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Tworzenie foto - realistycznej pomaranczy

przy uzyciu Edytora Materiatéw
oraz wyttaczania

by Jeremy LaDuke. Tfumaczenie Marcin Sotbut.
Tytut oryginatu “Creating A Photo - Realistic Orange Using The Material Editor And Lofting”

Celem ponizszej lekcji jest zrozumienie oswietlenia, teksturowania oraz podstawowych
technik wyttaczania. Odpowiednie o$wietlenie oraz teksturowanie wptywa znaczaco na ostateczny
wyglad obiektu. W celu osiggniecia realistycznych tekstur jedyng rada, ktérej moge Ci udzieli¢ jest
to abys ¢wiczyt, Cwiczyt i jeszcze raz éwiczyt. Obserwuj Swiat wokot siebie, zwracaj uwage w jaki
sposob Swiatto stoneczne rzuca cienie na poszczegolne obiekty, jak wygladajg naturalne tekstury.
Po prostu ¢wicz.

Zaczynajmy.
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1. W Panelu Tworzenia (Create), wsrod ksztattow 3D (3D Shapes) wybierz i utwérz sfere
(Sphere) o dowolnym promieniu (Radius).

2. Przejdz do Panelu Modyfikacji (Modify) i uaktywnij modyfikacje szumu (Noise).
3. Wsrod parametréw powyzszej modyfikacji odznacz opcje szumu fraktalowego (Fractal).
4. Zmien wartosci parametréw X, Y oraz Z w celu dodania szumu - pomarancza nie jest

idealnie okragta. Powyzsze wartosci ustaw wedtug swego uznania.

Jesli chodzi o tekstury, poszedtem do sklepu i kupitem sobie dwie dorodne pomarancze,
jedng do ciecia i skanowania, drugg za$ do zjedzenia. Nastepnie uzytem skanera by uzyskac
wierne odbicie skérki pomaranczy. A oto one :

Obciagtem oraz zeskanowatem réwniez gérng czes$¢ pomaranczy na wypadek gdybym jej
potrzebowat, a oto ona :
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Ponizej przedstawiam mape nieréwnosci (Bump Map) :

9.

Wyselekcjonuj stworzony obiekt i przejdz do Panelu Modyfikacji.

Uaktywnij edycje struktury obiektu (Sub- Object) na poziomie ptaszczyzn elementarnych
(Faces).

Nastepnie wybierz calg sfere (wszystkie jej ptaszczyzny powinny stac sie czerwone).

Przewin liste parametréw w dot az zobaczysz podmenu edycji powierzchni (Edit Surface)
jak na zdjeciu ponizej :

Zmien ID powierzchni catej sfery na wartos¢ 2.
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10. Uaktywnij nastepnie modyfikacje UVW Map i wybierz z listy wspdtrzedne mapowania
sferycznego (Spherical).

11. Wybierz gérne ptaszczyzny sfery, jak na zdjeciu ponizej (wybrane ptaszczyzny sg
czerwone):

12. Zmien ID materiatu (Material ID) na 1. Ponownie wyselekcjonuj modyfikacie UVW Map
lecz tym razem ustaw je na ptaskie (Planar).

13. Uruchom Edytor Materiatow (Material Editor) - zdjecie ponizej :
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14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

Nacisnij przycisk znajdujacy sie po prawej stronie okna (ten z napisem Standard).
Sposréd dostepnych typow materiatdw wybierz teksture o nazwie Multi/ Sub- Object i
nacisnij przycisk OK. Tekstura to pozwala nam na natozenie wielu map (tekstur) na jeden
obiekt przy uzyciu ID materiatéw, ktére ustawilismy wczesniej.

Przejdz do materiatu Nr 2 (Material #2) i otwérz nastepnie rolete map (Maps).

Nacisnij pusty klawisz (z napisem None) znajdujacy sie przy mapie Diffuse.

Z wyswietlonej listy wybierz bitmape (Bitmap) - zdjecie ponizej :

[ Matorial Editar - Material #3

Nastepnie powinienes skupi¢ swojg uwage na przycisku wyboru mapy (Bitmap), w
podmenu parametréw bitmapy (Bitmap Parameters).

Nacisnij na ten przycisk.

Odnajdz i wybierz w tym miejscu stworzong przeze mnie mape o nazwie orangetext.jpg i
nacisnij OK.

W podmenu koordynatéw (Coordinates) powinienes znalez¢ sekcje o nazwie Tiling
(pokrycie). Ustaw wartos$¢ tego parametru z 1 na 2,5, oznacza to, ze obiekt zostanie
“pokryty” nasza mapa 2,5 krotnie.

Upewnij sie, ze ustawites ID materiatu!!!

Nacisnij na przycisku wyboru ID materiatu i zmien go z 0 na 2, ustawiajgc tym samym
stworzong teksture dla catej sfery.
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22.

23.

24.

25.

26.

27.

Przejdz o jeden poziom w tyt (aby tego dokona¢ nacisnij przycisk wygladajacy jak strzatka
idgca ku goérze). Przejdz nastepnie do materiatu Nr 1 (Material #1) i utwérz teksture goérne;j
czesci pomaranczy. Zmien nastepnie ID materiatu z 0 na 1.

Wytacz edycje struktury obiektu i przypisz (Apply To Selection) stworzony materiat
naszemu obiektowi.

Zajmiemy sie nastepnie fodyga. Wykonamy jg przy uzyciu metody wyttaczania (mozesz
uzy¢ w tym celu réwniez prostego cylindra). Przejdz do Panelu Tworzenia i z menu
ksztattéw 2D (2D Shapes) wybierz opcje tworzenia okregu (Circle).

Narysuj maty okrag, o promieniu takim, jaki chcesz aby miata Twoja todyga.

Nastepnie utwérz linie (Line) o dowolnej dtugosci, odpowiadajgcej oczywiscie promieniowi
okregu i wykrzyw jg odrobine.

Przejdz do menu ksztattéw 3D, sposrdd rozwijanej listy wybierz operacje wyttaczania
(Loft).

Po wyswietleniu parametréw wyttaczania (przypuszczam, ze wybranym obiektem jest wcigz
linia) nacisnij przycisk pobrania ksztaltu (Get Shape).

Linia jest Twojg sciezka, za$ stworzony okrag ksztattem, z ktérego chcemy uformowaé
obiekt todygi (jest jego przekrojem). Wyttaczanie moze by¢ przeprowadzone na kazdym
ksztatcie 2D.
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28. Po wykonaniu powyzszych operacji powiniene$ otrzymaé obiekt przypominajacy todyge
- zdjecie ponizej :

29. Nie niszczac powstatej selekcji, przejdz do Panelu Modyfikacji. Przewin widoczne menu na
sam doét. Sposréd mozliwych deformacii (Deformations) wybierz deformacje skali (Scale).

Powinienes widzie¢ ponizsze okno dialogowe :

I

2

|

-
1

Czy widzisz zakrzywienie linii? Czarna, gruba linia posrodku naszego okna symbolizuje
centralng os$ obiektu (fodygi). Poeksperymentuj troche z ustawieniami poszczegdinych
punktéw krzywej. Przypisz réwniez naszej fodydze ciemno bragzowy materiat.
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30. Zajmiemy sie nastepnie lisciem. Ponownie, musze sie pochwali¢, wykonatem teksture liscia
we wtasnym zakresie, po prostu go zeskanowatem po powrocie ze spaceru w parku, a oto
ona:

31. Nastepnie oszukamy nieco ksztatt liscia (zobaczysz w jaki sposéb) poprzez zastosowanie
mapy wspétczynnika przezroczystosci (Opacity). A oto i ona :

Mapa wspétczynnika przezroczystosci opera sie jedynie na odcieniach dwéch koloréw,
czarny jest traktowany jako absolutnie przezroczysty, biaty zas jako catkowicie widoczny. Biorac
zas pod uwage kolor szary, to w zaleznosci od jego stopnia ciemnosci, bedzie on mniej badz tez
bardziej przezroczysty wedtug koncepcji opisanej powyze;.
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32.

33.

34.

35.

36.

37.

Uruchom Edytor Materiatow, rozwin menu map i nacisnij nastepnie na pole z napisem
None umieszczone tuz przy mapie Diffuse. Z listy wyselekcjonuj typ mapy Bitmap i
wybierz mape 12.gif.

Powyzszg czynno$¢ wykonaj ponownie z tym ze przypisz zdjecie 13.gif w miejscu
przeznaczonym na mape wspoétczynnika przezroczystosci. Wsréd gtdwnych parametréw
tekstury odznacz rowniez opcje materiatu dwusciennego (2- Sided).

Przejdz nastepnie do Panelu Tworzenia, sposréd ksztattow 3D wybierz z listy obiekty tat
(Patch Grids).

Utworz tate kwadratowg (Quad Patch). Zwieksz ilos¢ segmentow dtugosci oraz szerokosci
(Lenght/ Width Segments) do 4.

Przypisz nastepnie stworzony wczeéniej materiat naszej tacie. Mozesz réwniez uzy¢
modyfikacji zginania (Bend) w celu nadania dla liscia oryginalnego ksztattu.

Umies¢ todyge oraz lis¢ w odpowiedniej pozycji na naszej pomaranczy. W ten sposéb
otrzymalismy gotowy obiekt, ktory przedstawiam ponizej :

Lekcja z przeznaczeniem jedynie dla :

http://3dstudiomax.punkt.pl

W wypadku jakichkolwiek niejasnosci badz pytan :

mssabat@poczta.onet.pl
sabat@zse.edu.pl
sabat@grafik.3d.pl
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