nazywac to wszystko trojwymiarowym?

W tym artykule przedstawi¢ Panstwu
metode¢ uzyskiwania obrazow trojwymiarowych, do ktorych nie
potrzeba skomplikowanych zespotow laseréw ani dziwacznych
kolorowych okularéw i w ktérych wigkszos$¢ z nas jest w stanie

30 Stvdio w irzecim wymiseze

Tak wiele piszemy o obrazach tréjwymiarowych jednak to, co zazwyczaj otrzymujemy jako efekt naszej
pracy w 3D Studio, pomimo uzycia przestrzennej geometrii, zawsze na koncu jest ptaskie. A wiec jak mozna

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

Po powrocie do 3D Modelera przypisujemy materiat wszystkim
obiektom w scenie (najprosciej to zrobi¢ wybierajac wszystkie obiek-

dojrze¢ trzeci wymiar. Mowa oczywiscie o stereogramach, znanych
rowniez pod nazwa sirdow, a w jezyku angielskim: SIS-6w (Single
Image Stereograms — jednoobrazowy stereogram).

W zasadzie problem lezy nie tyle w obstudze programow do
generowania sirdow, lecz w tym, jak uzyska¢ mapy glebokosci po-
trzebne tym programom do generowania konicowych przestrzen-
nych obrazéw. Rozwiazanie jest banalne, ale trudno na nie wpas¢...
moze dlatego, ze jest wlasnie tak banalne. Ponizej zaprezentuje¢
Panstwu kroki konieczne do tworzenia wlasnych stereogramow.

Potrzebne nam beda nastepujace rzeczy: 3D Studio, program
do generacji stereogramow (na przyktad SISGen), dostgpny na
Internecie, mapa, ktora uzyjemy jako ,,tlo”, i odrobina wyobrazni.
Zaczynamy od skonstruowania w 3D Studio naszej geometrii. Mo-
zemy uzy¢ do tego gotowych elementdéw z innych naszych projek-
téw, badz zaczaé od nowa z czyms specjalnie do tego celu przezna-
czonym. Istotne
jest to, zeby w
scenie przypo-
rzadkowac kame-
rze zakresy (ran-
ges), z ktérych
mniejszy dotyka
najblizszego ka-
merze punktu ge-
ometrii, wigkszy
za$ — najdalszego, jak
na rysunku obok. o,

Kolejnym elementem tamigtowki jest material, ktory nadamy
naszej geometrii. Przygotowujemy go oczywiscie w edytorze ma-
terialdéw w sposdb nastepujacy: wlasnosciom ,,Ambient”, ,,Diffu-
se”’ 1,,Specular” nadajemy biel (R, G i B =255), ana koniec nadaje-
my maksymalna warto$¢ parametrowi ,,Self I/lum”. W ten sposob
uzyskamy idealnie biata samos$wiecaca materig¢ , ktoéra, po nadaniu

W Tt

ty Select—Objects..—By Name,
iw otwartym tak oknie wybra¢
opcje ALL, OK, a nastgpnie
przypisujac go Surface—Mate-
rial..—Assign Object—... 1 po za-
znaczeniu SELECTED, klikajac
gdziekolwiek w aktywnym
okienku). Do wygenerowania
mapy glebokosci pozostato
nam jeszcze ustawi¢ Distance
Cue (podpowiedz glebi) jako
aktywne w menu Render—Se-
tup...—Atmosphere (mozemy
skorzysta¢ z predefiniowanych
ustawien Distance Cue); oraz
wybranie 256-kolorowego, nie-
skompresowanego pliku w for-
macie BMP jako naszego pliku
wyjsciowego (na przyktad po-
przez wybranie Render—Se-
tup...—Configure i w otwartym
nastgpnie oknie wybrania od-
powiednich opcji).
Rozmiary wyjsciowe-
2o pliku beda catkowi-
cie zaleze¢ od naszych
potrzeb; na poczatek
mozemy zatozy¢ roz-
miar 640 x 480.
Ostatnim krokiem
w 3D Studio bedzie zrendero-
wanie naszego projektu do pliku (Renderer — Render View — ...
zaznaczmy DISK, wybierzmy nazwe pliku, a jezeli dzieje si¢ co$

IF Bl e

N Burfecs

LEE
]
Todey |
s [l oo

Il B ltes

F | I1-||-;|.-|| (5

dimaaglers Balinllios

styczen — luty — marzec —nr 1/1997 36



M Gl

Do wygenerowania

i 1 ‘IZtn €e 9 i stereogramu mozemy
Z niektorymi i m.":h ol uzy¢ dostgpnych na In-
ptaszczyzna- . .

) ;i — ternecie programow, na
Islzlen nas;:{ o I przyktad programu SIS-

Y,z T Gen, ktéry znajdziemy
znaczmy je- o
szcze F};jce [ ; pod adresem
2 Sided) i t 5 www.ucl.ac.uk/~zcapl31/stero.html
lded) 1 to Plaplasy| | SERans

Gdy zainstalujemy ten program w Windows i uru-
chomimy go, nalezy wybrac¢ z paska menu opcje¢ Con-
sole, ktora otwiera okienko zatytutowane SIS Genera-
tor. Jako mape glebokosci (depthmap) podajemy wy-

S . Y N —
juz koniec el T

tworzenia widen! QEOEN  lwigel TTOW

mapy glebo- fepert Rzt in= RN
CRAGHEN T T SRLE

k"?C‘ uzywa- generowany przez nas w 3D Studio czarnobiaty obraz,
g:cj) gralrl)lryzflz o et a jako wzér (pattern) — przygotowana wczesniej bit-

mapg. Jezeli szerokos$¢ przygotowanego wzoru jest co
najmniej rowna sugerowanej przez program to w zasa-
dzie nie musimy nic wigcej zmieniac¢ i wystarczy po-
twierdzi¢ nasze ustawienia przyciskiem OK, po czym
chwilg zaczekac.

Opcja ,,File” paska menu pozwala schowac wyge-
nerowang bitmape, wydrukowac¢ ja, badz zakonczy¢
uzywanie programu. Pod opcja ,,Help” znajdziemy ty-
powe dla Windows informacje o programie i o uzywa-
niu go.

Na zakonczenie wspomng jeszcze o jednej intere-

generowania stereogramow.

Nastgpnym krokiem jest stworzenie mapy wzoru, w ktorym
program do generowania stereogramow ukryje nasz przestrzen-
ny obiekt. Mozemy na poczatek wykorzysta¢ ktory$ z materiatow
dostarczanych na CD-ROM-ie z 3D Studio. Idealnie nadaja si¢ do
tego celu mapy granitow, poniewaz zawieraja duzo urozmaicone-

Rardar BLILE Tnais
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File Console Help
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Maiaar depthrmap...
PN — Depth map: 640 480 ST
Pattern: 100 x 60D

Dimensions

Reszolution: dpi Obszerver dist.: inches V 0K
M aximum depth: Minimum depth:

-» ldeal/minimum pattern width: 85 pixels xl:ancel

pattern...

Oversampling:

| ~ Mone Ty o oxd ? Help

w4 fedn - | . sujacej mozliwosci, ktdra daje
go detalu, a jednoczesnie deta Jak dziata SIS: . uzywanie 3D Studio do gene-
ten sam w sobie nie przyciaga W normalnych warunkach oczy patrzace na strong¢ grafiki patrza dokta-
uwagi. co jest istotne przy ogla- dnie w to samo miejsce. Patrzac na plaska strong oczy widza w zasadzie o ) . .,
d .g ’ : J (1]3 Zyk gl doktadnie to samo, a mozg interpretujacy impulsy dochodzace z oczu docho- NOWICIC mOZemy S1¢ pokusic¢ o
aniu s }“«rngr?H}u, gdyokoma 4, 4o stusznego wniosku, ze strona jest ptaska. Autostereogram (SIS) jest  stworzenie stereogramow ani-
pr?eStaC WleleC.ObraZ na po-  obrazem zltozonym z wzoru punktow, ktore powtarzaja si¢ w poprzek strony mowanych. W teorii (i w prak-
wierzchni (czyli nasz wzdr) (z drobnymi zmianami, w ktérych wiasnie zakodowany jest obraz 3D). Kiedy lada t ¢ . .
i skupié sie na glebi obrazu ukry- zrelaksujemy oczy patrzac si¢ jakby poprzez strong, kazde z naszych oczu tyce) “(yg &l a_o na_s ?pu-la‘co'
teoo w wzorze. Musimy tvl- nagle zaczyna widzie¢ inny fragment wzoru, a mézg daje si¢ oszuka¢, ze weigz ~ generujemy animacje 1 chowa-
g > L yty patrzy na ten sam obiekt. Poniewaz jednak wzér w dodatku do skopiowania my jQW postaci serii 256-kolo-
ko przetworzy¢ wybrany przez jest co nie co zmodyfikowany za kazdym powtorzeniem (zgodnie z zakodo- rowych bitmap, nastepnie cier-

nas material tak, aby zawierat 256 ~ wana informacja o trzecim wymiarze), kazde oko dostrzega odmienny obraz. o ’ ' .
koloréw, i zachowaé go w po- W tym momencie mozg i jego postrzeganie biora gore, i dochodza do wniosku, pliwie przetwar_zamYJe.W serig
stacipiku BMP. Mozna dotego 7 fomace  kzdeeo oks i s ponewar psesgny et jest | streo-gramov imntujnny do

Z - 3 orm C W V1de€o Fost w

celu wykorzystac na przyktad ny. A my dostrzegamy przestrzen SIS-u. y . .

Studio. W praktyce jednak nie

PhotoStylera (w ktérym sekwen- o
udato mi si¢ uzyska¢ zadowa-

cja komend jest nastgpujaca Open — wybrac plik, z menu Image ) ) o ) ) =
wybra¢ opcje Convert to, z kolejnego okna Indexed 256 color i 1ajacych efektow. By¢ moze jest to tylko kwestia dobrania wiasciwe-

opcje Adaptive i Diffusion. Na koniec wybieramy Save As, wybie- 0 Wzoru, by¢ moze jest to kwest%a nie do przeskoczenia dla mozgu.
ramy jako rodzaj pliku Windows BMP ... juzmamy to zasoba).  Zapraszam do eksperymentowania.

rowania stereogramdow. A mia-
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