Jak wymodelowac¢ waze z cylindra ?

Ttumaczenie Marcin Sotbut. Tytut oryginatu “Making a vase using FFD’s, Boolean operations and a cylinder”.

Uaktywnij przycigganie 3D (3D Snap) ﬁ] (nacisniecie prawego przycisku myszy
spowoduje wyswietlenie rozwijanego menu, w ktorym bedziesz mogt wybrac
powyzszy rodzaj przyciggania).

Nastepnie przejdz do panelu tworzenia (Creation Panel) | “ | utworz cylinder
(Cylinder).

W oknie widokowym z gory (Top Viewport) ustaw kursor w okolicy centralnego
punktu siatki. Nacisnij lewy przycisk myszy i przeciagnij ja w celu stworzenia okregu
(wielkos¢ powyzszego okregu jest nieistotna), jak na zdjeciu ponize;j :

Po zwolnieniu przycisku myszy, zdefiniuj wysoko$¢ naszego cylindra. Przesun wiec

kursor myszy delikatnie do géry (wysokos¢ cylindra, ktdrg ustalisz nie jest istotna, poniewaz
doktadnym ustawieniem parametréw zajmiemy sie pdzniej) i nacisnij przycisk myszy dla
potwierdzenia.

4.

Przejdzmy nastepnie do panelu modyfikacji (Modify Panel) s , wybieramy
(Select) stworzony cylinder (jesli nie jest juz aktywny). Po prawej stronie ekranu
mozesz zobaczy¢ parametry (Parameters Menu), stworzonego wczesniej cylindra.
W parametrach zmieniamy nastepujgce ustawienia :

. Srednice cylindra (Radius) ustawiamy na wartos¢ 40;
. wysokosc¢ (Height) na warto$¢ 120;
. ilos¢ segmentdéw wysokosci (Height Segments) za$ na warto$¢ 20.

Pamietaj, ze im wyzszg ustawisz ilos¢ segmentéw, tym gtadszy wyglad bedzie miat

Twoj koncowy obiekt. Uzywaj réwniez opcji o nazwie “umieszczenie centralne wszystkich
obiektow we wszystkich oknach widokowych” (Zoom Extents) || -
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Ustawienie poszczegodlnych wartosci parametrow przedstawiam ponizej :
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Dezaktywuj przycigganie 3D (3D Snap) poprzez powtdrne nacisniecie na ten
przycisk. Nastepnie w panelu modyfikacji (Modify Panel) zastosujemy dla naszego
obiektu deformacje dowolnej formy (Free Form Deformation lub inaczej FFD).
Modyfikacja ta posiada wiele roznych typéw, dla potrzeb naszego projektu
zastosujemy typ cylindryczny (FFD (cyl)). Powyzsza modyfikacja dostepna jest po
nacisnieciu przycisku “wiecej” (More), ktérego potozenie przedstawione jest ponizej :
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Po nacisnieciu powyzszego przycisku pojawi sie okno dialogowe ze wszystkimi mozliwymi
do zastosowania modyfikacjami. Wybierz sposréd nich modyfikacje FFD (cyl) i nastepnie
nacisnij przycisk OK.

6.

Nastepnym krokiem bedzie dostosowanie ilosci punktéw kontrolnych (Set Number
Of Points). W gtéwnych parametrach modyfikacji (FFD Parameters) tuz pod nazwag
“‘wymiary” (Dimensions), nacisnij przycisk “wstaw ilos¢ punktéw” (Set Number Of
Points) i nastepnie ustal ilo§¢ punktéw kontrolnych wysokosci (Height) na 6.
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Uaktywnij edycje struktury obiektu (Sub- Object) w sposéb ukazany ponizej :
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Nastepnie w oknie widokowym z przodu (Front Viewport) wybierz rzad punktéw

8.
kontrolnych (Control Points) jak przedstawitem na zdjeciu ponizej :

Front

9. Po wybraniu powyzszego rzedu punktow (podswietlg sie one na zétto), uaktywnij
transformacje “rownomiernego skalowania” (Uniform Scale) |EJ . Uruchom réwniez

“dostosowanie jedynie do osi X” (X- Axis Constrant) ®
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11.

10.

Przenie$ kursor na wybrane punkty kontrolne (Control Points), zauwaz jak zmienia
sie ksztatt kursora ze strzatki na ikone skalowania réwnomiernego (Uniform Scale).
Skaluj (wzdtuz osi X) oraz przemieszczaj (Move) il wzdiuz osi Y poszczegodlne
rzedy punktdéw kontrolnych w celu uzyskania oczekiwanego wygladu powstajgce;j
wazy. Staraj sie otrzymac ponizszy ksztatt :

Dezaktywuj edycje struktury obiektu (Sub- Object) poprzez ponowne naci$niecie
tego przycisku. PrzejdZ do panelu tworzenia (Creation Panel). Zajmiemy sie w tej
chwili “wydrazeniem wazy”. Uzyjemy do tego takiego samego obiektu o nieco
mniejszych rozmiarach. Dla wykonania “wydrgzenia” otworu w wazie uzyjemy
operacji wycinania, znanej pod nazwg operacji Boolean. Sklonujmy wiec nasz obiekt
z jednoczesnym zastosowaniem transformaciji skalowania réwnomiernego (Uniform
Scale). Wybierz obiekt przedstawiajacy waze, uaktywnij wspomniang wczesniej
transformacje. Nastepnie przytrzymujac przycisk Shift powoli przesun mysz do dotu,
aby uzyskac efekt przypominajacy ten ze zdjecia ponizej :

Front
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12.

13.

Gdy osiggniesz odpowiedni rozmiar obiektu zwolnij przycisk myszy, natychmiast o
tej operacji pojawi sie okno dialogowe opcji klonowania (Clone Options). Uaktywnij
w nim opcje kopiowania obiektu (Copy). Jak mozesz zobaczy¢ na zdjeciu powyzej,
dolne krawedzie obiektow zlewajq sie ze sobg, a gérna krawedz sklonowanej wazy
wystaje poza obreb wiekszej. Nie przejmuj sie tym, skorygujemy to za moment.

Wybierz transformacje przemieszczania (Move) | wzdtuz osi Y
(Y- Axis Constrant) | _\kf_l
e

i ustal nowe potozenie mniejszej wazy (przesuwamy jg do
gory, aby nasze doln

rawedzie obu waz nie pokrywaty sie) jak na zdjeciu ponizej :

Fromt
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14.

15.

16.

Przechodzimy do panelu modyfikacji (Modify Panel). Jak widzisz nasza mniejsza,
sklonowana waza posiada rowniez przypisang modyfikacje FFD (cyl). Uaktywniamy
edycje struktury obiektu (Sub- Object) oraz transformacje przemieszczania (Move)
wzdiuz osi Y (Y- Axis Constrant). Wybieramy gérny rzad punktéw kontrolnych
(Control Points) i przesuwamy je do goéry jak na zdjeciu ponizej. Mozesz réwniez
zastosowac transformacje skalowania rownomiernego (Uniform Scale) wzdtuz osi X
w celu ustalenia grubos$ci naszej scianki.

Frant

Jak tylko wykonasz powyzsze zagadnienia, dezaktywuj edycje struktury obiektu
(Sub- Object). Przejdz nastepnie do panelu tworzenia (Creation Panel), upewnij sie,
ze obiektem aktywnym (wybranym) jest mniejsza waza.

Uaktywnij opcje “obiektow ztozonych” (Compound Object), przedstawiong na
zdjeciu ponize;j :
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17. Po wyswietleniu zestawu obiektéw, wybieramy operacje Boolean. W parametrach
powyzszej operacji, zaznacz opcje odejmowania B-A (Subtraction (B-A)). Obiektem
“A” jest obiekt aktualnie wybrany (mniejsza sklonowana waza), zas obiektem “B” jest
obiekt, ktory zamierzasz wybrac¢. Nacisnij przycisk “pobrania obiektu B” (Pick
Operand B), jak przedstawia zdjecie ponizej :
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18.

19.

W oknie widokowym. z przodu (Front Viewport) wybieramy nasza wiekszg waze.
| oto otrzymalismy naszg kompletng waze z “wydrgzonym” wnetrzem (jak na zdjeciu
ponizej) :

Zapamietaj sobie jedna, podstawowaq rzecz, ze zaden obiekt nie wyglada dobrze bez
odpowiedniego oswietlenia oraz materiatu. Zajmiemy sie wiec teksturowaniem
naszego obiektu. Uruchamiamy edytor materiatéw (Material Editor) ﬁl .
Wybieramy dowolne miejsce (Slot), w ktéorym bedziemy edytowali nasz materiat.
Naciskamy nastepnie przycisk przypisania materiatu do naszego obiektu

(Apply Material) ﬂ . Uaktywniamy przycisk rodzaju tekstury (Type). Otwieramy
(Load) biblioteke gotowych materiatéw i wybieramy teksture o nazwie Granite Red
Black. Nastepnie rozwijamy rolete map (Maps). Po lewej stronie mapy nieréwnosci
(Bump) mozesz zobaczy¢ napis “brak” (None), nacisnij go i wybierz opcje nowego
materiatu (New) oraz dwukrotnie nacisnij na parametrze zdjecia (Bitmap). Nastepnie
wybierz czyste pole zdjecia i otworz plik Dinoskin.tga.
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20. Zmien ustawienie parametrow krycia U i V (U and V Tiling) na wartosc¢ 0,2. Przejdz
o jeden poziom wyzej aby znalez¢ sie ponownie w oknie jak ponizej :
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Dowolnie ksztattuj warto§¢ parametru mapy nieréwnos$ci (Bump), aby uzyskac efekt, na
ktéry oczekujesz.
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21.

Przechodzimy do panelu modyfikacji (Modify Panel) i ustalamy koordynaty
mapowania (UVW Map). Wybieramy opcje mapowania ptaskiego (Planar). Mozesz
poeksperymentowaé z roznymi ustawieniami tej opcji, aby uzyskaé efekt, na ktéry
czekasz. Ponizej przedstawiam ptaskie koordynaty mapowania, przypisane naszej

wazie :

Perspective

A tak powinien wyglada¢ nasz obiekt po koncowym renderingu :

Wszelkie pytania, zastrzezenia oraz uwagi prosze kierowaé¢ pod : mssabat@poczta.onet.pl

Lekcja z przeznaczeniem jedynie do uzytku dla : http://3dstudiomax.punkt.pl
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