Modelowanie pitki noznej

by Thomas Suurland. Tfumaczenie Marcin Sotbut. Tytut oryginatu “Football Tutorial”.

1.

Metoda opisana ponizej jest bardziej zaawansowana anizeli standardowe lekcje,

przedstawiajgce tworzenie pitki jako sfery z natozong teksturg. Jesli zamierzasz uzyc¢
stworzonego obiektu w scenach posiadajacych znaczne zblizenia, powiniene$ przeczytaé
lekcje bardzo uwaznie. Stworzong przez nas pitke bedziemy mogli ogladaé z bardzo bliskiej
odlegtosci - wcigz bedg widoczne na jej powierzchni wgtebienia, ktore sg rzeczg praktycznie
nieosiggalng przy zastosowaniu tekstur.

Po pierwsze uruchom program (3D Studio Max). Zmaksymalizuj okno widokowe z
gory (Top Viewport) uzywajac w tym celu przycisku przetgcznika Min/ Max
(Min/ Max Toggle).

Przejdz do panelu tworzenia (Creation Panel), uaktywnij zaktadke ksztattow
(Shapes) i utworz obiekt o nazwie NGon. Uaktywnij opcje opisywania w okregu
(Circumscribed) i ustaw ilos¢ scianek (Sides) na 5. Utworz obiekt NGon o
promieniu okoto 100 jednostek.

Uaktywnij transformacije przemieszczania (Move). Nastepnie wybierz obiekt, ktory
stworzyte$ i otwérz okno wprowadzania danych przemieszczenia (Move Transform
Type- In). W wyswietlonym oknie, w parametrach globalnych (Absolute: World)
wprowadz wartos¢ 0, w kazdym z trzech pdl. Dzieki tej operacji lokalny uktad
wspotrzednych naszego obiektu umieszczony bedzie w punkcie 0, 0, 0.

Uaktywnij transformacje obrotu (Rotate) i ponownie otwdrz okno dialogowe
Transform Type- In. Wsréd parametréw rownowazenia Offset: Screen wprowadz
warto$¢ - 90 w polu przynaleznosci do osi Z.

Przejdz do panelu modyfikacji (Modify Panel) i ustaw promiehn naszego obiektu
NGon na wartos¢ 68,819. Powinienes otrzymac¢ obiekt jak na zdjeciu ponizej :

Strona1z 8




Wiadomym jest, ze pitka nie skifada sie jedynie z pieciobocznych “latek” lecz jej obiekt
zawiera rowniez “faty” szescioboczne. W celu utworzenia takiej “fatki” przejdz do
panelu tworzenia i utwérz obiekt typu NGon. Uaktywnij opcje wpisania (Inscribed) i
ustal wartos¢ ilosci $cian na 6. W oknie widokowym utwérz nowy obiekt o promieniu
100. Jesli masz problemy z doktadnym ustaleniem promienia, przejdz do panelu
modyfikacji i wpisz powyzszg wartos¢ recznie.

Nastepnie zajmiemy sie poprawnym ustawieniem dwoch obiektéw NGon. W celu
wykonania powyzszej operacji haciskamy prawym przyciskiem myszy na przycisku
przyciggania (3D Snap Toggle) i odznaczamy opcje wierzchotkéw (Vertex).
Uaktywniamy przycigganie do siatki. Wybieramy naszg szescioboczna fatke i
przenosimy jg jak na zdjeciach ponize;j :

Nastepnym krokiem bedzie przypisanie wspoétrzednych mapowania (UVW Mapping).
Wybierz tate piecioboczng, przejdz do panelu modyfikacji (Modify Panel) i dodaj
modyfikacje o nazwie UVW Map. Nastepnie nacisnij przycisk Print Scrn SysRq
znajdujacy sie na klawiaturze - zapisze to w pamieci obraz mapowania. Uruchom
program do grafiki 2D i uzyj operacji wklejania (Paste). Wytnij nastepnie obraz
zawierajacy sie wewnatrz zottych linii utworzonych poprzez przypisanie obiektowi
wspotrzednych mapowania. Zapisz obraz - pomoze on nam stworzy¢ teksture.

Ponownie przejdz do Maxa, wybierz szescioboczna fate, dodaj modyfikacie UVW
Map i postap w sposoéb opisany powyzej.
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Zajmiemy sie nastepnie skopiowaniem oraz obrotem naszych dwéch czesci pitki w
celu jej uformowania. Aby tego dokona¢ musimy najpierw ustali¢ punkt obrotu (Pivot
Point) naszej szesciobocznej tatki.

Wyselekcjonuj szescioboczny obiekt, przejdz do panelu hierarchii (Hierarchy Panel)
i uaktywnij opcje Affect Pivot Only (wptyw jedynie na punkt obrotu). Naci$nij prawym
przyciskiem myszy na przycisku 3D Snap Toggle i odznacz Pivot.

Przemies¢ swoj kursor nad szescioboczng tatke (pojawi sie cyjanowy kwadratowy
znacznik). Nastepnie przenie$ go do dolnego lewego wierzchotka. Punkt obrotu
umieszczony jest teraz doktadnie w tym miejscu.

Ponownie nacisnij na Affect Pivot Only aby go wylaczy¢. Wybierz szescioboczny
obiekt, uaktywnij transformacje obrotu. Otwérz okno wprowadzania danych (Rotate
Transform Type- In). W oknie Offset: Screen wpisz wartos¢ 37,377 w polu wartosci
X.

Prawym przyciskiem myszy nacisnij na przycisku przyciagania 3D (3D Snap Toggle)
i odznacz przycigganie do punktu obrotu (Pivot Snap).

Strona3z 8




15. Wybierz ponownie szescioboczng tatke, umies¢ kursor nad dolnym lewym
wierzchotkiem, nacisnij przycisk SHIFT i trzymajac go przeciagnij obiekt w strone
wierzchotka pokazanego nizej.

16. Obré¢ nowy obiekt o 72 stopnie wzgledem osi Z. Powyzsze kroki wykonaj jeszcze
trzykrotnie. Powiniene$ osiggna¢ ponizszy efekt :
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Wybierz tatke piecioboczng i trzymajac przycisk SHIFT przemie$¢ jg nieco ponizej
naszej pitki - zdjecie ponizej :

R
S

Obré¢ nasz nowy obiekt o 180 stopni wzgledem osi Z. Uaktywnij transformacje
przemieszczania (Move) i przenie$ kursor nad gorny wierzchotek nowej tatki. Gdy
wlaczy sie przycigganie wierzchotkowe przenies obiekt w kierunku wierzchotka
potozonego wyzej - zdjecie ponizej :

e
L

Wybierz nowo powstatg tatke i uaktywnij polecenie oddziatywania jedynie na punkt
obrotu (Affect Pivot Only) z panelu hierarchii (Hierarchy Panel). Nacisnij nastepnie
przycisk dostosowania (Align) i wybierz nowy obiekt. W menu obecnego obiektu
(Current Object) odznacz opcje obrotu (Pivot) oraz uaktywnij wspotrzedng pozycji Y
(Y Position). W menu obiektu docelowego (Target Object) oznacz Maximum i
nacisnij OK. Punkt obrotu naszego obiektu znajduje sie teraz w gérnym jego
wierzchotku.

Ponownie nacisnij przycisk Affect Pivot Only aby go dezaktywowa¢. Wybierz
transformacje obrotu (Rotate) i otworz okno dialogowe Transform Type- In. W
menu Absolute : World wpisz warto$¢ 63,442 w oknie przynaleznosci do Y. Jak
widzisz otrzymalismy kolejny pasujacy element naszej “uktadanki”.
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21. Uzywajgc przyciggania wierzchotkowego skopiuj piecioboczng fatke czterokrotnie i
umies¢ je tam gdzie pasuja. Obrdc je o 72 stopnie wzgledem osi Z. Rezultat powinien
by¢ nastepujacy :

£
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22. Wybierz znajdujacy sie na samej goérze szescioboczna tatke. Utworz jej kopie tak aby
wierzchotek znajdujacy sie w dolnej lewej czesci pasowat do wierzchotka
znajdujacego sie na gorze po lewej stronie - tak jak na zdjeciu :

23. Wyselekcjonuj nowy obiekt, uaktywnij transformacje obrotu (Rotate) i otwérz okno
dialogowe Transform Type- In. W polu przynaleznosci do X wpisz wartos¢ 79,178.
Czterokrotnie skopiuj nasz obiekt i uzywajac przyciagania wierzchotkowego umiesc
nowe tatki tam gdzie pasujg. Obrdc je o 72 stopnie wzgledem osi Z. Nasz rezultat
przedstawia ponizsze zdjecie :

S
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Przejdz do okna widokowego z przodu (Front Viewport), wybierz wszystkie
stworzone do tej pory fatki i skopiuj je uzywajac przycisku SHIFT oraz transformacji
przemieszczenia (Move). Umiesé nowy obiekt jak na zdjeciu ponizej :

3¢

Wybierz transformacje obrotu (Rotate) i obré¢ nowy obiekt o 180 stopni wzgledem
osi Z. Przejdz do okna widokowego z gory (Top Viewport) i obré¢ go o 36 stopni
wzgledem osi Z.

Pitka jest juz prawie gotowa. Musimy jeszcze tylko zlikwidowac¢ matg szczelinkg
pomiedzy dwiema jej czesciami. Dokonaj tego uzywajac transformaciji
przemieszczenia (Move) i przyciagania wierzchotkowego.

Aby uwypukli¢ nieco naszg pitke przejdz do okna widokowego z gory (Top
Viewport), wybierz wszystkie stworzone tatki. Przejdz do panelu modyfikacji (Modify
Panel) i uaktywnij modyfikacje edycji siatki (Edit Mesh). Przejdz do edycji struktury
obiektu (Sub- Object) na poziomie ptaszczyzn elementarnych (Faces) i wybierz
nastepnie wszystkie ptaszczyzny. W menu normalnych (Normals) nacisnij przycisk
odwrécenia (Flip). Zastosuj nastepnie do naszej selekcji modyfikacje gtadkosci siatki
(Meshsmooth). Zaznacz wsréd jej parametréw opcje Quad Output i ustaw
intensywnosc¢ podziatu (Interations) na 3. Nastepnie wybierz modyfikacje kragtosci
(Spherify). Dodaj nastepnie do naszej pitki modyfikacje wyttaczania ptaszczyzn
elementarnych (Face Extrude) i ustaw jej wartos¢ (Amount) na 3. Ponownie dodaj
modyfikacje gtadkosci siatki. Zaznacz Quad Output oraz Apply To Whole Mesh
(zastosuj dla catej siatki). Ustaw intensywnos¢ podziatu na 2 i oznacz opcje gtadkiego
rezultatu (Smooth Result).
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Jak widzisz otrzymates ekstra wygladajacy obiekt przedstawiajacy pitke do nogi.
Jedyng i ostatnig czynnoscia, ktérg musimy wykona¢ jest stworzenie oraz przypisanie
naszemu obiektowi tekstur - sadze jednak, ze z tym problemem poradzisz sobie sam.
Ponizej przedstawiam Ci koncowy rendering naszego obiektu z natozonymi nan teksturami :

POWODZENIA

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

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