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jej dowolnej nazwy, przenosimy jako aktywny (C � current) mate-
ria³ do edytora 3D.

Po powrocie do 3D Modelera przypisujemy materia³ wszystkim
obiektom w scenie (najpro�ciej to zrobiæ wybieraj¹c wszystkie obiek-

ty Select�Objects...�By Name,
i w otwartym tak oknie wybraæ
opcjê ALL, OK, a nastêpnie
przypisuj¹c go Surface�Mate-
rial...�Assign Object�... i po za-
znaczeniu SELECTED, klikaj¹c
gdziekolwiek w aktywnym
okienku). Do wygenerowania
mapy g³êboko�ci pozosta³o
nam jeszcze ustawiæ Distance
Cue (podpowied� g³êbi) jako
aktywne w menu Render�Se-
tup...�Atmosphere (mo¿emy
skorzystaæ z predefiniowanych
ustawieñ Distance Cue); oraz
wybranie 256-kolorowego, nie-
skompresowanego pliku w for-
macie BMP jako naszego pliku
wyj�ciowego (na przyk³ad po-
przez wybranie Render�Se-
tup...�Configure i w otwartym
nastêpnie oknie wybrania od-
powiednich opcji).
Rozmiary wyj�ciowe-
go pliku bêd¹ ca³kowi-
cie zale¿eæ od naszych
potrzeb; na pocz¹tek
mo¿emy za³o¿yæ roz-
miar 640 x 480.

Ostatnim krokiem
w 3D Studio bêdzie zrendero-
wanie naszego projektu do pliku (Renderer � Render View � ...
zaznaczmy DISK, wybierzmy nazwê pliku, a je¿eli dzieje siê co�

W tym artykule przedstawiê Pañstwu
metodê uzyskiwania obrazów trójwymiarowych, do których nie
potrzeba skomplikowanych zespo³ów laserów ani dziwacznych
kolorowych okularów i w których wiêkszo�æ z nas jest w stanie

dojrzeæ trzeci wymiar. Mowa oczywi�cie o stereogramach, znanych
równie¿ pod nazw¹ sirdów, a w jêzyku angielskim: SIS-ów (Single
Image Stereograms � jednoobrazowy stereogram).

W zasadzie problem le¿y nie tyle w obs³udze programów do
generowania sirdów, lecz w tym, jak uzyskaæ mapy g³êboko�ci po-
trzebne tym programom do generowania koñcowych przestrzen-
nych obrazów. Rozwi¹zanie jest banalne, ale trudno na nie wpa�æ...
mo¿e dlatego, ¿e jest w³a�nie tak banalne. Poni¿ej zaprezentujê
Pañstwu kroki konieczne do tworzenia w³asnych stereogramów.

Potrzebne nam bêd¹ nastêpuj¹ce rzeczy: 3D Studio, program
do generacji stereogramów (na przyk³ad SISGen), dostêpny na
Internecie, mapa, któr¹ u¿yjemy jako �t³o�, i odrobina wyobra�ni.
Zaczynamy od skonstruowania w 3D Studio naszej geometrii. Mo-
¿emy u¿yæ do tego gotowych elementów z innych naszych projek-
tów, b¹d� zacz¹æ od nowa z czym� specjalnie do tego celu przezna-
czonym. Istotne
jest to, ¿eby w
scenie przypo-
rz¹dkowaæ kame-
rze zakresy (ran-
ges), z których
mniejszy dotyka
najbli¿szego ka-
merze punktu ge-
ometrii, wiêkszy
za� � najdalszego, jak
na rysunku obok.

Kolejnym elementem ³amig³ówki jest materia³, który nadamy
naszej geometrii. Przygotowujemy go oczywi�cie w edytorze ma-
teria³ów w sposób nastêpuj¹cy: w³asno�ciom �Ambient�, �Diffu-
se� i �Specular� nadajemy biel (R, G i B =255), a na koniec nadaje-
my maksymaln¹ warto�æ parametrowi �Self Illum�. W ten sposób
uzyskamy idealnie bia³¹ samo�wiec¹c¹ materiê , któr¹, po nadaniu

3D Studio w trzecim wymiarze

Tak wiele piszemy o obrazach trójwymiarowych jednak to, co zazwyczaj otrzymujemy jako efekt naszej
pracy w 3D Studio, pomimo u¿ycia  przestrzennej geometrii, zawsze na koñcu jest p³askie. A wiêc jak mo¿na
nazywaæ to wszystko trójwymiarowym?
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Do wygenerowania
stereogramu mo¿emy
u¿yæ dostêpnych na In-
ternecie programów, na
przyk³ad programu SIS-
Gen, który znajdziemy
pod adresem
www.ucl.ac.uk/~zcapl31/stero.html

Gdy zainstalujemy ten program w Windows i uru-
chomimy go, nale¿y wybraæ z paska menu opcjê Con-
sole, która otwiera okienko zatytu³owane SIS Genera-
tor. Jako mapê g³êboko�ci (depthmap) podajemy wy-
generowany przez nas w 3D Studio czarnobia³y obraz,
a jako wzór (pattern) � przygotowan¹ wcze�niej bit-
mapê. Je¿eli szeroko�æ przygotowanego wzoru jest co
najmniej równa sugerowanej przez program to w zasa-
dzie nie musimy nic wiêcej zmieniaæ i wystarczy po-
twierdziæ nasze ustawienia przyciskiem OK, po czym
chwilê zaczekaæ.

Opcja  �File� paska menu pozwala schowaæ wyge-
nerowan¹ bitmapê, wydrukowaæ j¹, b¹d� zakoñczyæ
u¿ywanie programu. Pod opcj¹ �Help� znajdziemy ty-
powe dla Windows informacje o programie i o u¿ywa-
niu go.

Na zakoñczenie wspomnê jeszcze o jednej intere-

suj¹cej mo¿liwo�ci, któr¹ daje
u¿ywanie 3D Studio do gene-
rowania stereogramów. A mia-
nowicie mo¿emy siê pokusiæ o
stworzenie stereogramów ani-
mowanych. W teorii (i w prak-
tyce) wygl¹da to nastêpuj¹co:
generujemy animacjê i chowa-
my j¹ w postaci serii 256-kolo-
rowych bitmap, nastêpnie cier-
pliwie przetwarzamy je w seriê
stereo-gramów i montujemy do
formy flc w Video Post w 3D
Studio. W praktyce jednak nie
uda³o mi siê uzyskaæ zadowa-

laj¹cych efektów. Byæ mo¿e jest to tylko kwestia dobrania w³a�ciwe-
go wzoru,  byæ mo¿e jest to kwestia nie do przeskoczenia dla mózgu.
Zapraszam do eksperymentowania.

Jak dzia³a SIS:
W normalnych warunkach oczy patrz¹ce na stronê grafiki patrz¹ dok³a-

dnie w to samo miejsce. Patrz¹c na p³ask¹ stronê oczy widz¹ w zasadzie
dok³adnie to samo, a mózg interpretuj¹cy impulsy dochodz¹ce z oczu docho-
dzi do s³usznego wniosku, ¿e strona jest p³aska. Autostereogram (SIS) jest
obrazem z³o¿onym z wzoru punktów, które powtarzaj¹ siê w poprzek strony
(z drobnymi zmianami, w których w³a�nie zakodowany jest obraz 3D). Kiedy
zrelaksujemy oczy patrz¹c siê jakby poprzez stronê, ka¿de z naszych oczu
nagle zaczyna widzieæ inny fragment wzoru, a mózg daje siê oszukaæ, ¿e wci¹¿
patrzy na ten sam obiekt. Poniewa¿  jednak wzór w dodatku do skopiowania
jest co nie co zmodyfikowany za ka¿dym powtórzeniem (zgodnie z zakodo-
wan¹ informacj¹ o trzecim wymiarze), ka¿de oko dostrzega odmienny obraz.
W tym momencie mózg i jego postrzeganie bior¹ górê, i dochodz¹ do wniosku,
¿e informacje z ka¿dego oka ró¿ni¹ siê poniewa¿ postrzegany obiekt jest
trójwymiarowy � i w tym momencie przestrzenny obiekt zostaje odkodowa-
ny. A my dostrzegamy przestrzeñ SIS-u.

d z i w n e g o
z niektórymi
p³aszczyzna-
mi naszej
sceny, za-
znaczmy je-
szcze Force
2 Sided) i to
ju¿ koniec
t w o r z e n i a
mapy g³êbo-
ko�ci u¿ywa-
nej przez
programy do
generowania stereogramów.

Nastêpnym krokiem jest stworzenie mapy wzoru, w którym
program do generowania stereogramów ukryje nasz przestrzen-
ny obiekt. Mo¿emy na pocz¹tek wykorzystaæ który� z materia³ów
dostarczanych na CD-ROM-ie z 3D Studio. Idealnie nadaj¹ siê do
tego celu mapy granitów, poniewa¿ zawieraj¹ du¿o urozmaicone-

go detalu, a jednocze�nie detal
ten sam w sobie nie przyci¹ga
uwagi, co jest istotne przy ogl¹-
daniu stereogramu, gdy oko ma
przestaæ widzieæ obraz na po-
wierzchni (czyli nasz wzór)
i skupiæ siê na g³êbi obrazu ukry-
tego w tym wzorze. Musimy tyl-
ko przetworzyæ wybrany przez
nas materia³ tak, aby zawiera³ 256
kolorów, i zachowaæ go w po-
staci pliku BMP. Mo¿na do tego
celu wykorzystaæ na przyk³ad
PhotoStylera (w którym sekwen-
cja komend jest nastêpuj¹ca Open � wybraæ plik, z menu Image
wybraæ opcjê Convert to, z kolejnego okna Indexed 256 color i
opcje Adaptive i Diffusion. Na koniec wybieramy Save As, wybie-
ramy jako rodzaj pliku Windows BMP i...  ju¿ mamy to za sob¹).

Tomasz L. Czarnecki,


