Wyttaczanie

Ttumaczenie : Marcin Sotbut. Tytuf oryginatu “The Quirks Of Lofting”.

Jedng z pierwszych technik modelowania, ktérej ucza sie uzytkownicy 3D Studio
Max jest wyttaczanie (Lofting). Prawie wszyscy z nas znajg jego podstawy — Sciezka, ksztatt
do wyttoczenia itp. Lecz czasami rezultat nie jest taki jakiego sie spodziewates. Ponizsza
lekcja wyjasnia kilka dziwactw wyttaczania, z ktorymi wczesniej czy pdzniej na pewno sie
zetkniesz.

Ponizsze zdjecia przedstawiajg okrag wyttoczony wzdtuz prostej sciezki z dwoma
tylko wierzchotkami, po jednym na kazdym koncu. Nasz koncowy ksztatt moze przybrac za
kazdym razem r6zne formy, nawet jesli wydaje Ci sie, ze wyttaczasz go w ten sam sposéb.
Jesli kiedykolwiek prébowate$ wyttoczy¢ ksztatt i uformowac jego koniec w jakikolwiek z
ponizszych sposobow, przeczytaj tg lekcje uwaznie.

1. Zaczniemy od $ciezki (Path) bedacego linig prostg oraz okregu (Circle). Nasz
wyttoczony ksztatt bedzie wygladat jak ponizej :

2. Zamiast powyzszego moze przybra¢ ksztalt zakonczony nierdwnymi odlegtosciami
pomiedzy poszczegdlnymi segmentami - zdjecie ponizej :

3.
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4. Lub tez ostrym badz zaokraglonym korncem - zdjecia ponizej :

5. Badz tez dlugim wystajacym z konca kolcem - zdjecie ponize;j :

Gdy ktérys z tych dziwnie wygladajacych probleméw sie pojawi, przyczyna jest to, ze
wierzchotek na koicu $ciezki jest niewtasciwego rodzaju. Wierzchotek konczacy naszg
sciezke nigdy nie powinien by¢ wierzchotkiem typu Bezier oraz Bezier Corner, winien byc¢
on wierzchotkiem typu Corner badz tez Smooth.

W naszej lekcji przesledzimy wszystkie z powyzszych obiektéw wyttoczonych,
wlaczajgc w to wyttoczony obiekt, ktérego wyglad jest poprawny. Wykonamy to w taki
sposob abys zorientowat sie jak poszczegdlne rodzaje wierzchotkdw wpltywajg na ostateczny
wyglad wyttoczonego obiektu.

1. W oknie widokowym z gory (Top Viewport) stworz linie (Line). Linie rozcigagnij
pomiedzy dwoma wierzchotkami, po jednym na kazdym z kohcow. Tworzenie krzywej
rozpocznij od lewej czesci okna widokowego. Przesuh kursor o okoto 3/4 szerokosci
widoku z géry. W celu umiejscowienia wierzchotka korncowego przeciggnij kursor na
prawg strone okna widokowego - zdjecie ponize;j :

L.
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Zwolnij przycisk myszki, a nastepnie nacisnij prawym przyciskiem w celu zakonczenia
rysowania linii - zdjecie ponizej :

2. Utworz okrag (Circle) bedacy ksztattem, ktéry zamierzamy wyttoczy¢ - zdjecie
ponizej :

3. W oknie widokowym z gory (Top Viewport) utworz piec kopii naszej sciezki (linii).
Kopie obiektu rozmies¢ tak, abys$ byt w stanie je tatwo znalez¢ i wyselekcjonowac.
Upewnij sie, ze linie znajdujg sie w odpowiedniej odlegtosci miedzy sobg (tak aby po
pdzniejszym wyttoczeniu obiekty nie zachodzity jeden na drugi) - zdjecie ponizej :
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Wyselekcjonuj pierwszg z utworzonych linii. Przejdz do panelu modyfikacji (Modify
Panel). Uaktywnij modyfikacje edycji krzywej (Edit Spline) i przejdz do edyc;ji
struktury obiektu (Sub- Object) na poziomie wierzchotkéw (Vertex).

Wybierz krancowy prawy wierzchotek. Nacisnij na nim prawym przyciskiem myszki.
Jak widzisz pojawito sie menu. Do wyboru masz cztery mozliwe rodzaje wierzchotkow
(znajdujg sie one na dole listy). Wyboru pomiedzy nimi dokonujemy poprzez
wyselekcjonowanie interesujacego nas typu i nacisniecie lewym przyciskiem myszy.
Opisane powyzej menu przedstawia zdjecie ponize;j :

v bdove
Ratate

Scale

Transform 2

Sielect Ehldren
[Meselech Ehdren

Froperties...

Smoath
Carner
v Bezier

Bezier Carner

Smooth (gtadki) - powoduje zamiane segmentéw znajdujacych sie pomiedzy takimi
wierzchotkami na gtadkie krzywe.

Corner (naroznik) - sprawia, ze segmenty zawarte pomiedzy takimi wierzchotkami
stajq sie proste.

Bezier - wyposaza kazdy wierzchotek tego typu w manipulatory, ktére mozemy
dowolnie przemieszczaé w celu zmiany ksztattu krzywej w okolicach danego
wierzchotka. Manipulatory przemieszczajg sie zawsze razem w celu zapewnienia
optymalnej gtadkosci.

Bezier Corner (naroznik Beziera) - wyposaza kazdy wierzchotek tego typu w
manipulatory. Manipulatory te mozna przemieszczaé¢ niezaleznie jeden od drugiego.
Uzyskujemy w ten sposéb kazdy dowolny ksztatt krzywej (ostry badz tez gtadki).

Aktualnie wyselekcjonowany wierzchotek powinien by¢ typu Bezier. Przesun kursor
myszy i wybierz nowy typ - Corner.

Jesli wybrany wierzchotek nie byt rodzaju Bezier rozpocznij lekcje od poczatku. W
innym wypadku nie bedziesz w stanie wykonac¢ poprawnie dalszych krokow.
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10.

Wytacz edycje struktury obiektu (Sub- Object). Wyselekcjonuj drugg linie. Wybierz
modyfikacje edycji krzywej (Edit Spline) i przetacz sie do edyciji struktury obiektu na
poziomie wierzchotkdw. Wyselekcjonuj prawy skrajny wierzchotek - powinny sie
ukaza¢ manipulatory Beziera. Pozostaw typ wierzchotka taki jaki jest. Wytacz edycje
struktury obiektu.

Wybierz trzecig linie. Przejdz do edyciji struktury obiektu (Sub- Object).
Wyselekcjonuj kranncowy prawy wierzchotek - manipulatory Beziera powinny sie
pojawi¢. Przybliz (Zoom In) nasz wierzchotek tak aby$ widziat na catym ekranie dany
wierzchotek oraz jego manipulatory. Wybierz transformacje przemieszczania (Move) i
dostosuj jg jedynie do osi X. Wyselekcjonuj lewy manipulator i przeciggnij go w prawo
tak aby znajdowat sie prawie na szczycie wierzchotka. Wytgcz edycje struktury -

zdjecie ponizej :
EI—EE—PX

Nacisnij przycisk petnego zasiegu zblizenia (Zoom Extents) w celu podgladu
wszystkich obiektow. Wybierz czwartg linie i przejdz ponownie do edycji struktury
obiektu (Sub- Object). Wyselekcjonuj prawy skrajny wierzchotek i uzyj zblizenia (tak
jak w poprzednim punkcie) aby zblizy¢ go i jego manipulatory. Uaktywnij
transformacje przemieszczania (Move) i dostosuj jg do osi XY. “Ztap” lewy
manipulator i przesun go tak, aby znajdowat sie blisko wierzchotka. Przemies¢ go
nastepnie lekko do géry tak aby linia pomiedzy manipulatorami byta nachylona.
Manipulatory muszg znajdowac¢ sie naprawde blisko wierzchotka aby linia pozostata
prosta podczas przechylania ich. Wytacz strukture obiektu - zdjecie ponize;j :

Ponownie uzyj zasiegu zblizenia (Zoom Extents) w celu podgladu wszystkich
obiektow. Wybierz piata linie i przejdz do edycji struktury obiektu (Sub- Object).
Wyselekcjonuj prawy wierzchotek. Uzyj zblizenia w celu podgladu wierzchotka oraz
jego manipulatorow. Uzywajac transformaciji przemieszczania (Move) chwy¢ za lewy
manipulator. Przenie$ go najpierw do gory a nastepnie przeciagnij go na drugg
strone (w prawo) tak aby linia pomiedzy manipulatorami stata sie prostg pozioma.
Wytacz edycje struktury obiektu.
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

Skopiuj pigta linie w celu utworzenia széstej kopii. Umiesé nowy obiekt pod linig piata.
Nacisnij przycisk catkowitego zasiegu zblizenia (Zoom Extents All) i zapisz swojg,
prace na dysku.

Po wykonaniu wszystkich powyzszych krokéw jestesmy gotowi do wyttaczania (Loft).
Wybierz pierwsza linie, nacisnij przycisk geometrii (Geometry) i z rozwijanego menu
uaktywnij opcje tworzenia obiektéw wyttaczanych (Loft Object). Nacisnij przycisk
wyttaczania (Loft). Nastepnie uaktywnij opcje pobrania ksztattu (Get Shape) i
wybierz kursorem nasz okrag (Circle). Rozwin menu parametréw “skory” (Skin
Parameters) i uaktywnij opcje “skéry” (Skin).

Efektem powyzszego powinien by¢ widok naszego wyttoczonego obiektu we
wszystkich oknach widokowych.

Wybierz druga linie i wyttocz obiekt w sposdb opisany wyzej. Powyzszg operacje
powtérz dla wszystkich sciezek (linii). Powinienes$ otrzymac szes$¢ wyttoczonych
obiektéw.

Spéjrz na stworzone obiekty. Powiniene$ zauwazy¢ nastepujace :

Drugi oraz trzeci wyttoczony obiekt - segmenty sg nierdbwnomiernie rozmieszczone.
Czwarty wyttoczony obiekt - jeden koniec jest przekrzywiony (skosny).

Piaty obiekt wyttoczony - jeden koniec wyglada jakby byt scisniety oraz zagiety.

Natomiast szdsty obiekt wyglada jak obiekt pigty. W celu zobaczenia réznicy miedzy
nimi wyselekcjonuj szdsty wyttoczony obiekt (nie linie lecz obiekt) i przejdz do panelu
modyfikacji (Modify Panel). W menu parametrow “skéry” (Skin Parameters) zmien
warto$¢ krokéw sciezki (Path Steps) na 10, 20, 30, 40, 60 oraz 100 i obserwuj
zachodzace w obiekcie zmiany. Przy niektérych wartosciach krokoéw sciezki
koncowka wyttoczonego obiektu wyglada jak kolec.

Nastepnym krokiem bedzie naprawienie wszystkich wyttoczonych obiektéw.

Wybierz wszystkie wyttoczone obiekty. Przejdz do panelu wyswietlania (Display
Panel) i naci$nij przycisk ukrycia wyselekcjonowanych (Hide Selected).

Wyselekcjonuj druga linie. Przejdz do panelu modyfikacji (Modify Panel) i wtacz
edycje struktury obiektu (Sub- Object). Wybierz krancowy prawy wierzchotek i
nacisnij na nim prawym przyciskiem myszy. Zmien rodzaj wybranego wierzchotka na
Corner badz Smooth. Wylgcz edycje struktury obiektu. Powyzszg operacje powtérz

Przejdz ponownie do panelu wyswietlania i nacisnij przycisk odkrywania wszystkich
obiektow (Unhide All). Jak widzisz na ekranie pojawity sie wszystkie obiekty
wyttoczone. Mozesz réwniez zauwazy¢, ze ich wyglad sie znacznie poprawit.
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Po wykonaniu powyzszej lekcji mozesz zauwazy¢, ze wierzchotki typu Bezier tworzg
w naszych koncowych wyttoczonych obiektach niechciane znieksztatcenia podczas gdy
wierzchotki typu Corner oraz Smooth dziatajg wprost perfekcyjnie. Wierzchotkow Beziera
mozemy uzywac bez skutkéw ubocznych jako wierzchotkdéw posrednich tzn. znajdujacych
sie na krzywej pomiedzy dwoma skrajnymi - koncowymi wierzchotkami.

Pamietaj, zeby nastepnym razem jako wierzchotki wejscia oraz wyjscia sciezki
uzywac wierzchotkow typu Smooth badz tez Corner - pozwoli Ci to zaoszczedzi¢ sporo
czasu oraz nerwow.

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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