Modelowanie butelki za pomoca NURBS
w 3D Studio Max

by Fernando Koyanagi. Tlumaczenie Marcin Sotbut.
Tytut oryginatu “Modeling with NURBS on 3D Studio Max r2"

Podczas wykonywania ponizszej lekcji bedziemy korzystali z dwoch podstawowych
opcji, a mianowicie Create Uloft Surface (tworzenia powierzchni wyttaczanych) oraz Create
Blend Surface (tworzenia powierzchni ztgczanych).

Poczatki nie sa trudne

Naszg prace zaczniemy od wybrania z panelu tworzenia (Create Panel) opciji
ksztattow (Shape). Z powyzszej wybieramy powierzchnie NURBS i uaktywniamy przycisk
krzywej punktowej (Point Curves). Narysuj dwa ksztatty podobne do elipsy
(zdjecie ponizej) :

Ksztalt wewnetrzny powinien byé przytaczony do ksztattu zewnetrznego. Aby tego dokonac
przechodzimy do panelu modyfikacji (Modify Panel) i taczymy je, jest to nasz punkt wyjscia.
Jak tylko tego dokonasz, nacisnij przycisk edycji modyfikacji (Edit Stack) i wybierz zamiane
(Convert) na powierzchnie NURBS (NURBS Surface). Ponownie uzyj opcji tagczenia
(Attach) aby “zwigza¢’ wszystkie linie. Nacisnij nastepnie literke “S” aby uruchomic
przycigganie do siatki (jest to wazne poniewaz odlegto$¢ pomiedzy ksztattami musi by¢
jednakowa).
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Powyzsza czynno$¢ zachowuje symetrie naszego obiektu oraz punktéw kontrolnych (zdjecie
ponizej) :

Uzywanie opcji tworzenia wyttaczanych powierzchni
(Create Uloft Surface)

Wybierz nasze ksztatty i przejdz do panelu modyfikacji (Modify Panel). Uaktywni
okno tworzenia powierzchni NURBS (NURBS Creation Toolbox) - zdjecie ponizej :
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Nacisnij nastepnie ikone wyttaczania (Uloft). Wybierz pierwszy ksztatt (kursor myszy
zamieni sie w krzyzyk), a pdzniej kolejny odpowiadajgcy mu. Powyzsze kroki powinienes
zastosowac dla wewnetrznych oraz zewnetrznych ksztattéw, pomoze Ci to uformowaé otwor.
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Uzywanie opcji tworzenia powierzchni ztagczanych
(Create Blend Surface)

W oknie tworzenia powierzchni NURBS naci$nij przycisk powierzchni ztaczanych
(Blend Surface). Powyzszg opcje zastosowac nalezy jedynie dla ksztattéw przejsciowych.
Wyselekcjonuj najpierw zewnetrzng elipse a nastepnie elipse wewnatrz (utworzy to
dodatkowg powierzchnie i zamknie nasz obiekt, jak przedstawiono na zdjeciu ponizej) :
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W konfiguracji widokow (Viewport Configuration) uaktywnij opcje 2- Sided, poniewaz
normalne moga by¢ obrécone, ze szkodg dla naszego widoku.

Przemieszczanie punktéow
Mamy do wyboru dwie metody edytowania obiektu :
1. Poprzez przemieszczanie odpowiednich punktéw nalezacy do danej krzywej

(wybranie trybu edyciji struktury (Sub- Object) i uaktywnienie punktéw (Points), jak
przedstawia ponizsze zdjecie) :
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Powyzsza edycja jest wydajna poniewaz zawiera jedynie kilka punktéw, co powoduje
dobrg klarownos¢ edycji. Dla potrzeb naszej lekcji uzytem powyzszej metody, ale w
przypadku gdy koniecznym jest bardzo doktadne utozenie, kolejna metoda moze
okazac sie odpowiedniejsza.

2. W panelu modyfikacji wybieramy edycje struktury. Uaktywniamy w niej opcje
powierzchni (Surface) i wybieramy nasz obiekt (linie stajg sie czerwone). Wybieramy
nastepnie interesujgce nas przekroje i naciskamy przycisk niezaleznosci (Make
Independent). Powracamy do edycji struktury i wybieramy opcje Surface - CV.
Ponizsze zdjecie ilustruje wybrane (zielone) wierzchotki kontrolne :

Uwaga : Opcja Surface - CV bedzie dostepna jedynie po zastosowaniu procedury
niezaleznosci (Make Independent).

Tworzenie zakretki

Przejdz do panelu tworzenia (Creation Panel) i uaktywnij w nim tworzenie obiektow
podstawowych. Utworz cylinder i przeksztat¢ go na powierzchnie NURBS w oknie Edit
Stack. Edytuj wierzchofki kontrolne do uzyskania efektu przedstawionego ponizej :
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Umie$¢ naszg zakretke w gérnej, centralnej czesci butelki (zdjecie ponizej) :

Weciecia na zakretce oraz etykiety uzyskujemy poprzez zastosowanie tekstur z
odpowiednimi mapami nieréwnosci (Bump Map). Koncowy efekt naszej pracy przedstawiam
ponizej :

Mam nadzieje, ze po wykonaniu powyzszej lekcji zrozumiate$ podstawowg zasade
tworzenia oraz edyc;ji obiektow wykonanych z powierzchni NURBS.

Powodzenia

Wszelkie pytania, zastrzezenia oraz uwagi prosze kierowac pod : sabat@zse.edu.pl

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

Strona5z 5




