Jak wymodelowaé ksigzke?

By Pl Vigscther Karlsen. Ttumaczenie : Marcin Sotbut. Tytut oryginatu “Modeling a book”

W ponizszej lekcji przedstawie Ci sposdb na fatwe i szybkie stworzenie ksigzki.
Prawdziwym wyzwaniem bedzie nadanie naszemu obiektowi realistycznego wygladu warstw
papieru. Program 3D Studio Max posiada opcje modyfikacji Noise, ktéra okaze sie
niezmiernie pomocna podczas tworzenie tego efektu. Ponadto potrzebowat bedziesz
darmowego plugina firmy Kinetix o nazwie Free Form Deformation (znajduje sie on w
pakiecie standardowych pluginéw programu 3D Studio Max). A teraz przejdzmy do rzeczy.

Krok 1 : Tworzenie siatki.

Pierwszg rzecza, ktorg nalezy wykonac jest stworzenie pudetka (Box) o wymiarach :

. dfugos$c (Lenght) 150 jednostek;
. szerokos¢ (Width) 100 jednostek;
. wysokos¢ (Height) 30 jednostek.

Nastepnie ustalamy ilos¢ segmentéw na :

. wysokos¢ (Height Segments) 100 segmentow;
. szerokos¢ (Width Segments) 8 segmentow.

Stosujemy w tej chwili modyfikacje Free Form Deformation 2x2. Wybieramy dwa
zewnetrzne punkty kontrolne (Control Points) i przesuwamy je ostroznie w lewo (zdjecie
ponizej) :

Nastepnie tworzymy wspomniany juz wczes$niej nieréwny (postrzepiony) bok ksigzki,
dodajemy modyfikacje Noise. Modyfikacje ta zastosowa¢ musimy dla szerokos$ci obiektu, w
naszym przypadku wzdtuz osi X (dzieki przypisaniu tego parametru otrzymamy nieréwny
(postrzepiony) bok). Jesli dodatkowo dodamy niewielkg warto$¢ modyfikacji Noise wzdtuz
osi Y, nasz obiekt wygladat bedzie jeszcze lepie;j.
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Na ponizszym zdjeciu przedstawiam nasz obiekt po zastosowaniu do niego modyfikac;ji
Noise oraz okno dialogowe tej ze modyfikac;ji :

Perspective

Poeksperymentujcie chwile z ustawieniami parametréw modyfikacji Noise. Naszym
celem jest osiggniecie lekko nieréwnych (postrzepionych) krawedzi.

Nastepnym krokiem jest wyczyszczenie listy modyfikacji (Collapse The Modifier
Stack) co spowoduje konwersje naszego obiektu na edytowalng siatke (Editable Mesh).
Pamietaj, aby nie uzy¢ tej opcji za wczeénie (poniewaz nie ma od niej odwrotu (Undo)). Uzyj
jej dopiero wtedy, gdy bedziesz absolutnie zadowolony z uzyskanego efektu modyfikacji
Noise.

Uaktywnij opcje edytuj siatke (Edit Mesh) i przejdZ do edytowania struktury obiektu
(Sub- Object). Wybierz wszystkie wierzchotki po wewnetrznej stronie jak na zdjeciu ponizej :

Perspective
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Nastepnie wybierz opcje niejednolitego skalowania (Non- Uniform Scale) wzdtuz osi
X. Przeskaluj wybrane wczesniej wierzchotki do dotu, tak aby przypominaty linie prostg
(zdjecie ponizej) :

W dalszej czesci zajmiemy sie charakterystyczng wypuktoscig ksigzki, tak aby
wygladata na uzywana. Aby osiggna¢ ten efekt zastosujemy do naszej siatki modyfikacje
Free Form Deformation 4x4. Wybieramy nastepujace punkty kontrolne (Control Points) :

PeEig pe e

Po wybraniu powyzszych punktéw kontrolnych (Control Points) przesuwamy (Move)
je do gory w celu stworzenia wypuktosci (zdjecie ponizej) :

|J'l_!r!_:.ll eelivie
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Nastepnym krokiem jest wybranie wszystkich szesnastu (16) punktéw kontrolnych
(Control Points) po wewnetrznej stronie i obrocenie (Rotate) ich w celu stworzenia efektu
wygiecia obiektu (zdjecie ponizej) :

Perapective

Mamy gotowa jedng strone naszej ksigzki. Aby stworzy¢ drugq uzyj polecenia kopiuj
(Copy) oraz opcji odbicie lustrzane (Mirror) wzgledem osi X, ktora to odwroci nasz
skopiowany wczesniej obiekt. Potacz nastepnie dwie czesci poleceniem Align.

Stworzony przez nas obiekt przedstawia jedynie wewnetrzne strony a jak wiadomo
ksigzka potrzebuje réwniez oktadki. Jest ona bardzo prosta do wykonania. A oto jak tego

dokonac.
Po potaczeniu poleceniem Align dwoch czesci, stwérz krzywa (Spline) jak ponizej :
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Upewnij sie, ze stworzona przez nas krzywa (Spline) odpowiada dtugoscig stworzonej
wczesniej ksigzce. Wybierz krzywa (Spline), przejdz do panelu modyfikacji (Modify Panel)
i uaktywni modyfikacje wyttaczania (Extrude). Wielkos¢ parametru naszego wyttaczania
zalezy od dtugosci stworzonej ksigzki, wiec ustal go sam wedtug Twego uznania.

Krok 2 : Tworzenie materiafu.

Zajmiemy sie nastepnie stworzeniem materiatu (tekstury) na potrzeby naszej
“publikacji’. Wiadomo wszakze, Ze ksigzka zawiera tekst, rysunki itp.

Ponizej przedstawiam dwie mapy, ktorych uzyje w naszej lekcji. Szkice te zostaty wykonane
przez Leonardo Da Vinci. Ich réznica w wysokosci nie ma znaczenia (mozna je w koncu
przeskalowac) :

et

=

Powyzsze szkice powinny obejmowac sobg cate strony (tgcznie z postrzepionymi
krawedziami wykonanymi wczesniej).

W tym celu przejdz do edytora materiatéw (Material Editor) i stworz dwa osobne
materiaty (tekstury) uzywajac do nich powyzszych rysunkéw (materiaty typu standardowego
(Standard Material) z natozong mapa (Bitmap)). Po wykonaniu tekstur przypisz je (Assign)
poszczegdlnym czesdciom ksigzki.

Nastepnie zajmiemy sie koordynatami mapowania (Mapping Coordinates, UVW
Map). Dla kazdej z czes$ci ksigzki utworz oddzielne koordynaty (UVW Map). Przejdz do
edytowania struktury obiektu (Sub- Object), obracaj (Rotate) oraz przesuwaj (Move) Gizmo
wzgledem poszczegodlnych osi tak aby dopasowac nasz materiat do danej czesci obiektu
(przygladaj sie efektom Twych dziatan w oknie widokowym z géry (Top Viewport) po
uprzednim uaktywnieniu w nim opcji Shading View). Upewnij sie, ze tekstura nie zostata
naniesiona odwrotnie i czy w petni pokrywa dang czes¢ ksigzki. Manipuluj nig dopdki nie
osiggniesz zamierzonego efektu. Uzyj tej samej techniki do przypisania koordynatow
mapowania (Mapping Coordinates, UVW Map) pozostatym czesciom obiektu.
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Ponizej przedstawiam jak powinny wygladaé¢ poprawnie przypisane koordynaty
mapowania (Mapping Coordinates, UVW Map) :

Mozesz nastepnie dodaé¢ mosiezne naroza, klamry lub cokolwiek innego aby Twoj
koncowy obiekt stat sie jeszcze bardziej atrakcyjny. Jak widzisz tworzenie obiektu ksigzki w
programie 3D Studio Max nie jest wcale trudne. Ponizej przedstawiam koncowy efekt
naszej lekcji :

W przypadku jakichkolwiek pytan, zastrzezen itp prosze o kontakt : mssabat@poczta.onet.pl
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