym w nauce, technictyrkel oraz rozrywce” patrz [7].
To ogdlne pojcie grafiki zdefiniowane w encyklopedii juv latach pi dziesi tych. A jak
ten dzia informatyki jest realizowany d2i

Obecnie stworzenie dwuwymiarowego obrazyeseju czym, co wymaga mozolnych
przygotowa ze strony grafikdw i artystow korzystajych z technologii komputerowych. Z
pocz tkiem lat siedemdziesiych powsta o wiele programéw wspomaggich takie dzia ania
I stosunkowo szybko m@a si z nimi oswoi i w pe ni wykorzystywa ich mo liwo ci. Ale z
czasem wsparcie komputerowe dla dziedziny bardaejansowanej - jakniew tpliwie jest
grafika przestrzenna i animacja - by o wielkim wynem dla twoércédw oprogramowania
graficznego. Motywacja by a tym wksza, i komercyjne zapotrzebowanie g éwnie ze strony
przemys u filmowego oraawviata nauki stawia o coraz wgze wymagania. Powstawa y wi
studia, ktore tworzy y w asne systemy do projektoaatrojwymiarowych scen. Jednak
momentem prze omowym by o wypuszczenie na rynek @841 roku pierwszego
komercyjnego programu 3D do zastosovwpaodukcyjnych przez firmWAVEFRONT ( ang.
czo o fali). Da o to poczek wielkiej konkurencji, w naspstwie czego powstaway coraz
ambitniejsze zespo y a graficy mogli sobie dobieraraz bardziej rozbudowane naizia.

W tym te duchu w 1986 roku, w Montrealu narodzia dirma SOFTIMAGE. Jej
zaoycielem i wacicielem by filmowiec Daniel Langlois. W dwa latpd niej po
konferencji SIGGRAPH, Softimage sta $u standardem w animacji przestrzennej. Tym
niemniej prace nad taplikacj trway nieustannie, skutkiem czego po wielu madygjach
dotar a do nas najnowsza wersja — XSI .

XSI to pot ne, obiektowo zorientowanerodowisko. Interfejs jest ergonomicznie
zaprojektowany, przystosowany do wielu zadarzez co jest bardzo rozbudowany. Nie
sposOb wic, bez podstawowego przygotowania w pe ni korzygtalbrzymich moliwo ci
tego programu. Do tej pory na polskim rynku wydasggm ukaza o si niewiele pozycji
odkrywaj cych arkana Softimage’a. Jest to w Polsce stosuakawy produkt, alternatywny
do podobnej aplikacji o nazwie ,3d Studio”. Jedrakcena utkownikow i firm testujcych
programy graficzne wskazuje na coraz sge notowania Softimage’a XSI. Warto wi
pozna jego moliwo cii samemu ocenizaréwno jego funkcjonalno jak i stopie trudnoci
W 0Si ganiu zamierzonego celu.

Jak dotd w rodzimych ksigarniach ukaza sijedynie podrcznik autorstwa Paw a
Krzemi skiego — Softimage XSI — podstawy [1]. Wcze niej graficy komputerowi mogli
znale pozycje autorstwa Barry Rufa i Gene Bodio t umaczmrzez Dariusza Makulskiego,
zatytu owan ,Softimage 3D podrcznik dla grafikéw” [2].



Istnieje wic potrzeba by poprzez takiwiczenia jak te zawarte w tej pracy przypli
znajomo tego narzdzia, nie tylko grafikom ale i osobom amatorskonagjcym si
tworzeniem ciekawych obiektow tréjwymiarowych, cbgch da upust swojej fantazji i
plastycznym zdolnaiom.

Niniejsza praca jest rownieilk onem w stron wszystkich tych, ktérzy w XSl widz
wielowarstwowe pok ady mdiwo ci graficznych i chc podj trud poznania przynajmniej
podstawowych zada Te podstawy mogby przecie pocztkiem ciekawej przygody w
wiecie wirtualnej, tréjwymiarowej przestrzeni.

Postaramy siw kilku rozdzia ach pokazapodstawowe etapy tworzenia statycznych
obiektéw 3D, prezentug jednoczenie wykorzystywane funkcje, ich zakres i efektywno

By w miar wygodnie realizowa zadania z modelowaniem obiektéw, optymalnie jest
dysponowa monitorem o minimalnej rozdzielcau 1280x1024 — wtedy wszystkie funkcje
dostpne s z pozycji graficznego interfejsu. Moa te korzysta z interfejsu tekstowego,
ktory jest osigalny na gornym pasku zadalednak wyszy komfort mona osign przy
u yciu dwoch monitoréw, gdzie przy odpowiedniej kaufiacji mona oddzieli scen od
narz dzi. Pomocne testaje si u ycie specjalnego urdzenie zwanegapace ball,dzi ki
ktGremu moemy znacznie zoptymalizowabs ug programu.

Maj c przygotowan platform mo emy stopniowo wchodziw tajemniceSoftimage’a.



4. INSTALACJA SOFTIMAGE XSI

4.1 Rejestracja

Program najlepiej pobraze strony producenta:

http://www.softimage.com/products/xsi/v5/foundafi@gister [6], gdzie udosipniona

jest prébna wersja 30-dniowa z prawie wszystkirai lnvymi funkcjami .

2l SOFTIMAGE:: Events - Microsoft Internet Explorer

Pik Edya Widok Ulbione Nerzedzia Pomoc *
3 viste 3] @ @ ] /f Jysaskai 7 Ukbiore £4) - f =
adres | @] http: i mjproduct i Fault.aspbhep=1 v | BY prosicz | tagea ?
version frangaise help  search  my profile SOFTIMAGE —

Softimage, Pixologic and CG Soup prassnt
the TD Lowe training tour

DeLL intgl

| home store products « sales i suppo & training \
| soFTmage[xs | XS Mod Toal Face Robot Processing & Rendering Pipeline Tools |
search softimage.com H
& softimage downloads
Englen | AFE
SOFTIMAGE Events Navigator

Upcoming Trade Shows

n from the Softimage Store or if you have
vssword below, then click on ‘updiate form', Y ou will o
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rsult the Privacy Policy for full

n
try-leading softwar
s acning toois.
in the news.
PRESS ROOM. 2
Fistinait SOFTIMAGE|XS v5.0 =
‘ Now Avallable sy =
DA 3

in mation,

: . L e YR | e %5 e
Wype niamy pola rejestragjts == e
First Hamw: Jan —
TR a\’ SOFTIMAGE|FACE ROBOT. Technoiogy
Comparry t i enimation software.

Rys. 4.1 Pobieranie programu.

Po wejciu na powysz stron wype niamy wskazane pola rejestracji i wysy amgzsgadane.
Jeli nie pominli my adnego pola otrzymamy odpowied tre ci:

softimage downloads

English B

Thank you for registering for the XS Foundation v 2 0 30-day trial
Download. You will receive a confirmation email shorthy.

An account has been created for you and the details have been
included inyour confirmation email. Flease consult the email for
instructions on how to activate your account and access the X5l
Foundation v 5.0 30-day trial Download.

Rys. 4.2 Odpowied po poprawnym wype nieniu wszystkich wymaganych pal



4.2 Klucz do pobrania programu

Drog mailow otrzymujemy klucz do strony z ktérej jiiylko pobieramy program o
pojemnoci 328 Mb. Wskazujemy miejsce gdzie ma lzapisana aplikacja i czekamy a
pobieranie zostanie ukozone.

Mama.i..:;Mnin.ad-Mmqmr;—Hi::mﬁ.Inte-r.'.u:!-.E:pinr.ar = |
rcyE ol Marzedzia - Pomoc E"‘

Plik:  Edyeya il Uubig
@Wstecz S J @ @ :h /'__-j Wiyszukaj ‘H:l?ulubione {-‘j} L';v :_#_,_ S - |__J

fdres |@ http:ffwebrel2, softimage .com/dimfproductsxsifvs/foundation/downloadsa/setup_XSIFMND_5.0-1_M3Win32 exe?datal=14488 V| Przajds: | tacea

Click to download vour file now.

About the Download Manager

The Downlosd Manager provides for more effective, more efficient file downloads than vou normally see swwith your browser, especially for large files or
file sets. b can pause and restart downloads even if you turn your computer off and on again, You will be presented with-a securty warning and after
you accept, the Downlosd Manager will install and begin to dovenlosd the reguested file.

Should the Download Manager fail to stad, or if you do not accept the security certificate, you can click here to download the file without using the
dovynload manager.

Pobieranie pliku

Zapisiynanie:

...p_¥SIFND_5,0-1_MSWin32.exe z webrel?, softimage. com

(™ 1
Szacowany pozostaty czas: 9 godz. 19 min {skopiowano 565 KB z 328 MB)
Pobieranie: do! o dsetup SIFND_S,0-1_M3Win3Z exe

Szybkost transferu: 10,3 KB/s

[ Zamkni to oknao dislogowe po ukoficzeniu pobierania

Ohwérz DObdirz folder
& Gotowe & Internet

Rys. 4.3Pobieranie produktu.

4.3 Instalacja

Instalacja przebiega standartowo i nie powinnarnes wi kszych probleméw.
Wskazujemy miejsce docelowe (najlepiejijgest to na dysku systemowym C).
Po instalacji uruchamiamy program i zapoznajemy snterfejsem, ktory jest wzyku
angielskim.

W nastpnym rozdziale zapoznamy s podstawowymi funkcjami obs ugi Softimage XSI.



5.UKAD WSPORZ DNYCH

5.1 System reprezentacji przestrzeni

W programie Sotimage XSI wykorzystywany jest klasyckartezjaski system reprezentacji
przestrzeni za pomodrzech osi wspo radnych — X, Y, Z. Poczkiem uk adu jest punkt
przeci cia si wszystkich osi, ktory to punkt ma warth 0, 0, 0. Wszystkie te osie

wsp6 rz dnych maja reprezentagjraficzn w ka dym oknie i oznaczone skolorami
przyporz dkowanymi wed ug kolejn@i wyst powania w oznaczeniu podstawowych
kolorow sk adowych RGB = XYZ (red — czerwony +gfeen — zielony — Y; blue —
niebieski — Z).

=iz

Rys.5.Reprezentacja wspo rdnych obiektu

P aszczyzny okrdone przez osie XZ, XY, YZ tworzwidoki, pomocne w poruszaniu 90
tréjwymiarowej scenie, ktdre imitujpa p askim ekranie przestrzg0]. S to trzy
p aszczyzny rzutowania i mapazwy: Top (gérna),Front (prz6d), Wright ( prawa.

Rys. 5.2 Widoki ortogonalne pokazugcen z szeciu predefiniowanych
kierunkéw, co u atwia orientaey przestrzeni 3D
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5.2 Lokalny uk ad wsp6 rz dnych

Kiedy osie uk adu wspé renych powi e si z obiektem zamiast z przestrzenvyznacz
one lokalny uk ad wspo rzinych (local coordinate system). Ten wzigly system odniesie
rejestruje zmiany w przestrzeni lokalnej (localagadotyczce pojedynczych obiektéw
podczas przemieszczania, obracania lub skalow@akawi c lokalny uk ad wspo rainych
definiuje przestrzeobiektu, wykorzystujc wzgl dny system odniesie

P aszczyzna YZ P aszczyzna ZY

/ P aszczyzna YX

Rys. 5.3 G 6wna siatka konstrukcyjna jest zbudowana z traetiek
konstrukcyjnych, p@moych w p aszczyznach XY, YZ oraz ZX.

5.3 Globalny uk ad wspo rzdnych

Kiedy osiom X, Y, Z narzuci sipewne sta e po @nie i orientacj w przestrzeni, kd one
wyznacza bezwzgldny system odniesie zwany globalnym uk adem wspé dnych (world
coordinate system). System ten rejestruje e wszystkich obiektéw w przestrzeni
globalne.

5.4 Rzutowanie rownoleg e

Poniewa system rzutowania rownoleg ego przerysowuje oliakie uwzgldniaj ¢ skrétow
perspektywicznych, obiekty w widokach ortogonalnyghdokach uytkownika zawsze maj
prawdziwe wymiary, bez wzgllu na to, jak daleko znajdugi one od obserwatora.
Dodatkowo linie rownoleg e zachowujéwnoleg o , oboj tnie jaka jest d ugo ich
rzutowania w przestrzeni.

Inaczej dzieje siw przypadku widokow takich jak perspektywiczmefspectivg, z kamery
(Camera), ze rod a wiat a (Light) pos uguj si rzutowaniem perspektywicznym . Obiekty
w widoku perspektywicznym wydagi male, w miar oddalania siod obserwatora, a linie
rownoleg e zbiegajsi do jednego punktu wraz ze wzrostem odlegj 0

11



5.5 P aszczyzna - przestrze

W przestrzeni dwuwymiarowej para przecirmgjch si linii zawsze wyznacza powierzchni
p aszczyzny. Aby okrdéi po o enie jakiegokolwiek punktu, lecego na takiej p aszcayie,
wystarczy wiedzie, jak odleg o naley przeby wzd u ka dej z linii, poczwszy od
punktu ich przeciia.

Chc c zdefiniowa przestrze tréjwymiarow , trzeba po prostu wprowad#rzeci lini ,
ktGra nie bdzie le e na p aszczynie wyznaczonej przez dwie pierwsze linie. Aby mate
zlokalizowa po o enie punktu w przestrzeni 3D, najedokona pomiaru odleg aci wzd u
trzech, a nie, jak poprzednio, wzd dwdch linii.

W geometrii planarnej linie definiuge przestrzeokre la si mianem osi X oraz osi Y.
Punkt, w ktorym linie te przecinagi ze sob, nazywany jestrodkiem uk adu
wspo rz dnych . Wsp6 rzdne rodka uk adu wsp6 rdnych wynosz (0,0).

W geometrii trojwymiarowej trzecia linia nazywaresj osi Z. Przebiega ona prostopadle do

osi X iY, przecinajc je w pocztku uk adu wspé rzdnych.
Wsp0 rz dne pocztku uk adu wspé radnych w przestrzeni trojwymiarowej wynosg,0,0)

12



6. OPIS SCENY | GRAFICZNEGO INTERFEJSU

6.1 Moduy sceny
obs uga warstw

wybor elementéw sceny

/ widok perspektywiczny

Podstawowe widoki(widoki ortogonalne)

panel transformacji ___—®

narz dzia aktywnego modu u

panel ogranicze

panel edycji

\ obs uga animacji

Rys. 6.1G 6wne modu y sceny.

Ca a scena podzielona jest na poszczegoélne widnlgory Top), z przodu Eront), z boku
(Right) oraz widok perspektywiczny z ruchomej kametainera).
W tym ostatnim widoku w celu sterowania podfgm, przytrzymujemy klawisz o] i
odpowiednio myszk z wci ni tym lewym przyciskiem, ustawiamy interesty nas kt
widzenia.

Ponadto we wszystkich widokach nma pos ugiwasi funkcj zbli ania i oddalania obiektu
poprzez przytrzymywanie klawisza’, i odpowiednim sterowaniem myszk wci ni tym
lewym przyciskiem. Podobnie dzia a funkcja ustawaenobiektu wzgldem rodka sceny z
u yciem klawisza z7”.

Widoki ortogonalne przestawiajobiekty z kierunkéw tworzych kt 90 stopni i nie
uwzgl dniaj deformaciji zwizanej z oddaleniem od punktu obserwaciji.

13



W gornym pasku nad scerumieszczone swszystkie narzdzia i polecenia w postaci
tekstowego menu, jako alternatywny sposoéycia.

6.2 Panele obs ugi animacji

Rys. 6.2 Zak adki z narzdziami pod klawiszami numerycznymi

14



Zak adki do bezpaedniej obs ugi animacji moa prze cza klawiszami numerycznymi :
Model — ,1" , Animate — ,2" , Render —,3", Simulate — ,4”. W zale no ci od wybranej
zak adki dysponujemy nardziami do tworzenia obiektu, nadawania mu ruchazor
przeprowadzenia renderingu czyli nadawania cegftizych okrelonym materia om.
Podstawowym narziziem w kadej z tych zak adek jesGet->Primitive. Mamy tu
mo liwo  wstawienia prostych zdefiniowanych bibliotecznibiektow, ktére moemy
potem dowolnie modyfikowa Po wybraniu okrdonego obiektu pojawia nam sbkno
pozwalaj ce zmienia podstawowe parametry wzglem osi XYZ.

Na ka dym etapie realizacji projektu memy klawiszem numerycznyn8’, otworzy okno
eksplorera gdzie memy wywietli wszystkie obiekty na scenie z ich cechami  (8y3).

6.3 Okno Eksplorera

Podobiekty w strukturze projektu

Okno w aciwo ci elementu warstwy

Rys. 6.3 Hierarchiczna struktura reprezentacji sceny w fardrzewa

Naciskajc w powyszym Eksplorerze prawym przyciskiem myszy na wylpramiekt
mo emy wej w menu kontekstowe. Wybieramy:

Properities->All Properities
i otrzymujemy nowe okno Edytora wa@wo ci, umo liwiaj ce modyfikacje wszystkich
parametrow zaznaczonego obiektu (rys. 6.4). Poprze@an ustawie suwaka lub

wprowadzenie liczby z klawiatury dobieramy odpowied wartoci dla poszczegolnych
w a ciwo ci. Oprocz wielkoci geometrycznych istotnym parametrem jest wtdroyzia

15



obiektu na siatk wielok tow. Im bardziej ta siatka Hzie zagszczona tym bardziej
precyzyjne bd wyniki operacji modyfikujcych kszta t danego obiektu.

Innym sposobem reprezentacji sceny w postaeveh i wzajemnych zalao ci jest okno
Schematic (Rys. 6.5). W postaci schematu przedstawionep®szczegolne obiekty gdzie
mo na obserwowa jak dane operacje wp ywajna hierarchie zal@o ci. Powy sze okno
otwieramy klawiszem numerycznym 9,

Pozosta e nie omowione elementy interfejszegstawimy podczas implementacii

poszczegolnych obiektéw. Zapoznamy gi nimi poprzez ich konkretne wykorzystanie w
wiczeniach o rénej skali trudnoci.

Warto ci promienia kuli

llo linii podzia u

Rys. 6.£&dytor w aciwo ci

16



6.4 Schemat hierarchii

Drzewo kamergwnej

Zale no ci
elementéw obiektu

Rys. 6.50kno przedstawiage graficzny schemat hierarchii i zat® ci

17



7. TWORZYMY GLOBUS

Rys. 7.1Globus po renderingu.

7.1 Kula

W tym wiczeniu utworzymy obiekt przypominajy globus. Na kul na o ymy tekstur z
map wiata. Dokonamy teodpowiedniego avietlenia.

Pobieramy do naszej sceny obiekt kuli:
Model->Get->Primitive->Poligon Mesh->Sphere

Ustalamy optymalne parametry (promiea 5, linie podzia u

Rys. 7.2 Parametry kuli.
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7.2Tekstura

Chccnaoy tekstur nanasz obiekt musimy importowacze niej przygotowany obraz
do naszego programu. Wchodzimy do funkcji:

Tender->Get->Clip->Create Clip From File

Otrzymujemy okno, dzki ktoremu moemy wskaza cie k do przygotowanej tekstury:

Rys. 7.3 Okno plikbw z tapetami.

Zaznaczamy odpowiedni plik z obrazem tekstury wpetdzamy wybor -OK. Jeli
korzystamy z plikbw w asnych kopiujemy je do katala.\XSI_SAMPLES\Pictures.
Pojawi si wtedy okno potwierdzage dodanie naszej tapety do standardowych tekstur.

Rys. 7.4 Okno
Z parametrami
nak adania.
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Tekstura pochodzi z pliknnap_swiat_jpg Zaznaczamy obiekt na ktorym ma pojawi |
przechodzimy do:

Tender->Get->Texture->Clips->map_swiat_jpg

Wynikiem jest pojawienie siokna:

Rys. 7.8Vybor sposobu na enia tapety.

Nast pnie przyciskiem New zaznaczonym strzackwieramy menu dotycze sposobu
na o enia tekstury na zadany obiekt. W naszym przypadkhieramy opcjeSpherical
(kulisty) aby dopasowasi do kszta tu obiektu.

Sprawdzamy teraz juylko poprawno na o enia tekstury przy pomocy renderingu:

Render->Render->Preview->All Layers
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Efekt powinien by podobny do tego porgj:

Rys. 7.6Wynik ko cowy.
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8. MODELUJEMY KOO Z BATE

Naszym zadaniem w tynwiczeniu b dzie stworzenie ko a batego. Takie w aie elementy
wchodz w sk ad bardziej z mnych mechanizméw, ktére wspé pracue sob tworz ¢
ruchomy model. Bazug na podstawowych obiektach Softimage XSI, dlaymoplizowania
pracy w tym przyk adzie, pos ymy si specjalnymi metodami odejmowania okomych
cz ci obiektu. Wykorzystamy funkcjBoolean,ktora dzia a na zasadzie algebry zbiorow.

Rys. 8.Finalny widok zbatki
8.1 Walec jako ,materia” wyj ciowy

Do naszej sceny importujemy walec. Pog wn nam jako ,materia” do tworzenialmatki.
Przechodzimy kolejno:

Model->Get->Primitive->Polygon Mesh ->Cylinder

ustawiamy naspuj ce parametry :

Rys. 8. Parametry walca
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Teraz wprowadzamy na scedrugi walec, ktéry pos iy nam do wykonania otworu w naszej
Z batce. Ustawiamy parametry:

Rys. 8.3Walec do wykonania otworu wbatce

Zaznaczajc duy cylinder — odejmiemy od niego wszystko to co p@spdlne z mniejszym
walcem — przez co powstanie otwor:

Model ->Create->Poly Mesh->Boolean-Bifference

Rys. 8.420 wykonaniu otworu .

8.2 Narz dzie pomocnicze

Nast pnie musimy wyci z by o odpowiednim kszta cie. Stworzymy wi narzdzie
pomocnicze, ktére u atwi nam wycinanie. Importujenayscen najpierw szecian
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Model->Get->Primitive->Polygon Mesh ->Cube

ktory odpowiednio ustawiamy: Lenght 5, U 10, V 418
Wprowadzamy na scendwa identyczne, walce, po to by za ich pomatpowiednio
zamodelowa narz dzie o profilu przestrzgni mizy z bami.

Rys. 8.3Przygotowywanie profilu.

Ustawiamy je symetrycznie wzglem naszego szganu, ustawiajc takie same bezwzgine
warto ci translacji wzgldem osi sceny, podobnie jak na poggym rysunku. Po wyatiu
wspolnych cz ci z kostk poprzez operacje:

Model ->Create->Poly Mesh->Boolean->D#fence
zostanie bry a, ktérb dziemy wycina z by. Pamitajmy aby przed czynnoiami wycinania

pod wietli obiekt ktdrego pozosta o ma zosta na scenie. Po wybraniu drugiego obiektu
wska nikiem ,PICK” wybieramy opcj usuni cia cz ci wspolnej Delete(Freezes Op)

Rys, 8.@kno usuwania pozosta®.
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8.3 Funkcja Boolean

Maj ¢ ustawione narzizie do wycinania profilu Dow korzystamy podobnie jak wej z
funkcji Boolean obracajc nasz walec woké osi Y o staytk30 stopni co da nam 12
Z bow.

Rys. 8.7 Wycinanie zbow.

Zanim jednak zaczniemy wycinapamitajmy aby skopiowa figur pomocnicz, gdy
skutkiem tej funkcji jest usuntie wszystkiego co pokrywa sz zaznaczonym w drugiej
kolejno ci obiektem. Przed wyctinaniem ostatniego ba nie musimy ju kopiowa
pomocniczej bry y, gdyz batka bdzie ju kompletna.

Obiekt wycinajcy

Rys. 8.8u po wyciciu.
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Teraz ju tylko pozostaje na ¢y tekstur i zrenderowa. Najlepszym modelem powierzchni
b dzie Anisotropic poniewa symuluje Ini ce obiekty tworzc efekt wypolerowanego
metalu:

Render->Get->Material->Anisotropic

Ustawiamy parametryShiny U, V=3 w celu zmniejszenia stopnia odbiciaviata i
dokonujemy (Renderingu)

Render->Render->Preview->All Layers

Wstawiamy dodatkowe wietlenie w optymalnym miejscu, tak aby dobrze wsmdnowa
obiekt. Otrzymujemy ostateczny wydlnaszego ko a batego:

Rys. 8.9 Gotowa zbatka.
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9. SZKLANY KIELICH
Tematem tegowiczenia jest modelowanie szklanego kielicha w pémiu z odpowiednim

o wietleniem, tak by zaakcentowaharakterystyczne cechy szk a. Efektemdavym
b dzie scena:

Rys. 9.1Szklany kielich

9.1 Krzywa Nurbs

Zaczynamy od rysowania krzyw@jurbs?, ktéra b dzie tworzy a kszta t bocznegianki
kielicha.

W zak adceModel przechodzimy kolejno :

Create->Curve->Draw Cubic by CVs

Rysujemy mysz przekréj obiektu (najlepiej w oknie widoku ,Frofttozpoczynajc i
ko cz c na osi x. Podwadjna linia dzie modelowa a grubo szk a.(patrz Rys.9.2)

INURBS (non-uniform rational B-splines) & obiekty pomocnicze niewidoczne podczas rendetiponiewa
nie maja grubci, lecz to w anie za ich pomocdefiniuje si kszta t powierzchni parametrycznych. S te
jako cie ki po ktdrych mog porusza si obiekty.
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9.2 Przekrgj cianki

Rys. 9.Przekrgj cianki tworzonego obiektu

Dokonujemy obrotu linii do ko a osi OX. W tym catugj ¢ podwietlon lini przechodzimy
do opcji :

Model->Create->Poly. Mesh-> Revolution Around Axis
Zaznaczamy opcj(Close U, Close V), dzki temu nasza linia lmzie domknita do osi OXw

punktach poczkowym i ko cowym. Zwi kszamy parametry (U Span, V Span), uzyskamy
przez to bardziej zaokglone kszta ty .

Rys. 9.8biekt po obrocie przekroju wzglem osi X.

9.3 Podoe

Tworzymy pod oe pod nasz obiekt. Przechodzimy evdo opcji :

Model->Get->Primitive->Polygon Mesh->Grid
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Zwi kszamy powierzchniotrzymanej powierzchni (U Lenght, V Lenght). Mony tak e
zwi kszy ilo podzia 6w powierzchni (Subdivision U, V)

Rys. 9.Kielich na pod ou.

O wietlamy obiekt, przechodzimy kolejno do opcji :

Model->Light->Spot

Rys. 9.5Parametry wiat a.

Ustawiamy wed ug swoich upodobgk naszewiat o ma owietla obiekt Color — kolor,
Spread-— rozprzestrzenianie siwiat a, Shadow— cie , Attenuation — t umienie wiat a,
Photon —odbijanie wiat a)
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Pora zaj si teraz sceneriwokd kielicha. Najpierw ustalimy tekstuna pod oe. W tym
celu podwietlamy obiekt Grid) i przechodzimy kolejno :

Render->Get->Texture->Cell

Rys. 9.6Pod o e po nadaniu tekstury.

Do dyspozycji mamy biblioteczne zasoby, m. i@ell — ogniwo,Cloud — chmura ob ok,
Fabric — TkaninaWood — Drewno, itd. Moemy dowolnie zamodelow&olor
poszczegolnych opcji. Rys. 5.6 przedstawia patigteny po wykonaniu:

Render->Render->Preview->All Layers

9.4 Shading wiat a.

Do celdéw na oenia tekstury na nasz obiekt potrzebuje odpowadwartoci trzech
g 6wnych parametréwReflectivity—odbijalno , Transparency-prze roczysto
Refraction-indeks refrakcji (za amaniaviat a) ).

Znaczymy nasz obiekt i przechodzimykolejno :

Render->Get->Material->Phong

Ustalamy kolor na jasny fiolet, tak jak ustawiamoRys.5.7
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Rys. PParametry szk a.

Przechodzimy do zak adKiransparency/Reflection(tutaj ustawiamy parametry
odpowiednie dla przeoczystoci i odbijalno ci ) .Najwa niejsze jest ustawiopcj (Index
of Refraction = 1,9 , to jest warto odpowiadajca szk u ) . Kocowym rezultatem naszego

projektu jesf ponsza scena (Rys.9.8).

Rys. 9.8 Wynik ko cowy.
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10. BUDUJEMY DOM

Tematem tegowiczenia bdzie budowa prostego domku. Ca @rojektu bdzie si sk ada a

z 4 wicze . Przedstawiony zostanie kolejno sposob budowyqregolinych elementow

( cian, drzwi, okien i dachu). Rozpoczynamy od budowrgn. Aby prawid owo wykonaten

projekt naley ci le trzyma si warto ci jakie naley wprowadza przy wszelkich

transformacjach.

10.1 Szecian — obiekt wyj ciowy

Wprowadzamy do naszej sceny sZan. Przechodzimy we kolejno:
Model->Get->Primitive->Polygon Mesh->Cube

Ustalamy naspuj ce parametry otrzymanego sznu :

Subdivisions — Lenght = 1, U = 30, Base = 30.
Zmieniamy tryb wywietlania - Shaded

Rys.10.1Wprowadzenie szelanu na scen

Z prawego paska wybieramy skalowanie i wpisujemytova skalowania
Z =30, X =30.

— ]

Rys.10.2 Skalowanie bry y.
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Pozwoli o to na symetryczne rozgni cie naszego pod a pod dom. Moemy teraz
budowa ciany majc wiadomo , e wszystkie bd tej samej grubai i jednakowych
wymiarow.

10.2 Podwietlanie wielok tow

Do budowy cian musimy uy funkcji ktéra pozwoli nam na zaznaczanie poszcisgh
poligondw w naszej podstawie. W tym celu z prawpgska zak adkselectwybieramy tryb
Polygon Nast pnie wybieramy narzizie ktorym bdziemy znaczy poszczegoélne poligony.
Rownie z prawego paska wybieramy kolejno:

Select->Tools->Reycast
lub naciskamy klawis#10. Przy kursorze myszki powinna spojawi ma a ikona oka.
Maj ¢ wci ni ty klawisz Shift znaczymy poligony zgodnie z tym co pokazuje pszy

rysunek. Przy pomocy funkcji translacji (@Y o warto +1) podnosimy poziom naszego
domu w stosunku do pod a. Dzi ki temu zamodelujemy fundamenty domu.

KolMskazujcy zaznaczenie

-

Rys.10.3Zaznaczenie poszczegolnych poligonow.

Kopiujemy zaznaczone poligony (naciska@il+D ) i dokonujemy translacji wzgllem osi
QY. Aby jednostka by a rowna w zak adce Transfoda wartoci przy osi OY dodajemy
(+1) naciskamynter (powtarzamy ten proces 2 razy ).

Rys.10M4anslacja wybranych poligonow.

Mamy wybudowane fundamenty. Teraz przechodzimguttowy cian w tym celu musimy
zaplanowa rozmieszczenie pokoi, drzwi, okierci gamy zaznaczenie poligonéw w cab

i znaczymy tylko te, z ktérych d budowane ciany. Podwietlamy zgodnie z ponszym
wzorem:

33



Rys.10.5Zaznaczenie poligonow naiany.

W puste miejsca ld wstawione drzwi i okna. Dokonujemy podobnie kopaowa poligonow
i translacji po osi OY = +1, czynimy tak 4 razyekfem naszej pracy i cz ciowo ciany.

Rys.10Branslacja w gor (powstawaniecian).

Teraz musimyci gn zaznaczenie poligonow tej czi gdzie planujemy wstawiokna.

Rys.10.Zmiana podwietlenia poligonéw na okna.
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Ponownie dokonujemy kopiowania poligonow i trangl&gazy wzgl dem osi OY.
Otrzymujemy naspuj cy efekt.

10.3 Zamykanie przestrzeni nad otworami

Rys.10Banslacja cian na poziomie okien.

Potrzebujemy teraz zamknwszystkie okna i drzwi z gory, w tym celu dla Bago z okien i
drzwi wykonujemy naspuj ce czynnoci:
- pod wietlamy wszystkie zaznaczone poligony;
- znaczymy te ktére pos udo zamknicia okien i drzwi zalenie od tego czyciany s
Z przodu z ty u czy z bokow.

Pod wietlamy nastpuj co poligony (zaréwno z przodu jak i z ty u)
o

Rys.10.2aznaczenie poligonéw przeznaczonych do zagi&ni

Dokonujemy kopiowania zaznaczonych poligonow istagji 4 razy tym razem wzd wsi
OX. To samo czynimy przy bocznycbianach nie zapomingj o drzwiach wewrtrz
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budynku (w przypadku bocznychian translacja wzd uosi OZ). Efektem tego jest posizy
obiekt.

Rys.10.100biekt po
wykonaniu

nadpnn

Znaczymy wszystkie krawdzie w celu dobudowaniaian i w konsekwencji stworzenia

sufitu. Kopiujemy poligony i dokonujemy transladjrazy wzgldem osi OY. W ten sposéb
ciany mamy wykoczone.

Ry3.11 ciany po ,rozbudowie”.

Chwilowo zatrzymujemy dalsze budowbiektu w celu stworzenia okien i drzwi. Zapisujem
nasz projekt np. ,Budujemy don¥{e->Save As..) W nowym projekcie kdziemy
modelowa drzwi. Czynimy tak ze wzgtlu na szybko pracy. W nowym projekcie bl
tylko drzwi co znacznie odcia procesor z oblicze
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11. DRZWI

Tematem tej lekcji kdzie stworzenie drzwi do naszego projektu ,,Budujetogn”.

Rys. 11.1 Drzwi po nadaniu tekstury.

11.1 Szecian

W celu stworzenia drzwi ponownie na poek wprowadzamy do sceny prosty
1x1x1 szecian. Przechodzimy kolejno:

Model->Get->Primitive->Polygon Mesh->Cube

Ustawiamy naspuj ce parametry dla kostki i dokonujemy skalowania :

O

Rys. 11.2Parametry kostki.

Przechodzimy w tryllPolygon Zaznaczamy Wszystkie poligony z przodu i z tyw celu
zwi kszenia podzia 6w. Przechodzimy do opcji :

Model->Modify->Poly Mesh->Subdivide Polygons/Edges

lub naciskajc kombinacj klawiszy Shift+D. Zwi kszamy poziom podzia 6w poligonéw o
warto 2.
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Rys. 11.3Zwi kszenie liczby poligonow.
11.2 Translacja wielok tow

W dalszej cz ci b dziemy modelowawygl d drzwi. Kasujemy podvietlenie poligonow.
Nast pnie podwietlamy je zgodnie z porgzym rysunkiem:

Rys. 11.4 Odznaczanie poligonow.

Dokonujemy translacji wzgtlem osi OZ o warto 0.1. Podobnie czynimy z drugtron z
tym, e wpisujemy warto —0.1. Powinnimy otrzyma nastpuj cy obiekt :

Rys. 11..5Profilowanie obiektu.

Przechodzimy w tryliEdge (linie) i zaznaczamy z jednej strony linprzechodzc przez
rodek drzwi w pionie.
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Ryk.6 Podzia w pionie.
Wracamy do trybuPolygon Zaznaczmy poligony znajdwe si na rodku drzwi w pionie
(przyleg e do linii, ktér wcze niej zaznaczylimy ). Zwi kszamy podzia poligonéw przez
nacini cie Shift+D dwukrotnie. Po czym wracamy w trfdge i dokonujemy transformacji

po osi OZ o warto +0.1. ldentycznie pogpujemy z drug stron drzwi Efektem naszej
pracy powinien by nastpuj cy obiekt:

N

/

Rgs7 Tworzenie zagbienia.
Powsta e rowki bd modelowa y miejsce gdzie drzwi sitamykaj. Pozostaje nam budowa
klamek i na oenie tekstur na nasz obiekt.
11.3 Tworzenie klamek
W celu zbudowania klamek posymy si ,Krzywymi Nurbs”. Przechodzimy kolejno do
opcji :
Model->Create->Curve->Draw Cubic by CVs

I rysujemy w widoku Jop” kszta t klamki. Rozmiar jest dowolny. Poprzezlsk#anie
dopasujemy wielko klamki.
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Ry4.8 Linia okre laj ca profil klamki.

W celu stworzenia gruboi klamek tworzymy ko o ktére na gmy na naszlini ko o
powinno mie wymiary proporcjonalne do wielkoi linii. Przechodzimy kolejno :

Model->Get->Primitive->Circle

Zmniejszamy warto promienia do 0,4 i dokonujemy naemia ko a na lini. W tym celu
maj ¢ zaznaczone ko o przechodzimy do opcji :

Model->Create->Surf. Mesh->Extrusion Along Curve
Pojawia si napis Pick przy kursorze myszki. Naciskamy na obiekt linii powoduje

powstanie tunelu. Ustawiamy parametry zgodnie zi pagm rysunkiem . Efektem naszej
pracy jest naspuj cy obiekt:

Rys. 11Klamka w fazie tworzenia.

Aby usun ko o oraz lini ze sceny naciskamy przycisR€lete(Freezes Op)zaznaczony
przez strza kw poprzednim rysunku. Teraz musimy zeskalowasz klamk do rozmiaréw
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drzwi. Dokonujemy skalowania po wszystkich osiagednakow warto , w tym przypadku
warto skalowania wyniosa 0,07. Ustawiamy za pomdransformacji nasz obiekt w
odpowiednie miejsce tak aby powsta a ca &opiujemy obiekt i symetrycznie ustawiamy
po drugiej stronie drzwi co daje nagstlj cy efekt.

Rys. 11.1@miejscowienie klamek.

Mo emy skopiowa jeszcze raz klamki i umiei po drugiej stronie drzwi w tym celu
zaznaczamy obie klamki kopiujemy je. Ngmstie dokonujemy rotacji wzg edem osi X i
przesuwamy w odpowiednie miejsce:

R{4..11 Kompletowanie klamek.

11.4 czenie w hierarchie

Aby nasz obiekt stanowi caoi przy przesuwaniu drzwi nasze klamki siie zgubiy
wprowadzimy ,Hierarchi rodzicielsk” (parent tool). W tym celu zaznaczamy obiekt drzwi
I wyszukujemy z prawego paska przyci€onstrain->Patent. Po nacini ciu pojawia si
napis Pick przy kursorze myszki. Kolejno zaznaczany wszystdeemki co powoduje e
obiekty stanowi ca o . Dokonuj ¢ jakiejkolwiek transformacji na obiekcie drzwi poduje
transformacje w pozosta ych obiektach (nie na othwro

Obiekt ,klamka” dziedziczy
wcavo ci obiektu ,,drzwi”

A

Rys. 11.12 Drzewo
dwach obiektow.
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W dalszej cz ci dokonamy na aenia tekstur na nasz obiekt w tym celu przechodzintgyb
Polygoni pod wietlamy nastpuj ce wielok ty zaréwno z ty u jak i z przodu drzwi :

Rys. 11.13 Odznaczenie poligondw.
11.5 Nak adanie tekstury
W celu nadania tekstury przechodzimy w lewym padkuzak adkiRender (klawisz 3).
Uruchamiamy kolejno opcje :
Render->Get->Texture->Wood

Pojawiaj si dwa okna z opcjamMaterial Wood, Material Phong). Ustalamy kolor
wed ug w asnego uznania. Dokonujemy renderingadibaczy efekt ustawie :

Render->Render->Preview->All Layers

Otrzymujemy naspuj cy efekt:

Rys. 11.14Nak adanie tekstury na obraeh drzwi.
Kasujemy podwietlenie poligonéw, wybierag opcj z prawego pask8elect->Deselect All.

Znaczymy teraz pozosta e wielak (te na ktore nie na gli my tekstury). Nadamy im nieco
inny kolor (ja niejszy) tak aby drzwi silepiej prezentowa y.
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Rys. 11.15Drzwi w podczas nadawania tekstury @ rodkowe.

Pozostaje nam tylko jeszcze nadekstur dla klamek. Pos ymy si w tym celu zwyk ym
kolorem. Znaczymy wszystkie klamki i nadajemy kgboprzez przegie do opcji :

Render->Get->Material->Simple Phong

Ustawiamy kolor na6 ty co sprawi, e klamki bd wygl day jak z ote. Kocowy efekt
naszej pracy wygtla tak :

Rys. 11.16Z ocenie” klamek.

Drzwi mamy gotowe, nadszed wiczas na zamodelowanie okna. Dokonamy tego podobni
jak przy modelowaniu drzwi. Zapisujemy nasz projgit nazywajc go ,,Drzwi do domu”.
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12. OKNO

Przy budowie okien l@ziemy postpowa podobnie jak z drzwiami

Rys. 12.1 Okno.
Tworzymy nowy projekt i ponownie wprodzamy elementarny sagan na scen
Model->Get->Primitive->Polygon Mesh->Cube
Ustawiamy odpowiednie wymiary kostki i liczlpodzia 6w oraz dokonujemy skalowania
zgodnie z tym co pokazuje posey rysunek. Wymiary nie rzypadkowe gdy

pos ugujemy sijednostk zgodn z projektem podstawowym. D&ii temu nasze okna i
drzwi b d idealnie pasowa y do zamodelowanych w poprzedpiofektach otworow.

0

Rys. 12.2Jstawianie parametréw ,Cube”
Przechodzimy w tryliPolygon i zaznaczamy wszystkie wieldly z przodu i z ty u naszego

obiektu a naspnie dokonujemy zwkszenia liczby podzia ek za pomogznanej ju opcji
Subdivide Polygons/Edgedub przez nachi cie kombinacji klawiszy $hift+D) dwa razy.

12.1 Tworzenie szyby

Zaznaczamy poligony (zaréwno z ty u jak i z przqdadre bd s u yy nam jako szyby w
naszym oknie:
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Rys. 12.30kno po odznaczeniu poligonow.

Naszym zadaniem lzie ustawienie takich wartoi Prze roczystoci (Transparency) aby
zamodelowa szk o. Przechodzimy do opcji:

Render->Get->Material->Phong

Pojawia si okno z opcjami tekstury, przechodzimy wido zak adki
Transparency/Reflectioni ustawiamy parametry przeczystoci na 0,95 (warto dla
szk a). Nastpnie zaznaczone wieloty skalujemy o warto 0,1 wzd u osi OZ.
Otrzymujemy naspuj cy efekt :

e

Rys. 12.4Jstalanie parametréw szyby.

12.2 Profilowanie kszta tu ramek

Okno mamy ju prawie gotowe, potrzebujemy teraz zrolmwek w pionie przezrodek okna
podobnie jak to robilmy z drzwiami. Przechodzimy w trybdge i znaczymy rodkow lini

w pionie. Wracamy w trylolygoni znaczymy wielokty po rodku okna przyleg e do linii.
Zwi kszamy liczb podzia ek $hift+D)dwukrotnie. Po czym zndéw wracajw tryb Edge
dokonujemy translacji naszejodkowej linii wzgl dem osi OZ o warto -0,1, podobnie
robimy z drug stron okna z t r6 nic, e owarto dodatni (+0,1). Takie zmiany trybow z
Edge na Polygon zwi ksza efektywno pracy. Jdi przed zaznaczeniemrodkowej linii
dokonalibymy zwi kszenia liczby podzia éw w trybi®olygon mieliby my problemy z
zaznaczeniem tej linii.
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Rys.12.5Podzia okna na dwie po 0wki.

Pozostaje nam na enie tekstury na obramowanie okna, w tym celu zezaray
odpowiednie wielokty zarbwno z jednej jak i drugiej strony i przedaomy kolejno :

Render->Get->Texture->Wood
Niech nasze okna 0 miay ramki z drewna podobnego do drzwi. Aby niecay si z

zaznaczaniem poszczegolnych wieldkv pos uymy si jednym z dostpnych narzdzi
ktore pozwala na zaznaczenie k&zej ilo ci poligonéw:Shift+F10.

Rys. 12.@dznaczenie odpowiednich poligonéw.
12.3 Kopiowanie klamek z innego projektu

Aby okno by o kompletne, tworzymy klamkieby jednak tworzy y podobny styl - zrobimy
je na wzor tych z drzwi. Skopiujmy wé klamk z poprzedniej sceny, nieco je modyfikeij

Zapisujemy nasz projekt jako ,,Okno do domu”. Nasie otwieramy inny projekt - w
naszym przypadku ,Drzwi do domu”. Przechodzimyoga;ji:

File->Merge
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Opcja ta pozwala na przeniesienie zawaita innego projektu do aktualnego otwartego. Po
nacini ciu przycisku pojawia siokno z projektami. Zaznaczamy interesyj nas projekt,
ktory chcemy przetransportowanaciskamy przycisioK.

N

Rys. 120kno projektow.

Mamy ju w jednym projekcie zarowno drzwi jak i okno. Naflepamita e przenoszona
jest caa scena do otwartego projektu i powinno wwsuwa zb dne wiata, w ktére

standardowo scena jest wyposaa. W tym celu naciskamy klawisz 8 co powoduje
pokazanie sioknaExplorer.

-

Rys. 12.8kno eksplorera.

W tym momencie mamy 2wiat a (ight). Jeli w scenie jest wieleréde wiat a powanie
spowalnia to proces renderingu, czego nalenika . W naszym przypadku usuniemy jedno
ze wiate . Zaznaczamy zldne wiat o i naciskamy klawisbelete Mo emy teraz skopiowa
klamki drzwi i odpowiednio je ustawi
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R12.9 Dodawanie klamek.

12.4  czenie elementow sceny

W nastpnej etapie nauczymy si czy elementy sceny. Jest to przydatne w sytuacji kiedy
jeden obiekt sk ada skilku elementéw. W tym celu naciskamy klawisz @jawia si okno
Explorer, gdzie rozwijamy nasze drzewo z poszczego6lnynmelgami sceny.

-

Ry&.10 Okno z elementami sceny.
Strza ka wskazuje na klamks@rfmsh). Surfmsh 5 i 6 nale do okna. Za pomockursora

myszki przecigamy je na obiekCube (okno). W ten sposéb te obiekty stanovjedn
cao . Mo nadokonywaich translacji, nie gubt adnego elementu.
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R¥2.11 Kolejno hierarchii sceny.

Strza ki pokazuj jak powinna wyglda hierarchia naszej sceny. Usuwamy drzwi i
zapisujemy.

Ry2.12 Okno po renderingu.

Zamykamy projekt. W dalszej czi b dziemy wstawia okna i drzwi w odpowiednie
miejsca i budowadach.
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13. DACH

Celem wiczenia bdzie po czenie wszystkich stworzonych elementow w jedao .

Rys. 13.Dom w perspektywie

Maj ¢ otwarty nasz projekt ,Budujemy dom” za pomamanej ju funkcji File->Merge
importujemy projekt ,Budujemy drzwi” i ,Budujemy olo”. Usuwamy zbdne wiata i
rozpoczynamy kopiowanie oraz wstawianie okien widn& wyznaczone przez nas miejsca,
za pomoc translacji wzgldem okrelonych osi. Nasze obiekty powinny idealnie pasoda
wyznaczonych przez nas miejsc. Jedynie wergne drzwi naley skalowa wzgl dem
szerokoci a nastpnie wstawi w odpowiednie miejsca.

Przed budow dachu powinnimy stworzy sufit postpujemy podobnie jak przy budowie

cian. Przechodzimy w tryBolygon Zaznaczamy poszczegolne poligony kopiujemy i
dokonujemy translacji o wartoi (+1 oraz -1) do czasu stworzenia ca ego sufitu.

Rys. 13.Dodanie sufitu do istniegych cian.

13.1 Wykorzystanie walca

Teraz przechodzimy do budowy dachu. Do tego cefjemy cylindra. Jest to do wygodny
sposob, gdyprzy minimalnej iloci linii podzia u wzgldem w asnej osi walca (U=3) —
otrzymujemy bry w postaci graniastos upa o podstawie trtgk

Wybieramy kolejno:
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Model->Get->Primitive->Polygon Mesh->Cylinder

Dokonujemy ustawienia odpowiednich wielkodla cylindra oraz szeregu transformacji
(translaciji, rotacji i skalowania) Wpisujemy dokrael takie wartoci jak podaje poniszy
rysunek (budowanie obiektu rownoleg e do osi XY Atwia prac przy kolejnych

elementach sceny, naletak e pamita , e operacje translacji i rotacji by y wykonane przy
globalnym uk adzie wspo rdnych a skalowanie przy lokalnym uk adzie wspdargych ):

Rys. 13.3Tworzenie dachu budynku.
W dalszej cz ci nieco zmniejszymy stromo naszego dachu, w tym celu przechodzimy w

tryb Edge (linie) i zaznaczamy gorne kradzie naszego dachu po czym dokonujemy
translacji wzgldem osi OY do wart@i —10.

g

Rys. 13@peracja sp aszczania dachu.

Przechodzimy w trybPolygon i zaznaczamy ca powierzchni dachu i dokonujemy
zwi kszenia liczby poligonohift+D cztery razy.

Rys. 13.5Zwi kszenie liczby poligonow.
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Naszym materia em bizie blacha. Przechodzimy w triamint (punkt) i zaznaczamy co drugi
rzd punktow w celu zrobienia fad. Fady robimy pamztranslacj wszystkich
zaznaczonych punktow (z obu stron dachu) po oswado +0,3.

13.2 Profilowanie pokrycia

Rys. 13.6-a dowanie blachy.

W trybie Edge zaznaczamy linie ktére nie stanowvglatformy dachu i dokonujemy translacji
wzgl dem osi X o warto +(-)1 (w zaleno ci od strony), w celu zrobienia waia pod dach.

/

Rys.13Modelowanie wcicia pod dach.
Prosty domek prawie gotowy, pozosta o nam jesabaebi schody i komin. W celu
zrobienia schoddw wystarczy zaznacpglpowiednie wielokty, skopiowa je i dokona
translacji wzd u osi OZ o warto +1.
13.3 Modelowanie komina
Aby zrobi komin musimy ponownie rozpoczod szecianu.

Model->Get->Primitive->Polygon Mesh->Cube

Odpowiednio go przeskalowaumie ci na w aciwym miejscu
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Rys. 10.Bworzenie komina.

Odpowiednio zwikszamy liczb wielok tow na obrzeach szczytu komina i dokonujemy
kopiowania i translacji wzgtlem osi OY o warto: -3

Rys.43Szczegd y komina.

Pozosta o nam tylko nadgekstury i pokolorowaobiekty. Cao b dzie si skadaaz
zaznaczania poszczegolnych wieltwkv i nak adania odpowiednich tekstur i koloréw.

13.4 Nak adanie tekstury

Zaczniemy od na @nia tekstury na nasz g 6wny budynek . Zaznaczamekbbudynku i
nak adamy kolor

Render->Get->Material->Phong

Ustawiamy kolor na jasno niebieski (takiego kolbrd ciany w domu, u atwi to
kolorowanie poszczegolnyclgian)

Rys. 13.Nak adanie wybranych kolorow.
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Na tym etapie nie jest to zbyt klarowne ale, w gajl€z ci b dziemy znaczy odpowiednie
poligony i nak adainne kolory i tekstury. W celu wykonania podaotworzymy nowy obiekt

Grid . Przechodzimy kolejno:

Model->Get->Primitive->Polygon Mesh->Grid

Odpowiednio ustawiamy rozmiary i liczipodzia 6w.

Rys. 13.Farametry do pod @ domu.

Dokonujemy translacji wzgtlem osi OZ o warto 1 i deformacji powierzchni. W celu
zamodelowania nieréwnoi posuymy si funkcj Randomize gdzie losowo zostanie

sfa dowana p aszczyzna:

Model->Modify->Deform->Randomize

Ustalamy odpowiednie parametry graniczne naszejraefcji

Rys. 13.Ibbor parametrow deformacii.
Nak adamy teksturna nasz obiekt. Przechodzimy kolejno
Render->Get->Texture->Terrain

Ustawiamy odpowiednie kolory co daje efekt:
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Rys. 13.1B0d o e imituj ce trawnik.

Schody i podmuréwkzrobimy z marmuru. Zaznaczamy odpowiednie wietpkaszego
domu i przechodzimy do opcji :

Render->Get->Texture->Marble

Modyfikujemy kolor i otrzymujemy :

/

Rys. 13.14Wyko czenie dolnej czci cian i schodow.

Pozosta y namciany. Zaznaczamy wszystkie poligony naszyadhn i nadajemy im wybrany
kolor, przechodzimy kolejno:

Render->Get->Material->Lambert

Shading typu lambert powoduje kolor jest bardziej matowy
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Rys. 13.15,Malowanie cian”.

Na dach na oymy kolor ciemno zielony

Render->Get->Material->Phong

Ustawiamy wartoci koloréw jak poniej i otrzymujemy:

Rys. 13.16Dach po nadaniu barwy zieleni.
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Pozostaje nam na enie kolorow na boki dachu poddasze i komin. Zazaaxy odpowiednie
poligony i nadajemy kolory zgodnie z naszym upodhid@. Ostatecznie nasz projekidaie
si prezentowa naspuj co:

Rys. 13.17Gotowy projekt domu.
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14. Zako czenie

Kolejne etapy pracy z programem graficzn@®FTIMAGE XSI daj nam coraz
wi ksze dowiadczenie i przynoszcoraz wiksz sprawno w stosowaniu w &iwych,
optymalnych metod pogtowania w tworzeniu poszczegdlnych obiektow. Pragig ktore
zostay opracowane w tych kilku rozdzia ach, tdkadylzarys moliwo ci jakie daje nam
SOFTIMAGE XSI. Ale te takie by o zamierzenie niniejszej pracy — wykama prostych
przyk adach atwo obs ugi interfejsu, zacki do dalszego poznawania i tworzenia wed ug

w asnej wizji i wyobrani mniej lub bardziej rozbudowanych obiektow tréjwiarowych.
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