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Wprowadzenie

Maya jest to wydawany przez firme Autodesk program do tworzenia szeroko
rozumianej grafiki 3D. Obok 3ds Max jest obecnie jednym z najpopularniej-
szych pakietow wspomagajacych prace nad grafika trojwymiarowa. Wykorzy-
stuje sie go na szeroka skale w produkcji filmowej, reklamach, wizualizacjach,
grach wideo oraz wszelkich innego rodzaju zastosowaniach wymagajacych two-
rzenia wysokiej jakosci obiektéw i obrazéw 3D - zaréwno statycznych, jak
i animowanych.

1.1 Praca nad projektem 3D

Podczas pracy nad projektem 3D mozna wyrézni¢ nastepujace tematy:

1. Faza koncepcyjna (preprodukcja) - tworzenie zalozen projektu i zbie-

ranie materialéw referencyjnych, na podstawie ktérych modelowana jest
scena i ustawiane o$wietlenie. Zagadnieniu temu nie po$wieciliSmy odreb-
nego rozdzialu, poniewaz nie jest on bezposrednio zwiazany z obshuga pro-
gramu Maya, jednakze w kilku oméwionych przyktadach mozna znalezé
wskazowki dotyczace tego etapu pracy.

. Modelowanie - scena 3D musi by¢ wypelniona odpowiednio uksztaltto-

wanymi modelami i zazwyczaj pierwszym etapem pracy w Maya jest two-
rzenie trojwymiarowych siatek reprezentujacych te obiekty. Jest to jedno-
cze$nie gléwnym tematem niniejszej ksiazki - poswiecono mu rozdziaty od
3 do 8.

Tworzenie materialéw - powierzchnie wymodelowanych siatek 3D do-
my$lnie sg jednolicie gtadkie i jednokolorowe, nie odzwierciedlajac wygla-
du i struktury materiatow, z jakich wykonane bylyby obiekty w rzeczy-
wistosci. Dzigki materialom naktadanym na obiekty mozemy nadawa¢ im
rozne wlasciwosci, takie jak kolor, chropowato$é, potyskliwosé, przezro-
czystosc¢ itd. Jest to wiec zagadnienie bezposrednio zwiazane z wygladem
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modelowanych obiektéw - rozdziaty 8 i 9 poswiecono zagadnieniom doty-
czacym tworzeniu materiatéw oraz tekstur i ich nakladaniu na powierzch-
nie obiektow.

4. O$wietlenie i rendering - aby scena 3D zostala przetworzona do obrazu
uwzgledniajacego wyglad materialéw i inne symulowane w niej zjawiska
optyczne, konieczne jest przeprowadzenie zlozonych obliczen w procesie
zwanym renderingiem. W tym celu w scenie symulowane sa emitery §wia-
tla, a sam proces renderowania uzalezniony jest od wielu opcji i parame-
trow. Ze wzgledu na brak miejsca w niniejszej ksiazce, wspominamy o tych
zagadnieniach tylko w zwiazku z kilkoma specyficznymi przykladami.

5. Animacja i efekty specjalne - ten etap pracy czesto wykonywany jest
réwnolegle z dwoma wymienionymi powyzej (lub nawet przed nimi), ale
nie jest to reguta. W ramach tej ksiazki brakto miejsca na omowienie na-
rzedzi animacyjnych, jednak warto podkresli¢, ze sukces w tych dziedzi-
nach w duzej mierze zalezy od umiejetnosci modelarzy przygotowujacych
obiekty do animacji i efektow specjalnych.

Ze wzgledu na mnogosé i ztozonosé zagadnien zwiazanych z procesem two-
rzenia grafiki 3D oraz liczbe funkcji dostepnych w programie Maya, niniejsza
ksiazka skupia sie na wybranych narzedziach, ktére wykorzystuje sie na etapie
modelowania.

1.2 Techniki modelowania

Modelowanie w grafice 3D to tworzenie bryt geometrycznych o okreslonych
ksztalttach. W zaleznosci od ich przeznaczenia moga one by¢ tak proste jak
szeScian lub tak ztozone jak renesansowa budowla. Do modelowania bryt r6z-
nego typu zazwyczaj wykorzystujemy nieco inne zestawy narzedzi, a w obrebie
samego modelowania mozna wyr6zni¢ podzialy na kategorie ze wzgledu na
rozne kryteria:

e Modelowanie obiektow uproszczonych (low-poly) i ztozonych (hi-poly),
czyli podzial w zaleznosci od stopnia skomplikowania ksztattow i struktury
modeli.

e Modelowanie obiektow technicznych i organicznych, czyli zréznicowanie ze
wzgledu na regularno$é bryt i pozadana doktadnosé¢é w odwzorowaniu wy-
miaréw.

e Modelowanie obiektow do grafiki interaktywnej (np. gier), animacji i ztozo-
nego renderingu, czyli szereg dodatkowych kryteriow (takich jak topologia
siatek, typy wykorzystanych powierzchni i materialéw i inne), ktore musza
by¢ spelniane w zaleznosci od tego, na jakim medium ma by¢ wys$wietlany
dany model.

W nastepnych rozdziatach postaramy sie dos¢ przekrojowo przedstawi¢ rozne
techniki modelowania, ktadac szczegdlny nacisk na modelowanie $ciankowe



1.4 Scena i dodawanie do niej obiektow 3

Rysunek 1.1. Model pistoletu Glock utworzony metoda wygladzania $cianek up-
roszczone] siatki (zobacz rozdzial 6)

(rysunek 1.1), jako metode najbardziej uniwersalng oraz posiadajaca w Mayi
najbardziej rozbudowany zestaw narzedzi. Oprocz klasycznego modelowania
$ciankowego Maya umozliwia wykorzystanie innych technik, takich jak po-
wierzchnie podpodziatowe (Subdivision Surfaces - rysunek 1.2) czy rzezbienie
(Sculpting), jednak te metody zostaly lepiej rozwiniete w innych programach
niz Maya (rysunek 1.3), a poza tym w wielu zastosowaniach trudno jest sie
nimi postugiwac.

Przyktady modeli wykonanych réznymi technikami przedstawiaja rysunki
1.1-1.3.

1.3 Siatki, ich komponenty i transformacje

W nastepnych rozdziatach zostana przedstawione rézne techniki modelowania
i szereg mniej lub bardziej zaawansowanych ¢wiczen z tworzenia obiektow 3D,
a w kazdym z nich zetkniemy sie z kilkoma pojeciami i narzedziami, ktorych
opanowanie jest niezbedne do pracy przy modelowaniu.

1.4 Scena i dodawanie do niej obiektow
Po uruchomieniu Mayi widzimy okno z interfejsem oméwionym bardziej szcze-

gblowo w rozdziale 2. Centralng cze$¢ okna programu zajmuje obszar robo-
czy (zwany tez oknem widokowym), reprezentujacy trojwymiarowy podglad
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Rysunek 1.2. Model dzbana wykonany przy uzyciu powierzchni podpodziatowych
(zobacz rozdzial 7)

Rysunek 1.3. Model glowy utworzony technika rzezbienia w programie ZBrush,
ktory pozwala na rzezbienie bryt organicznych w sposéb o wiele wydajniejszy niz
Maya
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sceny. Scena to wirtualna przestrzen, w ktorej umieszczamy tworzone przez
nas obiekty. Scene z obiektami mozna zapisa¢ na dysku (polecenie File > Save
Scene) 1 ponownie otwiera¢ podobnie jak dokumenty tworzone w innych apli-
kacjach. Jesli chcemy usuna¢ zawartos¢ aktualnej sceny i zaczaé prace w pustej
przestrzeni, wystarczy wybraé¢ polecenie File > New Scene.

Do sceny mozemy dodawaé¢ niemal nieograniczona liczbe obiektéw, zmie-
niajac ja na przyktad w skomplikowany model miasta wypelniony budynkami,
pojazdami i postaciami. Zazwyczaj kazdy obiekt dodany do sceny jest odreb-
nym modelem, czyli bryta o pewnym ksztalcie i wlasciwosciach.

Aby dodac¢ do sceny prosty obiekt - sfere, wybierz polecenie Create > Poly-
gon Primitives > Sphere, a nastepnie kliknij kursorem w obszarze roboczym
oraz nie zwalniajac lewego przycisku myszy, przeciagnij w oknie, definiujac
rozmiar modelu sfery (rysunek 1.4). Aby ujrze¢ wypelniony (cieniowany) pod-
glad sfery, naci$nij klawisz 5.
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Rysunek 1.4. Dodawanie modelu sfery do sceny 3D

Analogicznie mozna dodawaé¢ do sceny inne proste bryly (np. prostopa-
dloscian - Cube, czy stozek - Cone) i sktadaé¢ z nich bardziej ztozone ksztatty
(zobacz rozdzial 4), jednakze zbior predefiniowanych obiektow szybko okazuje
sie niewystarczajacy i konieczne jest reczne modyfikowanie ksztattu siatek
w celu uzyskania odpowiednich rezultatow.
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Transformacje obiektu

Podstawa wszelkich operacji edycyjnych sa transformacje, czyli zmiany poto-
zenia, obrotu lub skali obiektow badz ich elementow sktadowych. Transformo-
waé mozna zaro6wno obiekty w catosci (lub nawet grupy obiektow), jak rowniez
ich komponenty, takie jak $cianki, wierzcholki czy krawedzie.

Aby wykona¢ transformacje przesuniecia sfery, nacisnij klawisz W, uaktyw-
niajac narzedzie Move Tool. W $rodku sfery wyswietlona zostanie ikona ukta-
du wspolrzednych z trzema osiami - klikajac na jednej z tych osi i przecigga-
jac kursorem, mozemy przesuna¢ obiekt w wybranym kierunku (rysunek 1.5).
Analogicznie, klawiszami E i R wlaczamy odpowiednio narzedzia do obraca-
nia (Rotate Tool) i skalowania (Scale Tool). Narzedzia te mozna wlaczaé tez
ikonami w przyborniku po lewej stronie ekranu, na ktorych czerwone strzatki
symbolizuja odpowiednie transformacje.

i
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Rysunek 1.5. Transformacja przesuniecia sfery narzedziem Move Tool

Edycja Scianek

Siatka (ang. mesh lub polygon object) to reprezentacja obiektu 3D w postaci
zbioru wielokatnych $cianek (ang. polygons lub faces), o roznych ksztaltach,
odpowiednio polaczonych ze soba i ulokowanych w przestrzeni. W przypadku
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Rysunek 1.6. Zaznaczanie Scianek do transformacji

sfery widzimy, ze wiekszos¢ jej Scianek to czworokaty, ktore w zaleznosci od
odlegtosci od biegunéw maja rozne ksztalty. Dodatkowo, tuz przy biegunach
znajduja sie $cianki trojkatne. Modyfikujac ksztalt oraz potozenie poszcze-
gélnych $cianek, a takze wstawiajac dodatkowe Scianki w odpowiednich miej-
scach, mozemy z prostej brylty wymodelowa¢ dowolnie skomplikowany obiekt.

Chcac zmodyfikowaé ksztalt sfery poprzez transformacje Scianek, nacisnij
klawisz F11, spowoduje to przejscie z trybu edycji catego obiektu do trybu edy-
cji poszczegdlnych $cianek. Klikajac posrodku danej $cianki albo przeciaga-
jac kursorem nad kilkoma $ciankami, zaznaczamy komponenty do p6zniejszej
transformacji. Zamiast klawisza F'11, mozna klikna¢ sfere prawym przyciskiem
myszy i z menu podrecznego wybra¢ pozycje Face, co rowniez uaktywni tryb
edycji $cianek. Zaznaczone Scianki mozna przesunaé, obrocié i przeskalowaé
tak samo jak cale obiekty - zobacz rysunek 1.7.

Jak mozna sie¢ domysli¢, wykonujac wiecej tego typu operacji z wieksza pre-
cyzja i na siatce o wiekszej liczbie §cianek, mozemy uzyskaé bardziej ztozone
ksztalty (rysunek 1.8).

Edycja wierzcholtkéw i krawedzi

Scianki sa tylko jednym z pozioméw struktury obiektu, ktory mozemy podda-
wac edycji. Czesto zamiast modyfikowac Scianki, wygodniej jest przeksztatcac
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Rysunek 1.7.
nek

Transformacje przesuniecia, obrotu i skalowania zaznaczonych $cia-

Rysunek 1.8. Abstrakcyjny model glowy utworzony poprzez transformacje $cianek
sfery
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wierzcholki (ang. vertices) lub krawedzie (ang. edges), pomiedzy ktorymi roz-
piete sa Scianki.

Rysunek 1.9. Przesuniecie zaznaczonych wierzchotkéw w trybie Vertex

Rysunek 1.10. Skalowanie zaznaczonych krawedzi w trybie Edge
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Aby przejs¢ do trybow edycji wierzchotkow lub krawedzi, nalezy postuzy¢
sie odpowiednio klawiszami F9 (lub poleceniem Verter z menu podrecznego)
badz F10 (lub skrotem Edge). Krawedzie i wierzchotki mozna transformowac
tymi samymi narzedziami co $cianki, jednak w tych dwoch trybach dostepne
staja sie inne specyficzne narzedzia, ktére oméwimy w pozniejszych rozdzia-
tach.
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Interfejs programu Maya

2.1 Wprowadzenie

Po zainstalowaniu programu Autodesk Maya 2010 na dysku twardym, mozemy
uruchomi¢ go za pomoca ikony na pulpicie lub skrotu dostepnego w menu Start
systemu Windows. Jesli na naszym komputerze zainstalowana byla wczesniej
inna wersja programu Maya, program moze przenies¢ zdefiniowane ustawienia
interfejsu uzytkownika do najnowszej wersji. Przy domyslnych ustawieniach po
uruchomieniu powinni§my ujrzeé¢ ekran widoczny na rysunku 2.1.

@ Zoom, pan and roll: Navigation essentials

@ Hove e, sl 1@ Dise secre s
g Create & view obicts 6 Kephame ariation

Beginner to Expert; More Maya Resources

‘QuickTime 71 or grester recommended|

T 1o o

[
800 v"unAmLapa vmeam&a o~|F
=)

Rysunek 2.1. Domyslny interfejs programu Maya
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Posrodku ekranu znajduje sie okno dialogowe Learning Mowvies, dajace bez-
posredni dostep do filméw szkoleniowych dotyczacych postugiwania sie prog-
ramem. Osobom, ktére po raz pierwszy zetknetly sie z Maya i miaty trudnosci
z podstawowymi narzedziami omoéwionymi w nastepnych rozdziatach, zale-
camy obejrzenie tych filmow. Wiekszos¢ zagadnien przedstawionych w filmach
szkoleniowych jest omoéwiona w nastepnych rozdziatach, dlatego zapoznanie
sie z nimi nie jest konieczne dla opanowania tematéw przedstawionych w dal-
szej czedci ksiazki.

Okno Learning Movies moze nie by¢ nam potrzebne przy kazdym urucho-
mieniu programu, dlatego po obejrzeniu filmoéw szkoleniowych warto aktywo-
waé opcje Do not show this at startup w dole tego okna, ktora wytaczy jego
wyswietlanie.

2.2 Podstawowe grupy narzedzi

Narzedzia programu Maya sa pogrupowane w panele, ktére mozna ukrywaé
i ponownie wyswietla¢ w miare potrzeb, konfigurujac interfejs wedle wtasnego
uznania. Do niemal kazdej funkcji dostep mozliwy jest na kilka réznych spo-
sobow. W tym podrozdziale przedstawimy najistotniejsze elementy interfejsu,
wyrdznione kolejnymi numerami na rysunku 2.2.

= Doy Fender € e

2 = = = - <« 1 »
o | T R S ETEEE
R - <> e el
i e e —— )

Rysunek 2.2. Najwazniejsze panele narzedziowe programu Maya

Kolejne numery na rysunku 2.2 oznaczaja:

1. Pasek tytutowy i listwa menu;
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2. Listwa statusu (Status Line);
3. Potka narzedziowa (Shelf);
4. Narzedzia podreczne (Tool Box) - panel zwiazany z zaznaczaniem i trans-
formacjami;
5. Narzedzia podreczne (Tool Boz) - panel zwiazany z oknami widokowymi;
6. Suwak czasu (Time Slider);
7. Suwak zakresow (Range Slider);
8. Linia polecenn (Command Line);
9. Linia pomocy (Help Line);
10. Narzedzia do sterowania oknami widokowymi;
11. Gléwne okno widokowe;
12. Panel atrybutow, kanatow, warstw i ustawieni narzedzi (Attribute Editor/
Tool Settings/Channel Box/Layer Editor).

Pasek tytulowy i listwa menu

Na samej gorze interfejsu programu jest pasek z napisem Autodesk Maya 2010
i nazwa aktualnie otwartego pliku sceny (rysunek 2.3). Dopoki nie zapiszemy
nowej sceny na dysku lub nie zaladujemy stworzonego wczesniej pliku, na pa-
sku tytutowym widnieje napis untitled.

% Autodesk Maya 2010: C:iscena testowa.mb
Fil= Edit Modify Create Display MWindow Assets Select Mesh  EditMesh Proxy Mormals Color Create UVs EditlWs  Muscle Help

L T LR

Aimnation

Ty

rvesl Surfaces  Folgons ISubdlvsI Defolmatlnnl An\matlnnl Dynamlcsl Handenngl PalntEffectsI Toon I Muscle Fluidz I Fu

v 100 o0c@®@ o UPEERAIRRE

. E;:::;Tcgg ing Lighting Show Renderer Panels i —
Lime. WBICEEBEETOON 66| 5| DA

Rysunek 2.3. Gorna cze$¢ interfejsu z rozwinieta lista ukladow menu

Ponizej paska tytulowego znajduje sie listwa z rozwijanymi menu (File,
Edit, Modify, Create, Display itd.). Menu te daja dostep do niemal wszystkich
funkcji programu - ogromna wiekszosé ikon i przyciskéw programu ma swoje
odpowiedniki w jednym z tych menu. Interfejs Mayi jest na tyle elastyczny, ze
poszczegolne funkcje z rozwijanych menu mozna przenosié na tatwiej dostepne
potki z narzedziami, podobnie jak mozliwe jest przekonfigurowanie samego
uktadu menu.

Nalezy zwréci¢ uwage na to, ze zestaw dostepnych menu zalezy od tego, ja-
ki uktad menu wybierzemy z rozwijanej listy po lewej stronie potki narzedzio-
wej (rysunek 2.3). Przy domys$lnie wybranym ukladzie Animation, listwa menu
wys$wietla inne pozycje niz na przyktad w przypadku trybu Polygons. Pierwsze
7 menu (od File do Assets) wystepuje w kazdym ukladzie, natomiast pozostate
(np. Mesh, Proxzy, Normals) dostepne sa tylko w okreslonych uktadach menu.
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Ze wzgledu na tematyke tej ksiazki, ktéra obejmuje przede wszystkim mo-
delowanie obiektow $ciankowych, najkorzystniej jest wybra¢ uktad Polygons
(rysunek 2.3), w ktorym dostepne sa narzedzia stuzace do pracy z tego typu
obiektami. W niniejszym rozdziale omoéwimy menu zawierajace ogolne funk-
cje, natomiast narzedzia zwiazane ze specyficznymi zadaniami dotyczacymi
modelowania zostana przedstawione bardziej szczegétowo w nastepnych roz-
dziatach.

Kazde menu moze by¢ odlaczone od listwy i wySwietlane na ekranie przez
caly czas, dajac nam bezposredni dostep do znajdujacych sie w nim narzedzi.
W tym celu nalezy dwukrotnie kliknaé¢ podwdjna linie znajdujaca sie na gorze
danego menu (rysunek 2.4), co spowoduje utworzenie nowego okna dialogowe-
go zawierajacego wszystkie polecenia z tego menu. Okno to mozemy nastep-
nie przeciagna¢ w dowolne miejsce ekranu (rysunek 2.5), a gdy przestanie by¢
potrzebne, zamknaé je krzyzykiem w prawym gérnym rogu.

fssets | Select Mesh  Edit Mesh Proxy  Mormals  Color  Create UYs  Edit Lvs

UL e s ) TOSC

Fa
Subdivs HoltEy i aintEffec:lsI Toan I M
Edge Fi0
e s ] = VT
LY F12 E
| —
ar Pane  Mertex Face Alt+F9

EE Select Edge Loop Taal

Select Edge Ring Tool
Select Border Edge Tool
Select Shortest Edoge Path Tool

Convert Selection

Grow Seleckion Region
shrink Selection Region o
Select Selection Boundary

Select Contiguous Edges.

Select Using Constraints..

Rysunek 2.4. Aby odlaczy¢ menu od listwy, nalezy dwukrotnie kliknaé¢ podwojna
linie w jego goérnej czesci

Wiekszosé poleceri we wszystkich menu shuzy do wywolywania okreslonych
funkcji programu.

Niektore pozycje w menu pozwalaja na rozwijanie kaskadowych podmenu,
grupujacych pewne zbiory funkcji, jak na przyktad Convert Selection z menu
Select (rysunek 2.6).
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R Autodesk Maya 2010: untitled
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Rysunek 2.5. Odlaczone menu mozna przemiesci¢c w dowolne miejsce na ekranie

Do$¢ specyficzng, cecha interfejsu programu Maya jest wystepujaca przy
niektorych poleceniach w menu ikona pudetka (rysunek 2.7), ktora stuzy do ot-
wierania okna dialogowego z ustawieniami dotyczacymi danej funkcji lub na-
rzedzia. Na rysunku 2.7 przedstawiono przyktadowe okno z opcjami narzedzia
Extract. Kiedy wybierzemy dane polecenie bezposrednio, klikajac jego nazwe
w menu, program wykona to polecenie z domyslnymi ustawieniami, natomiast
gdy klikniemy ikone pudelka przy nazwie tego polecenia, mozemy sparamet-
ryzowaé dziatanie tej funkcji zanim zostanie ona wykonana.

Menu operacji plikowych (File)

Pierwsze menu od lewej, File, zawiera polecenia zwigzane z operacjami na pli-
kach, w ktorych przechowywane sa sceny 3D tworzone oraz modyfikowane
w Mayi. Najwazniejsze dla nas polecenia z tego menu to:

e New Scene - tworzenie nowej pustej sceny. Aktualnie otwarta scena zostaje
usunieta z pamieci (program pyta o zapisanie jej na dysku, o ile nie zostata
wezesniej zapisana) i przywracana jest domyslna zawartosé okien edycyj-
nych. Ikona pudetka obok tego polecenia pozwala na otwarcie okna dialogo-
wego, w ktérym mozemy okreslié kilka dosé istotnych ustawien, takich jak
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Rysunek 2.7. Ikona pudetka otwiera okno z opcjami danego narzedzia
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domyslne jednostki miary (Default Working Units) dla wielkosci obiektow,
katéw obrotu czy czasu animacji.

Open Scene - otwarcie sceny zapisanej na dysku. Na ekranie wy$wietlane
jest okno dialogowe pozwalajace odszuka¢ oraz zatladowaé plik z obiektami
Mayi. Domyslnie sceny te zapisywane sa w plikach z rozszerzeniem *.mb,
mozna jednak w tym oknie ustawié filtr wy$wietlania nazw plikow (Files of
type) na pliki z innymi rozszerzeniami, w formatach obstugiwanych przez
program.

Save Scene i Save Scene As - zapisanie aktualnej sceny na dysku. Polecenie
Save As zapisuje scene pod biezaca nazwa (chyba ze scena nie byta jeszcze
zapisywana, wtedy otwierane jest okno dialogowe pozwalajace na wprowa-
dzenie nazwy i wybranie docelowego katalogu). Polecenie Save Scene As
pozwala zapisa¢ kopie sceny pod inna nazwa niz biezaca.

Archive Scene - zapisanie sceny w formacie skompresowanym (ZIP), co
pozwala zmniejszy¢ rozmiar pliku na dysku.

Save Preferences - zapisanie ustawieri programu dotyczacych konfiguracji
interfejsu i modulow zewnetrznych (pluginow).

Optimize Scene Size - polecenie do$¢ przydatne, gdy przez dtuzszy czas
pracujemy z dos¢ rozbudowana scena i gromadzi sie w niej duzo niepot-
rzebnych danych, ktore program moze automatycznie usunaé¢. Pozwala to
zmniejszy¢ rozmiar pliku ze scena i przyspieszy¢ prace, ale w niektorych
przypadkach moze doprowadzi¢ do powstania btedéw w strukturach sceny.
Program po wybraniu tego polecenia ostrzega nas o braku mozliwosci cof-
niecia zmian dokonanych ta funkcja - przed jej uzyciem warto zapisa¢ kopie
sceny na dysku pod inng nazwa.

Import - dotaczanie do biezacej sceny obiektow z zewnetrznego pliku, ktory
moze by¢ w formacie innym niz standardowy format Mayi, o ile tylko jest
on obstugiwany przez aktualna wersje programu.

Export All i Export Selection - zapisanie na dysku odpowiednio wszystkich
lub wytacznie zaznaczonych obiektéw, w jednym z formatow obstugiwa-
nych przez Maye.

Create Reference - polecenie dziala podobnie do Import, czyli importuje do
sceny obiekty z zewnetrznego pliku. W tym przypadku jednak obiekty za-
chowuja polaczenie z plikiem zrédltowym i w przypadku zmiany jego za-
wartosci docelowa scena jest uaktualniana.

Reference Editor - edytor powiazan pomiedzy scenami i obiektami, pozwa-
la on m.in. na zarzadzanie polaczeniami utworzonymi poleceniem Create
Reference.

Project - podmenu zawierajace 3 polecenia dotyczace zarzadzania projek-
tami - New, Fdit Current oraz Set. Omawiajac te polecenia, musimy row-
niez wspomnie¢ o ogolnej organizacji pracy z plikami Mayi, ktéra bazuje na
tzw. projektach. Projekt to struktura katalogow, ktora porzadkuje pliki od-
powiednich typow zwigzane z realizowanymi przez nas zadaniami. Oprocz
plikdéw ze scenami 3D na dysku czesto przechowywane sa zwiazane z danym
projektem tekstury (Textures), dzwieki (Sounds), skrypty z zewnetrznymi
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Po wybraniu polecenia New mozemy okresli¢ nazwe projektu (Name) oraz je-
go polozenie na dysku (Location), a takze nazwy poszczegdlnych katalogow,
w ktorych znajda sie docelowo pliki projektu. Klikajac przycisk Accept, doko-
nujemy utworzenia katalogéw na dysku, a poleceniem Use Defaults mozemy

2 Interfejs programu Maya

narzedziami (Mel) itd. Utworzenie projektu pozwala nam na katalogowanie
tych plikow w taki sposéb, aby program automatycznie wiedzial, gdzie za-
pisywac i skad pobieraé¢ poszczegolne pliki (rysunek 2.8). Dzieki temu mo-
zemy tatwo przetaczac¢ sie pomiedzy roznymi projektami i nie wyszukiwac
za kazdym razem na dysku scen, tekstur czy wyrenderowanych obrazkow.
Recent Files, Recent Projects - podmenu dajace dostep do listy ostatnio
otwieranych scen i projektow.

przypisaé¢ katalogom domyslne nazwy przedstawione na rysunku 2.8.

Rysunek 2.8. Polecenie New z podmenu Project otwiera okno z ustawieniami no-
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Menu poleceni edycyjnych (Edit)

W tym menu znajduja sie podstawowe funkcje edycyjne do pracy z obiektami
oraz scenami. Cze$¢ z nich zostanie wykorzystana i zilustrowana nieco doktad-
niej w przyktadach przedstawionych w dalszych rozdziatach niniejszej ksiazki,
natomiast ponizej znajduje sie ich ogélne zestawienie.

Undo, Redo, Repeat, Recent Commands List - grupa polecen stuzacych do
cofania i ponawiania (lub powtarzania) ostatnio wykonanych operacji, ta-
cznie z mozliwo$cia wyswietlenia listy wszystkich zapamietanych przez pro-
gram akcji, ktore przeprowadzilismy (rysunek 2.9). Dzialanie tych funkcji
jest identyczne jak w wigkszosci aplikacji systemu Windows, np. edytorach
tekstu czy arkuszach kalkulacyjnych.

7 Recent Commands 101 x|

History
History

Extrude

Separate

Hew. .

Reference Editor
Create Reference. ..
Yiew Sequence...
Import__.

Optimize Scene Size
Save Scene As__.
Archive Scene
Polygon Cone
Polygon Sphere
Save Scene

Open Scene._.

Cloze

Rysunek 2.9. Lista ostatnio wykonanych operacji

Cut, Copy, Paste - wycinanie, kopiowanie do schowka i wklejanie obiektow
- te polecenia rowniez dzialaja analogicznie jak ich odpowiedniki w innych
programach.

Keys - grupa funkcji zwiazanych z edycja animacji. Pozwalaja one na za-
rzadzanie kluczami animacji, czyli opisem ruchu w animowanych scenach.
Delete, Delete by Type, Delete All by Type - polecenia do usuwania obiek-
tow lub ich atrybutow, takich jak historia edycji czy Sciezki animacji. Po-
leceniem Delete usuwamy obiekt ze sceny, zas Delete by Type i Delete All
by Type pozwala usunaé¢ wybrane atrybuty odpowiednio zaznaczonych lub
wszystkich obiektow sceny.

Narzedzia zaznaczania (w ich nazwach wystepuje stowo Select) - to grupa
funkcji zwiazanych z zaznaczaniem (selekcjonowaniem) obiektow w scenie.
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7 przyktadami ich dziatania mozna zapoznaé sie w nastepnych rozdziatach
ksiazki.

Narzedzia klonowania (w ich nazwach wystepuje stowo Duplicate) - narze-
dzia do tworzenia kopii obiektéw, z mozliwoscia uwzglednienia powigzan
wlasciwosci kopii i oryginatu oraz innych parametrow.

Narzedzia grupowania (w ich nazwach wystepuje stowo Group) - funkcje
pozwalajace na tworzenie tak zwanych grup obiektéw, czyli zbioréw ele-
mentéw, ktoére mozna poddawaé wspodlnym transformacjom.

Parent, Unparent - funkcje taczace i rozdzielajace hierarchiczne powigzania
miedzy obiektami, ktére umozliwiaja przenoszenie transformacji z jednego
obiektu na drugi.

Polecenia znajdujace si¢ w pozostatych menu zostang zilustrowane w dalszej
czesci ksiazki, przy omawianiu poszczegdlnych technik pracy z Maya.

Listwa statusu (Status Line)

Listwa statusu, ulokowana tuz pod listwa menu, udostepnia najbardziej pod-
stawowe 1 jedne z najczesciej uzywanych narzedzi, z ktorych korzystamy nieza-
leznie od tego, jakiego rodzaju projekty mamy do zrealizowania. Ponizej, na
rysunku 2.10 kolejnymi numerami wyrézniono jej poszczegdlne sekcje zwia-
zane z roéznymi grupami narzedzi.
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Rysunek 2.10. Listwa statusu. Z uwagi na format druku ksiazki, dla wiekszej czy-
telnosci na rysunku listwa zostata podzielona na trzy czesci

1.

Numery na rysunku 2.10 oznaczaja kolejno:

Przycisk stuzacy do ukrywania listwy. Maty czarny tréjkat z dwiema krop-
kowanymi liniami pozwala ukry¢ niepotrzebny w danej chwili element in-
terfejsu. O ile listwa statusu zazwyczaj jest dosé¢ przydatna w kazdej sytu-
acji, mozna za pomoca identycznych przyciskow powylaczac te panele lub
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listwy, z ktorych nie planujemy korzystaé (w naszym przypadku moga to
by¢ np. narzedzia animacyjne). Jesli chcemy przywroci¢ wyswietlanie uk-
rytego panelu lub listwy, nalezy wybraé¢ odpowiednia nazwe z menu Dis-
play > UI Elements.

. Lista z uktadami menu. Po rozwinieciu listy mozemy wybra¢ uktad menu
najlepiej pasujacy do zadan, nad ktérymi w danej chwili pracujemy. Do-
my$lnie jest to uklad z menu dotyczacymi animacji (Animation), jednak
na potrzeby ¢wiczen przedstawionych w dalszej czesci ksiazki, najkorzys-
tniej jest wybra¢ uktad z narzedziami do pracy nad modelowaniem obie-
ktow sciankowych (Polygons).

. Przycisk do zwijania oraz rozwijania danej sekcji narzedzi na listwie. Pio-
nowa czarna kreska z prostokatem pozwala ukry¢ sekcje ikon znajdujaca
sie bezposrednio na prawo od niej - po zwinieciu widnieje na niej ksztatt
trojkata. Klikniecie trojkata rozwija dana sekcje narzedzi z powrotem. Uk-
rycie niektorych sekeji narzedzi na listwie statusu moze by¢ przydatne, gdy
ze wzgledu na rozdzielczo$¢ ekranu nie wszystkie sekcje mieszcza sie nam
w oknie programu.

. Sekcja operacji plikowych - ikony te sa odpowiednikami najczesciej uzy-
wanych polecent z menu File, czyli tworzenia nowej sceny, otwierania sceny
i zapisywania jej na dysku.

. Sekcja maski zaznaczania. Z rozwijanej listy mozemy wybra¢ ograniczenie
mozliwodci zaznaczania niektorych obiektéw, co przydaje sie w bardziej
skomplikowanych scenach. W przypadku przyktadéw z tej ksiazki nie ma
koniecznosci dokonywania zadnych zmian w tym polu.

. Sekcja dodatkowych filtrow zaznaczania. Pozwala wybraé jakie struktury
w scenie chcieliby$my zaznaczaé. Tutaj rowniez chwilowo nie ma potrzeby
dokonywania zadnych zmian.

. Kolejna sekcja filtrow zaznaczania. Jej zawartoscé jest zalezna od wyboru
maski zaznaczania (pkt 5).

. Sekcja narzedzi przyciagania. Ikony z magnesami pozwalaja wlaczy¢ przy-
ciaganie kursora do okreslonych punktow w przestrzeni (np. weztow siatki
konstrukeyjnej), co umozliwia precyzyjne rozmieszczanie obiektow.

. Sekcja kanalow i historii. Dwie pierwsze ikony w tej sekcji - ze strzatkami -
stuza do zaznaczania kanalow wejsciowych i wyjsciowych wybranego obie-
ktu (tematem tym nie bedziemy sie zajmowa¢ w niniejszej ksiazce), nato-
miast trzecia ikona - kartka z zegarem - pozwala wlaczac i wylaczac zapisy-
wanie historii obiektu. Gdy jest wlaczona, operacje wykonywane na obiek-
cie zapisywane sg w sposob umozliwiajacy pozniejsza modyfikacje ich pa-
rametrow. Zwiecksza to zapotrzebowanie na pamieé operacyjna oraz obje-
tos¢ sceny na dysku, ale w niektérych sytuacjach ulatwia edycje obiektow.
Wylaczenie zapisu historii moze przyspieszy¢ prace orz wyeliminowaé¢ mo-
zliwos¢ powstawania pewnych bltedow zwiazanych z edycja historii, lecz
uniemozliwia powrdt do wezesniejszego stanu obiektu. Nalezy podkreslic,
ze poruszanie sie w obrebie historii obiektu nie jest tozsame z korzystaniem
z edycyjnych poleceni Undo i Redo - historia jest zapisywana na dysku wraz
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ze scena, podczas gdy polecenia Undo i Redo dzialtaja tylko do zakonczenia
danej sesji z programem i obejmuja wylacznie pewien zbiér ostatnio wy-
konanych operacji w scenie.

Potka narzedziowa (Shelf)

Ponizej listwy statusu znajduje sie potka narzedziowa. Jest to panel wyswie-
tlajacy szereg ikon, dajacych bezposredni dostep do wybranych funkcji z danej
kategorii narzedzi. Wyboru kategorii dokonujemy klikajac zaktadke na gorze
potki narzedziowej (rysunek 2.11). Potke mozna konfigurowaé, dodajac do niej
dowolne polecenia z menu - w tym celu po wybraniu odpowiadajacej nam za-
ktadki, na ktorej chcemy umiescié¢ skrot do danego polecenia, nalezy wybraé
interesujaca nas funkcje z goérnej listwy menu, trzymajac wcisniete klawisze
Ctri+Shift. Wybrane przez nas polecenie zostanie dodane na koncu potki w po-
staci przypisanej mu ikony.
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Rysunek 2.11. Potka narzedziowa z wybrang zakladka Polygons

Tkony z p6tki mozna tez usuwac, przeciagajac je sSrodkowym klawiszem myszy
na ikone kosza na $mieci, znajdujaca sie na koricu po prawej stronie potki.

Narzedzia podreczne (Tool Box)

Po lewej stronie ekranu znajduje sie pasek z narzedziami podrecznymi, po-
dzielonymi na dwie grupy (rysunek 2.12).

Rysunek 2.12. Narzedzia podreczne (Tool Box)

Pierwsza grupa to najbardziej podstawowe narzedzia do pracy z obiekta-
mi 3D, pozwalajace na ich zaznaczanie i transformowanie (przesuniecie, obrot,
skalowanie). W drugiej grupie umieszczono ikony skrotow do funkeji zwiaza-
nych z zarzadzaniem oknami widokowymi sceny. Dzieki tym ikonom mozemy
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Rysunek 2.13. Zamiast domyslnego ukladu z jednym oknem widoku perspektywi-
cznego mozna wilaczyé podglad sceny w rzutach izometrycznych
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Rysunek 2.14. Panel Outliner po lewej stronie ekranu wyswietla liste wszystkich
obiektéw w scenie i utatwia ich zaznaczanie
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powiekszyé wybrane okno widokowe na caly ekran lub wlaczy¢ jeden z najcze-
$ciej uzywanych ukladoéw okien, utatwiajacych prace nad réznymi aspektami
projektow (rysunki 2.13-2.14). Uktad okien mozna dodatkowo zmodyfikowaé,
klikajac ikone z czarnym tréjkatem w panelu narzedzi podrecznych odpowia-
dajaca danemu widokowi - z listy, ktora zostanie wySwietlona na ekranie, moz-
na wtedy wybraé panel lub narzedzie, ktérego okno chcemy umiesci¢ w danym
miejscu interfejsu.

Suwak czasu (Time Slider) i suwak zakreséow (Range Slider)

Dwa paski ulokowane tuz pod oknem widoku sceny zawieraja narzedzia do
sterowania animacja, a korzystamy z nich tylko wtedy, gdy w scenie znajduja
sie animowane obiekty. Poniewaz w niniejszej ksiazce nie bedziemy zajmowaé
sie tematem animacji, mozna ukry¢ obydwa te paski, klikajac ich uchwyty po
lewej stronie ekranu.

Linia poleceri (Command Line)

Pasek z napisem MEL lub Python na dole ekranu zawiera pola stuzace do
wpisywania polecenn w jezykach skryptowych, ktorymi mozemy programowac
i automatyzowac rdzne operacje wykonywane przez Maye. W niniejszej ksiazce
nie bedziemy poruszaé¢ tematéw dotyczacych tych jezykow, dlatego ten pasek
rowniez mozna ukryc¢.

Linia pomocy (Help Line)

Na samym dole ekranu widnieje szary pasek, na ktorym program wyswietla
podpowiedzi dotyczace aktualnie wybranego narzedzia lub funkcji. W przypa-
dku gdy po wybraniu jakiej$ funkcji mamy watpliwosci, jakiej nastepnej czyn-
nosci program od nas oczekuje, nalezy zerkna¢ wlasnie na ten pasek.

Narzedzia do sterowania oknami widokowymi

Ponad oknem widoku sceny znajduje sie pasek z kilkoma menu i duza liczba
ikon stuzacych do zmiany sposobu wyswietlania obiektéw w oknie widokowym.
Z tych narzedzi najczesciej wykorzystywanymi na potrzeby tematéow omawia-
nych w niniejszej ksiazce sa ikony przedstawione na rysunku 2.15.

TeeR sl ol DEE

Rysunek 2.15. Tkony zmieniajace spos6b renderowania sceny w oknie widokowym
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Rysunek 2.16. Rozne tryby wyswietlania sceny - teksturowany (klawisz 6), cienio-
wany z podgladem krawedzi i szkieletowy (klawisz 4)
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Ikony zaprezentowane na rysunku 2.15 okreslaja sposéb, w jaki wyswiet-
lane sa obiekty znajdujace sie w scenie. Wiaczajac i wylaczajac te ikony (lub
uzywajac odpowiadajacych im polecen z listwy menu tuz ponad nimi), decy-
dujemy o tym, czy obiekty bedg renderowane w sposob uwzgledniajacy oswie-
tlenie, cieniowanie, wySwietlanie krawedzi siatki, tekstur itd. (rysunek 2.16).
Warto tez zapamietaé, ze skroty klawiszowe przetaczajace pomiedzy widokiem
szkieletowym (widoczne wytacznie krawedzie siatek), cieniowanym (widoczne
powierzchnie §cianek) oraz teksturowanym (z uwzglednieniem materiatléw na-
tozonych na obiekt) to odpowiednio klawisze 4, 5 oraz 6. Wiekszosé rysunkow
przedstawionych w tej ksiazce powstata w jednym z tych trybow wyswietlania
sceny.

Gléwne okno widokowe

W centralnej czesci ekranu znajduje sie gtowne okno widokowe, przedstawia-
jace zawartosé sceny. Jest to miejsce, w ktorym wykonujemy najwiecej operacji
i w ktorym wizualizowane sg efekty uzycia niemal wszystkich funkcji, ktory-
mi sie postugujemy (rysunek 2.17). Do sprawnej pracy z oknem widokowym
konieczne jest opanowanie technik nawigacji po scenie 3D, ktore omawiamy
w koricowe]j czesci tego rozdziatu.

View Shadlnq L\qht\ng Show Renderer Panels

Rysunek 2.17. W gléwnym oknie widokowym wykonujemy wiekszo$¢ czynnosci
zwiazanych z praca nad scenami 3D
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Panel atrybutow, kanalow, warstw i ustawien narzedzi

Po prawej stronie ekranu zlokalizowany jest specjalny panel, w ktorym wys-
wietlane sa ustawienia i opcje dotyczace aktualnie zaznaczonego obiektu. Do-
myslnie wyswietlany jest panel kanalow, czyli lista parametréow obiektu i tak
zwanych kanalow, czyli struktur wplywajacych na aktualna postaé¢ obiektu
(rysunek 2.18). W dolnej czesci tego panelu moze byé dodatkowo wyswietlona
lista warstw shuzacych do organizacji obiektéw w scenie. Wyglad panelu okre-
slaja trzy ikony w jego lewym goérnym rogu, ktore umozliwiaja wlaczenie lub
wylaczenie wyswietlania kanatéw lub warstw.
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Rysunek 2.18. Panel kanalow z panelem warstw

Zamiast panelu kanalow i warstw mozliwe jest wyswietlenie edytora atry-
butow (polecenie Display > UI Elements > Attribute Editor z gornej listwy
menu lub skrot Ctrli+A). W panelu atrybutéw mozemy zmienia¢ parametry
obiektéw podobnie jak w panelu kanalow, ale sa one pogrupowane w nieco inny
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sposob (w poziomo roztozone zaktadki) i uzyskujemy tu dostep do niektorych
ustawien niedostepnych bezposrednio w panelu kanatow (rysunek 2.19).
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Rysunek 2.19. Edytor atrybutéw umozliwia modyfikowanie dodatkowych ustawien
obiektow

Oprocz paneli kanatow i atrybutéw po prawej stronie ekranu moze znajdo-
wad si¢ tez panel z ustawieniami aktualnie wybranego narzedzia. Wyswietlamy
go poleceniem Display > UI Elements > Tool Settings. Domy$lnie, gdy wybra-
ne jest narzedzie zaznaczania obiektow (Select), w panelu tym znajda sie opcje
i ustawienia tego narzedzia, przedstawione na rysunku 2.20. W przypadku gdy
wybierzemy inne narzedzie, zawartosé¢ tego panelu zmieni sie automatycznie.

2.3 Nawigacja w scenie 3D

Praca z tréjwymiarowymi obiektami i ztozonymi scenami wymaga czestych
zmian widoku, dzieki czemu mozliwe jest ogladanie modeli z r6znych stron
i w roznych powiekszeniach. Sprawne postugiwanie sie funkcjami do nawiga-
cji jest kluczowa umiejetnoscia w pracy przy modelowaniu obiektow. Dlatego
przed przystapieniem do realizacji zadan omoéwionych w kolejnych rozdziatach
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Rysunek 2.20. Panel z ustawieniami narzedzia Select

ksiazki konieczne jest prze¢wiczenie i zapamietanie funkcji wymienionych po-
nizej.

Nawigacja za pomoca myszy i klawisza Alt

Najbardziej podstawowym i najszybszym sposobem poruszania sie po scenie
jest wykorzystanie przyciskow myszy i klawisza Alt. Trzymajac wcisniety kla-
wisz Alt i jeden z przyciskow myszy podczas przeciagania kursorem w oknie
widokowym, wykonujemy operacje przesuwania, obracania i przyblizania lub
oddalania widoku sceny, zgodnie z nastepujacymi skrotami:

o Alt+lewy przycisk myszy - obracanie widoku;
e Alt+prawy przycisk myszy - przyblizanie lub oddalanie widoku;
o Alt+srodkowy przycisk myszy - przesuwanie widoku.

Dzieki tym operacjom mozemy ustawi¢ widok sceny w dowolny sposéb, odpo-
wiedni do obserwowania efektéw dziatania, aktualnie stosowanych narzedzi
(rysunek 2.21).

Nawigacja za pomoca szeSciennego manipulatora

W prawym gérnym rogu okna widokowego znajduje sie szary szescian z wid-
niejacymi na jego Sciankach napisami Top, Front, Right itd., oznaczajacymi
kierunki, z ktorych mozna wys$wietli¢ scene. Klikajac na $cianke z napisem
Top, uzyskamy widok pionowo z gory, po kliknieciu $cianki Right uzyskamy
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Rysunek 2.21. Rézne widoki tej samej sceny ustawione za pomoca narzedzi do na-
wigacji
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widok z prawej strony itd. Mozemy tez klikaé¢ na krawedzie lub narozniki sze-
$cianu, aby uzyskaé¢ widok pod katem odpowiadajacym danej krawedzi lub na-
roznikowi. Nalezy zwréci¢ uwage, ze stosujac ten manipulator, zachowujemy
widok perspektywiczny, nie jest on wiec odpowiednikiem wlaczenia okien z
rzutami izometrycznymi o analogicznych nazwach (Top, Front, Right itp.).

Szybkie przelaczanie pomiedzy jednym a wieloma oknami
widokowymi

Krotkie nacisniecie klawisza spacji w czasie gdy kursor znajduje sie nad oknem
widokowym powoduje przetaczenie pomiedzy ukladem z jednym oknem wi-
dokowym (widok perspektywiczny) a ukladem zawierajacym cztery okna wi-
dokowe, z ktorych trzy przedstawiaja rzuty izometryczne, a czwarte jest po-
mniejszonym widokiem perspektywicznym. W dole kazdego okna widokowego
widnieje jego nazwa (top, persp, front, side), bedaca jednoczesnie nazwa wir-
tualnej kamery, z ktorej obiektywu pokazywana jest scena w danym oknie.

Rysunek 2.22. Uktad czterech okien widokowych

Przetaczanie pomiedzy tymi dwoma ukladami interfejsu jest bardzo po-
mocne w pracy nad scenami zawierajacymi wiele obiektéw lub w sytuacjach,
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gdy chcemy precyzyjnie modyfikowaé badz tez przemieszczaé obiekty albo ich
komponenty. W widoku perspektywicznym przeprowadzenie drobnych zmian
w potozeniu wierzchotkéw lub Scianek obiektow moze by¢ do$é mato doktadne,
natomiast okna z rzutami izometrycznymi pozwalaja na lepsza obserwacje
efektow modyfikacji i unikanie bltedéw zwiazanych ze znieksztatceniem per-
spektywicznym.

Kazde z tych czterech okien widokowych mozna powiekszy¢ na caly ekran,
umieszczajac nad nim kursor i naciskajac krotko klawisz spacji.

Dtuzsze przytrzymanie klawisza spacji stuzy do wyswietlenia specjalnego
menu kompasowego, ktore jest dosé specyficzne dla programu Maya oraz od-
biega od standardow spotykanych w innych programach (rysunek 2.23). Menu
to duplikuje polecenia z gérnej listwy menu oraz pewien zbior najczesciej uzy-
wanych funkcji programu. Dzieki temu menu nie musimy przesuwaé kursora
w gore interfejsu w celu wybrania potrzebnej nam funkcji, jednak przyzwycza-
jenie sie do korzystania z tego menu wymaga pewnego czasu.

View Shading Lighting Show Renderer Panels Wiew Shading Lighting Show Renderer Panels

EXSEE NS [Ofe] =[]

2 IE
5>

Al VT LN

File Edit Modify Dlspla_v Window

Create Azsets  Muscle

Help

Yiew Shading Lighting Show Renderer Panels

Recent Commands Hotbox Controls

Select Mesh EditMesh Proxy MNommals Color Create U¥s  Edit U¥s
T

Yiew Shading Lighting Show Renderer Panels

[ ®E @B cEEY BRI

ERE

R3S

i |
¢ |

Rysunek 2.23. Menu kompasowe dostepne po wcisnieciu i przytrzymaniu klawisza
spacji

Nawigacja za pomoca funkcji z po6lki narzedziowej lub menu View

Zamiast skrotow wykorzystujacych myszke i klawisz Alt, w oknie widokowym
mozemy sie poruszaé, uzywajac odpowiednich funkcji sterujacych wirtualng
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kamera ustawiona w scenie. Na rysunku 2.24 przedstawiono dwie mozliwosci
wywolywania tych funkcji - pierwsza to wlaczenie zaktadki General na potce
narzedziowej i uzycie jednej z ikon przedstawiajacych kamere wraz z odpo-
wiednim manipulatorem (goérna cze$¢ rysunku). Druga metoda to rozwiniecie
podmenu View > Camera Tools i wybranie ktoregos ze znajdujacych sie tam
narzedzi stuzacych do manipulowania widokiem (dolna czes¢ rysunku).
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Rysunek 2.24. Widokiem sceny mozna manipulowaé za pomoca funkcji z potki
narzedziowej lub menu kamery

Narzedzia te pozwalaja na bardziej precyzyjne operowanie zawartoscia ok-
na widokowego, ale w ogromnej wiekszosci przypadkéw duzo bardziej prakty-
czne jest stosowanie skrotow klawiszowych i myszy.

Centrowanie widoku na obiektach

Bardzo przydatna funkcja podczas pracy z obiektami 3D jest mozliwosé au-
tomatycznego wycentrowania widoku na zaznaczonych obiektach lub na calej
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Rysunek 2.25. Nacisniecie klawisza F gdy zaznaczony jest jaki$ obiekt powoduje
wycentrowanie widoku wzgledem tego obiektu

Rysunek 2.26. Jesli zaden obiekt w scenie nie jest zaznaczony, po nacisnieciu kla-
wisza F' kamera obejmuje kadrem cala scene
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zawartosci sceny. Stuzy do tego polecenie View > Frame Selection, wywoly-
wane klawiszem F. W zaleznosci od tego, czy zaznaczone sa jakie$ obiekty
w scenie, widok dopasowywany jest albo do centrum zaznaczenia (rysunek
2.25), albo w taki sposob, by wypelnié¢ okno wszystkimi obiektami znajduja-
cymi sie w scenie (rysunek 2.26).
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Podstawowe operacje edycyjne i praca ze
scenami 3D

3.1 Dodawanie obiektéw do sceny

Aby doda¢ obiekty do sceny, musimy je utworzy¢, korzystajac z gornego menu
Create.

(W2 CW Display  ‘Window  Assets  Select

MURES Primitives

Paolygon Primitives
Subdiv Primitives

Walurne Primitives

Lights

Cametas

r r v owr v

CY Curve Tool
EF Curwe Tool
Pencil Curve Tool

o Q0

Arc Tools 4

Measure Tools 4

Texk o
Adobe(R) IlustratorR) Cbject... m ]

Construction Plane m}
Locator
Annokation. ..

Emply Group
Sets 3

Rysunek 3.1. Menu Create

Korzystajac z tego menu, mozemy dodaé¢ do sceny obiekty takie jak siatki,
Swiatla, kamery, itd. Menu Create zawiera w sobie wiekszo$¢ obiektow, ktore
wykorzystujemy w pracy w programie Maya (rysunek 3.2), do najczesciej wy-
korzystywanych zaliczaja sie:
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File Edt Modfy

Display Window Assets Select Mesh EditMesh Praxy Mormal

Autod 0 d
File Edt Modfy
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Platonic Solids
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Rysunek 3.2. Funkcje dostepne w menu Create

Display  ‘Window  Assets  Select Mesh  Edit Mesh  Proxy
MURES Primitives » Fli ’i q * z ’T
1 Primiti >

Subdiv Primitives » phere o

Wolume Primitives 3 o

Lights , Cylinder m ]

Cameras 3 Cone o
Plane m}

Y Curwe Tool Torus m )

EP Curve Tool Prism m}

Pencil Curve Tool Pyramid m}

Arc Tools 3 Fipe m}

Measure Tools » Helix 9
Soccer Ball m}

Text Flatonic Solids m}

Adobe(R) Iustrator{R) Object. .. Interackive Creation

Construction Plane w Exit On Completion

Locatar

Annotation. ..

Empty Group

Sets 4

Rysunek 3.3. Tworzenie prostopadloscianu

sbient Light
Directional Light
Point Light
Spo Light
arealight

jume Light

NURBS Primitives (siatki tworzone na zasadzie krzywych nurbs);
Polygon Primitives (podstawowe bryly tworzone z wielokatow);
Subdivision Primitives (zageszczone siatki tworzone z wielokatow);
Lights (swiatla);
Cameras (kamery).
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Aby dodaé obiekt do sceny, musimy wybra¢ jego nazwe menu Create, a nas-
tepnie klikna¢ lewy przycisk myszy (w skrocie LPM). Cheac na przyktad stwo-
rzy¢ prostopadtoscian, musimy wybra¢ Create > Polygon Primitives > Cube
(rysunek 3.3).

W tej chwili mamy wlaczony tryb tworzenia obiektu Cube i mozemy wsta-
wié go do sceny przytrzymujac lewy klawisz myszy, by stworzy¢ jego podstawe,
a nastepnie przeciagajac gora-dot, okreslimy jego wysokosé (rysunek 3.4a).

@& 67 0R NSO SO =alE|E& G| -aF

FAEREC L 0000n 2@ EB AP BERLRFRAREBLYSBBBELE
e e T=

CREL] FT Lt |

Rysunek 3.4. a) Prostopadloscian dodany do sceny

Warto tez zaznaczy¢, iz w starszych wersjach pakietu Maya obiekty zawsze
byty tworzone w $rodku uktadu wspoétrzednych, tak wiec po wybraniu polece-
nia Create > Polygon Primitives > Cube nasz szeScian pojawial sie w punkcie
0,0,0 uktadu X,Y,Z. W nowszych wersjach Mayi mozna tworzy¢ obiekt w do-
wolnym miejscu sceny. Sposob tworzenia obiektow zmieniamy, zaznaczajac lub
odznaczajac opcje Interactive Creation na samym dole menu Create.

Jezeli przed stworzeniem szescianu chcemy dokladnie okreslié jego wyso-
kos¢, szerokos¢, glebie czy tez liczbe podzialow $cianek na segmenty (subdivi-
stons), musimy klikna¢ na maly kwadracik znajdujacy sie po prawej stronie
stowa Cube w menu (rysunek 3.4b).

W oknie dialogowym z opcjami prostopadlo$cianu mozna tez okresli¢ mie-
dzy innymi pozadane przez nas wymiary jak réwniez spos6b mapowania tek-
stury na obiekcie. Nastepnie za$ klikajac na przycisk Create, tworzymy sze-
$cian (rysunek 3.5).

Po stworzeniu obiektu mozemy poddawac go dalszej edycji, czyli zmieniaé¢
jego wlasciwosci. Korzystajac z listy z historia operacji w bocznym panelu ka-
nalow po prawej stronie ekranu (sekcja Inputs, wyrozniona ramka na rysunku
3.6), mozna zmieni¢ wysokos¢, szerokosé, glebokosé szescianu oraz liczbe po-
dzialow (subdivisions) wysokosci, szerokosci, glebokosci stworzonej przez nas
bryty (rysunek 3.6). Jesli panel kanalow nie jest widoczny na ekranie tak
jak na rysunku 3.6, nalezy wlaczy¢ go pierwsza ikona w gornej czesci panelu
bocznego.
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Display Wwindow  Assets  Select  Mesh  Edit Mesh  Proww |

. B[R+
3
Subdiv Primitives 3 phere 0
Wolurne Primitives 3 El
) Cylinder m ]
Lights 3
Cameras 3 Cone o
I Plarne [m}
W Curve Tool Torus m}
EP Curve Tool Prism m}
Pencil Curve Tool Pyramid [m ]
arc Tools 4 Pipe m ]
Measure Tools 3 Helix o
Soccer Eall [m}
Text Platonic Solids [n}
AdobeR) Hustrator(R) Object... Interackive Creation
Zonstruction Plane w Exit On Completion

Locator
Annotation. .

Empty Group
Seks

Rysunek 3.4. b) Klikajac ikone obok nazwy polecenia, mozemy ustawié jego opcje

Polygon Cube Options

Edit Help

Width: I1.DDDD — |—
Height: [1.0000 —
Depth: I'I.DDDD | |
Width divisions: [1 i
Height divisions: I'I 1
Depth divisions: I‘I '
A T &y ©z
Testure mapping. W Create Uvs
V¥ Momalize
& Collectively

" Each face separately
V¥ Preserve azpect ratio.

Create Apply Close

Rysunek 3.5. Okno dialogowe z opcjami tworzenia prostopadtoscianu
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Rysunek 3.6. Zmiany wlasciwosci obiektu dokonane za pomoca menu historii po
prawej stronie erkanu

3.1.1 Kopiowanie, wycinanie i wklejanie obiektow

Kopiowanie stworzonych przez uzytkownika obiektéw mozna dokonaé co naj-
mniej na kilka sposobow. Podstawowe operacje edycyjne wykonujemy w Mayi
podobnie jak w wiekszosci aplikacji, czyli poprzez popularne skroty typu: Cut/
Copy/Paste itd. W odréznieniu na przyklad od edytora tekstu, nie operujemy
tu na stowach, lecz na brylach geometrycznych, materiatach, teksturach itd.

Wszystkie operacje edycyjne znajdziemy w gornym menu Edit (por. rysu-
nek 3.7).

e (ut (Ctrl+X) - wycina oznaczony obiekt ze sceny, aby z powrotem wstawié
do niej wyciety obiekt, nalezy uzy¢ funkcji Paste,

e (Copy (Ctrl+C) - kopiuje zaznaczony obiekt, aby wklei¢ go ponownie do
sceny nalezy uzy¢ funkcji Paste,

e Paste (Ctrl+V) - wkleja wczesniej skopiowany lub wyciety obiekt do sceny.

Warto pamietad, iz opcji kopiowania mozemy uzywac bez problemu pomiedzy
kilkoma otwartymi réwnoczesnie oknami programu Maya - wtedy z jednej
sceny kopiujemy dany obiekt (razem z jego wszystkimi wlasciwosciami jak
materialy, transformacje, wspolrzedne mapowania itd.) i wklejamy do nowej
sceny w drugim oknie. Opcja ta jest bardzo uzyteczna, szczegélnie jesli pra-
cujemy na duzych scenach ze znacznag liczba obiektow i chcemy uniknaé eks-
portowania i importowania plikow, co z reguly pochlania zdecydowanie wiecej
czasu niz kopiowanie.
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@ Autodesk Maya 2009 Unlimit ocuments and SettingsladminiD

File B=si# Modify Create Display ‘Window Assets  Lighting/Shading  Texturing |

Unda Chrl+z ‘ Efi ’i q ‘ E [
Redo z I Spline | Subdivs | Toon |
Repeat "Cut” g ]

Recent Commands List

Zuk

ﬁ' jiljnﬁ
E
Copy Chrl+c anels

Paste Chrl4y . - + I . ‘E ‘ [

Keys 3

Delete
Delete by Type >
Delete Al by Tvpe 4

Select Tool
Lasso Select Tool
Faint Selection Tool

Select all
Deselect
Select Hierarchy
Inverk Selection

Select All by Type 4
Cuick Select Sets >
Duplicate Chrl+d
Duplicate Special Chrl4D

Duplicate with Transform D
Transfer Attribute Yalues

Group Ckrl4g
Ungroup i3

Level of Detail 4
Parent P
Unparent P

Rysunek 3.7. Menu Edit

3.1.2 Usuwanie obiektow

Jedna z najczesciej uzywanych funkcji edycyjnych podczas pracy w Mayi jest
usuwanie. Niejednokrotnie tworzymy w scenie nowe obiekty, ktére pdzniej mu-
simy z roznych wzgledow usuna¢ w catosci lub poszczegolne ich fragmenty, cza-
sem tez usuwamy informacje o historii obiektu, ktora niepotrzebnie zajmuje
pamie¢ operacyjna i dyskowa. Ponizej wymieniono rozne funkcje usuwania da-
nych w pakiecie Maya:

e Delete (klawisz Delete) - klasyczna funkcja usuwania obiektow, wartosci
numerycznych itd.

o Delete by Type - usuwa okreslone rodzaje danych z obiektu, np. historie
operacji wykonanych na obiekcie.
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Ctrl+C

Rysunek 3.8. a) Kopiowanie obiektu ze Sceny#1 przy uzyciu skrotu klawiszowego
Ctrli+C

Rysunek 3.8. b) Wklejanie obiektu do Sceny#2 przy uzyciu skrotu klawiszowego
Ctri+V
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o Delete All by Type - usuwa wszystkie dane okreslonego typu, np. historie
operacji dla wszystkich obiektow.

Operacji usuwania dokonujemy na wczesniej wyselekcjonowanych obiektach,
czyli mowiac inaczej, musimy najpierw zaznaczy¢ te obiekty, klikajac na nie -
kolor zaznaczenia w Mayi to kolor zielony.

3.1.3 Zaznaczanie obiektow

Kolejng podstawowa grupa narzedzi, z ktorej najczesciej korzystaja uzytkow-
nicy kazdego oprogramowania 3D, sa funkcje zaznaczania (selekeji). Korzy-
stajac z funkcji selekcjonowania, mozemy wybraé¢ do dalszej edycji bryty jak
i ich elementy sktadowe - wierzcholtki, krawedzie oraz $cianki. Wszystkie funk-
cje selekcjonowania znajdziemy w menu Fdit lub w panelu narzedziowym po
lewej stronie okna roboczego (rysunek 3.9).

A Autodesk Maya 2009 Unlimited: untitled
File Bal# Modify Create Display  Window Assets Select  Mash  Edit Mash  Proxy  Mormals

‘ P Undo Chrl+z ' h ’i q ' |+ |& |n2u

Redo z I Shiing |
Fepeat e} BT oy
Recent Commands List

Il

Cut Chrlx
Copy Chrl+c
Paste Chrl+w

Keys b

Delete
Delete by Tvpe »
Delete All by Type 3

Select Tool
Lassa Select Tool
Paint Selection Tool

Select Al

Deselect

Select Hierarchy

Invert Selection

Select all by Type 3
Quick Select Seks 4

Rysunek 3.9. Najwazniejsze narzedzia selekcji

3.1.4 Podreczne narzedzia do zaznaczania obiektow

e Selection Tool - stuzy do standardowego selekcjonowania obiektow i wierz-
chotkow, aby zaczaé selekcjonowanie, musimy kliknaé LPM na obiekcie;
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Rysunek 3.10. Podreczne funkcje do zaznaczania w bocznym panelu narzedziowym

e Lasso Tool - pozwala selekcjonowac jeden lub wiecej obiektéw w oparciu
0 wyznaczony obszar ekranu - cienka przerywana linia obrazuje obszar se-
lekcji, aby zaczaé selekcjonowanie, musimy przytrzymaé¢ LPM;

ResetToo Toolbep Ciose

Rysunek 3.11. Selekcja za pomoca narzedzia Lasso (po prawej stronie okno wta-
Sciwosci tego narzedzia)

e Paint Selection Tool - pozwala selekcjonowaé jeden lub wiecej wierzchot-
kéw, malujac recznie selekcjonowany obszar po powierzchni obiektu, aby
zaczal selekcjonowanie, musimy przytrzymaé LPM.

Wskazowka: Podwdjne klikniecie na ikonie danego narzedzia selekcji po
lewej stronie ekranu spowoduje otwarcie okna wtasciwosci tego narzedzia.



46 3 Podstawowe operacje edycyjne i praca ze scenami 3D

e

[T Loveo Setings
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Rysunek 3.12. Obiekty zaznaczone narzedziem Lasso

2 Tool Settings

| p—
[~ Brush
RaduslU): [288688 rf——
Raduell) [00010

@0 0® Ml

W Rotale tostoke.

|| Paint Operations
Pant opeialion: & Select © Unselect
 Togge
7 Addto curent selection

Select Al Unselect All Toggedl |

Stioke

Stylus Pressure.
Attribute Maps
Display

Reset Tool ToolHelp

Rysunek 3.13. Selekcjonowanie wierzcholkow obiektu za pomoca narzedzia Paint
Selection (po prawej stronie okno wlasciwosci tego narzedzia)

3.1.5 Funkcje do grupowego zaznaczania obiektow

W menu Edit znajduje sie pewna grupa funkcji stuzacych do operowania na
zaznaczeniach wiekszej liczby obiektow (rysunek 3.15):

e Select All - selekcjonuje wszystkie obiekty w scenie;
e Deselection - odznacza wczesniej zaznaczone obiekty;
e Select Hierarchy - selekcja obiektow przez hierarchie;
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& Tool Settings.

]| ool
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Radus((} 00010
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SelctAl | Urseeotall | ToggeAl |

Stioke
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Display

Reset Teol Tooitsy e

Rysunek 3.14. Wyselekcjonowanie kilku obszaréw obiektu za pomoca Paint Selec-
tion
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Rysunek 3.15. Menu Selection
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Invert Selection - selekcja przez odwrocenie biezacego zaznaczenia;

Select All by Type - selekcja wszystkich obiektéw w scenie okreslonego ty-
pu, np. wszystkich kosci lub siatek;

Quick Select Sets - szybka selekcja zestawow obiektow (zestawy musza byé
wezesniej zdefiniowane, aby mogly zostaé¢ wybrane).

3.1.6 Duplikowanie obiektow

Duplikacja stuzy do powielania obiektéw w obrebie tej samej sceny z opcjo-
nalnym transformowaniem kazdego kopiowanego obiektu. Wszystkie operacje
zwiazane z duplikacja znajdziemy w gornym menu Edit (rysunek 3.16).

=5 Modify Create Display Window Assets Select Mesh  EditMesh Proxy Mormals  Color  Create Uvs  Edit Uvs  Muscle  Help

Unda Ctrl+z ‘hmq'iﬁ|£|2’i@il|oﬁ an'%
Reda < I Sphnal Subdlvsl Taon I

Repeat "Bevel" q =

Recent Commands List 75{:%}' . . . .‘} @} s..ﬁ‘
Cut Chrlx

Copy Chric

Paste Chrly

Keys

Delete
Celete by Type
Delete all by Type

Select Tool
Lasso Select Tool
Paint Selection Tool
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Select All by Type
Quick Select Sets

Duplicate Chrl+d
Duplicate Special Ctri+D
Duplicate with Transform D
Transfer Attribute Yalues

Group Ctri+g
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Level of Detai
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Rysunek 3.16. Menu Duplicate

Duplicate (Ctlr+d) - duplikacja zaznaczonych obiektow;

Dugplicate Special (Ctrl+D) - duplikacja zaznaczonych obiektéw razem
z okreslonymi atrybutami;

Dugplicate with Transform (D) - duplikacja zaznaczonych obiektow pota-
czona z transformacja;

Transfer Attribute Values - kopiowanie atrybutow z jednego obiektu na
drugi.
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Aby dokonaé¢ podstawowe]j duplikacji (Duplicate), musimy wyselekcjono-
wac obiekt i nacisnaé¢ Ctri+d, a duplikat obiektu pojawi sie doktadnie w tym
samym miejscu co oryginal i zostanie automatycznie wyselekcjonowany (ry-
sunck 3.17).

Rysunek 3.17. Wyselekcjonowany obiekt (po lewej) i jego duplikat skopiowany za
pomoca skrotu Ctrl4+d (po prawej)

Duplicate Special - funkcja ta daje nam mozliwo$¢ duplikacji wraz z atry-
butami przesuniecia, obrotu oraz skali. Mozemy réwniez wybraé¢, w jakiej ilosci
chcemy duplikowac obiekt, czy chcemy, aby duplikowany obiekt byt zalezna in-
stancja czy niezalezng kopia itd. Do okna z ustawieniami duplikacji mozemy
dostac¢ sie, klikajac na maly kwadracik znajdujacy sie tuz obok komendy Du-
plicate Special (rysunek 3.18).

Duplicat
Edit  Help

Geometry type: € _‘I
Group under: |
© Mew group |
I Srart transfarm |
Translate: [01.0000 Joonnn |0 ||
=
Ratate: [0.0000 [0.0000 [0.oooa ‘
Scale: |-1.0000 [1.0000 [1.0000

Murnbier of copies: |1 e

™ Duplcats npul graph
I™ Duplicate mput connechons
I Instance lsaf rodes

—

[

™ Assian unigue name to child nodas

—l
—

Duplicate Special | Apply | Cloze

Rysunek 3.18. Menu Duplicate Special
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Ponizszy przyktad ilustruje jak duze mozliwosci w duplikowaniu obiektow
daje nam funkcja Duplicate Special:

e Zaznaczamy dowolny obiekt w scenie, otwieramy okno Duplicate Special
Options, w nim zaznaczamy, aby obiekt byt skopiowany 7 razy (Number of
copies =7), kazda kopia byta przesunieta o 7 jednostek w osi Z wzgledem
poprzedniej ( Translate X=0,Y=0, Z="7) oraz aby kazdy kopiowany obiekt
byt obrécony o 45 stopni wzgledem poprzedniego i dodatkowo, aby kazda
kopia byt instancja (rysunek 3.19).

R Duplicate Special Options

Geometry type: ¢ Copy
@ Instance
‘Group under: % Parent
 Wwold
€ Mew group

™ Smart tahstorm
Translate: [0 Jo I7

Rotate: [45 [0.0000 [0.0000
Scale: [-1.0000 [1.0000 [1.0000
Murber of copiss: |7 ) r—

™ Buplizate input araph
[T Duplicate input cormections
™ Irstance leaf nodes

I™ Assian unique name to child nodes

Duplicate Special Bpnly |

Rysunek 3.19. Okno Duplicate Special Options wraz z ustawieniami duplikowania
obiektow

e Po nacisnieciu przycisku Apply w menu nasz obiekt zostanie skopiowany,
a kopie beda wyselekcjonowane (rysunek 3.20).

Geomsty bpe:
Giovpundes & Paert
© Vitd

 Nongop

I I

Nurber o opis: 7 ——

™ i rioue e 0 chid nodes

Duplese Spacil Aol Cloee

Rysunek 3.20. Duplikacja i automatyczna selekcja
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e Poniewaz przy kopiowaniu okresliliémy, iz obiekty duplikowane maja by¢
instancjami (Instance) oryginalu, to teraz wszelkie modyfikacje beda au-
tomatycznie przenoszone z oryginalu na kopie. Na rysunku 3.21 widzimy
selekcje wierzchotkow, ktora jest duplikowana z oryginatu na instancje.

™ s ricue e 0 child nodes

Close. 1

Rysunek 3.21. Edycja oryginalnego obiektu jest przenoszona na instancje

e Na rysunku 3.22 widoczne jest, iz zmiana ksztaltu oryginalnego obiektu
zostala przeniesiona na instancje, czyli wszelkie edycje siatek, tekstur lub
materialow zostaja automatycznie odwzorowane we wszystkich kopiach.

— [0 7
R T

o [roam [l
—

Rysunek 3.22. Operacje z oryginatu przeniesione na instancje

Praca na instancjach daje duza swobode w procesie kreacji - zatozmy, ze
tworzymy wizualizacje greckiej Swigtyni, np. Akropolu. Mamy w scenie kolu-
mnade w liczbie ponad 100 obiektow, nagle zachodzi potrzeba przesuniecia
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bazy kolumny o p6t metra w dot - jesli pracujemy na instancjach, to wystarczy
ze zmienimy oryginal, zas pozostate 99 kolumn przejmie jego deformacje, co
pozwoli szybko i sprawnie wprowadza¢ dowolne poprawki. Jesli skopiowalismy
standardowo kolumny (uzywajac funkcji Copy), to konieczne byloby reczne
modyfikowanie 99 kolumn lub kopiowanie zmodyfikowanej kolumny na nowo,
co niepotrzebnie wydluzyloby nasza prace.

Duplicate with Transform - to duplikacja obiektu wraz z jego wszystkimi
transformacjami: pozycja, obrotem i skala. Zilustruje to ponizszy przyklad:

e Po duplikacji obiektu (Shift+D, D lub polecenie z gérnego menu Edit)
zmieniamy jego skale, obrét i pozycje. Widzimy, iz nasze zmiany sa rejes-
trowane w panelu po prawej stronie ekranu (rysunek 3.23).

Translate % 8304
Translatey 0,733
Translate 2 -0.262
RotateX -18.8903
Ratste’y O
RatateZ O
Scalex 074
Scale’y 074
ScaleZ 074
ity _on,

SHAPES
pSphereShape?

@ Display " Render " Anim
Layers Options Help

Rysunek 3.23. Duplicate with Transform

e Teraz po kolejnym zduplikowaniu obiektu (Shift+D), kazda nastepna du-
plikowana kopia bedzie automatycznie obrécona, przesunieta i przeskalo-
wana wzgledem swojej poprzedniej kopii. Co warto nadmienié¢, duplikowa-
ne kopie nie sa instancjami, w zwiazku z czym nie przejmuja modyfikacji
siatki z oryginatu, a jedynie dziedzicza skale, przesuniecie i obrot z pop-
rzedniego duplikatu.

Grupowanie obiektow

Grupowanie to taczenie ze sobg obiektow w tak zwane grupy transformacji -
pozwala selekcjonowac i transformowaé zbiory obiektow tak jak pojedynczy
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Rysunek 3.24. Ciag duplikatow utworzony funkcja Duplicate with Transform

obiekt. Grupowania uzywamy najczesciej w sytuacji, kiedy w scenie chcemy
zaznaczy¢ i przemiesci¢ wieksza liczbe obiektow z jednego miejsca w drugie,
ale nie chcemy scala¢ tych obiektow w pojedynczg siatke. Co wazne, po poz-
niejszym rozdzieleniu grupy wszystkie nazwy obiektéw, unikane transformacje
itd. pozostaja zachowane. Aby wykona¢ operacje grupowania, musimy zaz-
naczy¢ obiekty, a nastepnie wybra¢ z géornego menu FEdit > Group, wtedy
to zaznaczone obiekty zostana zlaczone w jedna grupe (rysunek 3.25).

Autodesk Maya 2009 Unlimited: C:\Documents and Settingsladmin\Desktop\Ksiazka Loki\KsiazkaO2.mb - groups
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Rysunek 3.25. Grupowanie obiektow
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Aby rozdzieli¢ grupe obiektéw, nalezy uzy¢ funkcji Edit > Ungroup albo
klikna¢ na dowolny obiekt, ktory nie byl zgrupowany, wtedy pozostale obiekty
roztacza sie¢ automatycznie.

W oknie z ustawieniami grupowania mozemy réwniez okresli¢ opcje uktadu
wspolrzednych grupy i hierarchii (rysunek 3.26):

e Group under: Parent - grupowanie obiekty beda w hierarchii zawsze jedna
podgrupa;

e  Group under: World - grupowanie obiekty beda w hierarchii zawsze nowa
grupa;

e  Group pivot: Center - $rodek transformacji zgrupowanych obiektow bedzie
umiejscowiony w srodku grupy;

e Group pivot: Orgin - srodek transformacji obiektow bedzie umiejscowiony
w §rodku uktadu wspoélrzednych $wiata;

e Preserve position - zachowuje lub modyfikuje pozycje obiektéw wzgledem
osi §wiata.

| Group Options

Edit Help
Group under: % Parent & warld
Group pivot: € Center & Drigin
W Preserve position
] il | &
Group Apply Close

Rysunek 3.26. Grupowanie obiektow
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Modelowanie prostych obiektéw w oparciu
o predefiniowane bryly geometryczne

Wstep

Najbardziej podstawowa metoda modelowania jest wykorzystanie dostepnych
w Mayi bryl parametrycznych, z ktorych mozna sktadaé roznego rodzaju obie-
kty. Zanim siegniemy po bardziej zaawansowane narzedzia, warto przyjrzec sie
mozliwosciom plynacym z dostepnych w programie predefiniowanych siatek
o roéznych ksztattach.

4.1 Bryly podstawowe

Wszystkie niezbedne bryly podstawowe, z ktorych bedziemy korzystaé, znaj-
dziemy w menu Create > Polygon Primitives (rysunek 4.1). Kazda z tych bryl,
po wybraniu odpowiedniego polecenia w menu Create, tworzymy, przeciagajac
(zazwyczaj kilkakrotnie) w oknie widokowym programu, aby zdefiniowa¢ po-
szczegdlne wymiary danej siatki.

W swoich podstawowych formach bryty Polygon Primitives wygladaja jak
na rysunkach 4.2-4.4.

Warto nadmienié¢, iz maly czarny kwadracik przy nazwach obiektow to jest
skrot do okna z opcjami bryty, klikajac na niego, mozemy jeszcze przed stwo-
rzeniem obiektu okreslié z ilu $cianek ma sie sktadac lub ile ma mie¢ podzialow
w pionie i poziomie, jakie maja by¢ rozmiary itd. Parametry te sg rézne dla
poszczegdlnych obiektow, na przyktad dla sfery (obiektu Sphere) zestaw dos-
tepnych atrybutéw widoczny jest na rysunku 4.5b.

4.1.1 Przyklady modeli tworzonych w oparciu o bryly podstawowe

Tworzac kilka bryt podstawowych oraz odpowiednio dobierajac ich parametry,
mozemy utworzy¢ wiele réznego rodzaju kombinacji dajacych w rezultacie zto-
zone modele obiektow. Ponizej przedstawiamy przyktady takich modeli.
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Rysunek 4.1. Menu Create > Polygon Primitives

olmBA™

Rysunek 4.2. Od lewej - Sphere; Cube; Cylinder; Cone; Plane
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-

Rysunek 4.3. Od lewej - Torus; Prism; Piramid; Pipe

300¢

Rysunek 4.4. Od lewej - Helix; Soccer Ball; Platonic Solids
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Rysunek 4.5. a) Skroty do okna z opcjami obiektow b) Opcje tworzenia obiektu

Sphere
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Rysunek 4.6. Model beczki powstaly z potaczenia bryt Torus, Cylinder i Sphere

Rysunek 4.7. Model latarni powstaly z potaczenia bryl Torus, Cylinder, Sphere
i Cone
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Rysunek 4.8. Modele kolumn powstale z potaczenia bryt Torus, Cylinder, Cube
i Platonic Solids. Trzecia kolumna wykorzystuje bryle Helix jako trzon

Rysunek 4.9. Model portalu w stylu rzymskim zbudowany z bryl Cube, Piramid,
Torus, Plane, Cylinder oraz Prism w trojkatnym zwieniczeniu tympanonu
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Rysunek 4.10. Model portalu w stylu romanskim zbudowany z bryl Pipe i Cube

Rysunek 4.11. Model stolika oraz krzesel z bryt Cube, na blacie stotu znajduja
sie gazety wymodelowane z bryt typu Plane oraz kosci z bryl Platonic Solid. Futu-
rystyczna rzezba znajdujaca sie w centrum zbudowana jest z bryl Pipe, Soccer Ball,
Cone oraz Helix
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Rysunek 4.12. Model Okna zbudowany z bryl Cube, Torus, Cylinder i Plane

4.2 Deformacje

Deformacje sa operacjami, ktore przeprowadzamy na brytach w celu edycji ich
ksztaltu - wyginanie, skrecanie, zwezanie itp. Aby dosta¢ sie do menu defor-
macji, najpierw musimy przetaczyé uktad menu w tryb narzedzi animacyjnych
(rysunek 4.13), a nastepnie, korzystajac z narzedzi znajdujacych si¢ w menu
Create Deformers, mozemy deformowac¢ modele.

A Autodesk Maya 2009 Unlimited; C:\Documents and Settings\admini\Desktop\Ksiazka LokilKsiazka03 Obiekty.mH
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Rysunek 4.13. Uklad menu Animation oraz menu Create Deformers
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4.2.1 Kratownica (Lattice)

Aby uzy¢ deformacji bazujacej na kratownicy, z gérnego menu Create De-
formers wybieramy polecenie Lattice (rysunek 4.14). Ta deformacja stworzy
naokolo obiektu specjalng kratownice w ksztalcie prostopadtoscianu, ktora
odpowiada za odksztatcanie obiektu. Podczas tworzenia kratownicy mozemy
w oknie dialogowym z parametrami deformacji (rysunek 4.15) okresli¢ liczbe
podziatow kratownicy (Divisions) w osiach X, Y, Z. Ma to znaczacy wplyw na
operacje deformacji, poniewaz w celu odksztatcenia obiektu postugujemy sie
weztami kratownicy, ktére ulokowane sa w wierzchotkach segmentow.

Rysunek 4.14. Wybor Lattice z gérnego menu Create Deformers. Ponizej tuk pot-
kolisty, ktory bedziemy deformowaé

A Lattice Options

Edit Help
Basic |Advanced|
Divizians: |21 |5 |2
Local mode: W Use local mode
Local divisions: |2 |2 |2

Positioning: W Center around selection
Grouping: [~ Group bage and lattice together
Parerting: [ Autoparent to selection

Freeze mode: [~ Freese geometiy mapping

Outside lattice: | Transform only if ingside Iatticej
Fallolf distarce: |1.0000

Create | Apply | Cloze

Rysunek 4.15. Opcje deformacji Lattice
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Aby przeprowadzi¢ deformacje przyktadowego obiektu, wykonaj nastepu-
jace czynnosci:

1. Zaznacz obiekt, a nastepnie wybierz deformacje Lattice z gornego menu
Create Deformers. Powiniene$ ujrze¢ wokot obiektu kratownice podobna
do tej z rysunku 4.16.

Rysunek 4.16. Kratownica deformacji Lattice utworzona wokol edytowanego obie-
ktu

2. Aby wejs¢ w tryb deformacji, musimy przytrzymac¢ prawy klawisz myszy
i z podrecznego menu wybra¢ Lattice Point - wtedy bedziemy mogli zaz-
naczaé i przesuwa¢ punkty na kratownicy i tym samym deformowaé nasz
obiekt (rysunek 4.17).

Rysunek 4.17. Kratownica w trybie edycji weztéw kontrolnych (Lattice Point)
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3. Operujac weztami kontrolnymi (Lattice Point), mozemy dowolnie defor-
mowac obiekt. Sprobuj przesuwac, skalowaé i rozciagaé punkty na krato-
whnicy, nadajac modelowi pozadany ksztatt. W ten sposéb mozemy zmienié
caltkowicie wyglad modelu (rysunki 4.18 i 4.19).

Rysunek 4.18. Model poddany deformacji przy uzyciu kratownicy Lattice

Rysunek 4.19. Model poddany deformacji przy uzyciu kratownicy Lattice w wi-
doku perspektywicznym

4. Jesli chcemy zmienié liczbe podziatow kratownicy lub cofnaé si¢ do stanu
sprzed deformacji, musimy uda¢ sie do menu Fdit Deformers i w podmenu
Lattice wybraé¢ polecenie Reset Lattice (cofa zmiany podzialow kratow-
nicy) lub Remove Lattice Tweaks (cofa edycje weztow kontrolnych Lattice
Points).
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Jesktop\Ksiazka Loki\Ksigzka03 Deformery.mb --- ffd1Lattice
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Rysunek 4.20. Funkcje Reset Lattice i Remove Lattice Tweaks pozwalaja cofnac
obiekt lub kratownice do stanu sprzed deformacji

Ponizsze rysunki przedstawiaja inne przyktady deformacji opartych na kra-
townicach.

Dzieki kratownicy mozemy miedzy innymi: wyostrzy¢ ksztalt tuku potko-
listego (rysunek 4.21), mozemy zmieni¢ ksztalt trzonu kolumny, jak réwniez
jej wysokosé, szerokosé, rozmiar catkowity itd. (rysunek 4.22).

Rysunek 4.21. Model poddany deformacji przy uzyciu kratownicy Lattice
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Rysunek 4.22. Model poddany deformacji przy uzyciu kratownicy Lattice

4.2.2 Deformacje nieliniowe (Nonlinear)

Nonlinear to grupa deformacji, ktora pozwala odksztatcaé¢ bryly symetrycznie
lub asymetrycznie. Deformacje Nonlinear to sze$¢ funkcji, z ktérych kazda de-
formuje modele w charakterystyczny dla siebie sposob (rysunek 4.23).
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Rysunek 4.23. Menu deformacji Nonlinear
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Aby dokonaé¢ deformacji, musimy wpierw zaznaczy¢ obiekt, a nastepnie
wybraé¢ odpowiednia funkcje z menu Nonlinear, np. Bend. Nalezy tez pamie-
ta¢, iz po nalozeniu deformacji na obiekt mozemy lub wrecz powinnismy do-
kona¢ edycji parametréw w panelu po prawej stronie ekranu.

HOowEEe L U
SealeX BE3
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ScaleZ BE3

SHAPES
bend1HandleShape
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Curvature -1.674
LowBound 539
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@ Display " Fender ¢ Anim
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BEISs

Rysunek 4.24. Parametry deformacji Bend (wyréznione ramka)

Wyginanie (Bend)

Bend to deformacja, ktora wygina modele siatek, bazujac na tuku krzywej (ry-
sunek 4.24). W parametrach deformacji mozemy okresli¢ wielko$¢ okregu wy-
znaczajacego krzywizne tuku, kat zagiecia oraz gorna i dolng granice deforma-

Rysunek 4.25. Bend - obiekt pierwotny po lewej, przyktad deformacji po prawej
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cji. Mozemy takze obracaé, skalowaé i przemieszczaé sama krzywa, ktora od-
ksztatca model. Najczesciej Bend uzywany jest do ksztaltowania tukéw potko-
listych z wezesdniej przygotowanych szczegbéltowych siatek.

Rozszerzanie (Flare)

Flare to deformacja odpowiedzialna za rozszerzanie obiektu w pionie i pozio-
mie. Podobnie jak w Bend, mozna tu obracaé, skalowa¢ oraz przemieszczaé sa-
ma krzywa Flare, ktora odksztalca model. Flare uzywany jest na przyktad do
ksztaltowania kopul z wczesniej przygotowanych szczegétowych siatek.

Rysunek 4.26. Flare - oryginalny obiekt po lewej, przyktad deformacji po prawej

Deformacja sinusoidalna (Sine)

Rysunek 4.27. Sine - po lewej pierwotny obiekt, przyktady deformacji po prawej
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Zgniatanie lub zwezanie (Squash)

Rysunek 4.28. Squash - po lewej stronie obiekt pierwotny, przyklady deformacji
po prawej

Skrecanie (Twist)

Rysunek 4.29. Twist - po lewej stronie obiekt pierwotny, przyktady deformacji po
prawej
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Rysunek 4.30. Twist, zblizenia na szczegoly obiektu przed i po deformacji

Falowanie (Wave)

Wave to deformacja symulujaca rozchodzenie sie fal po tafli wody.

Rysunek 4.31. Wave - po lewej stronie obiekt pierwotny, przyktadowa deformacja
po prawej

4.3 Zaawansowane transformacje

4.3.1 Srodek transformacji obiektu (pivot point)

Srodek transformacji (pivot point) to przypisany do kazdego obiektu punkt
w przestrzeni 3D, ktory okresla uktad wspotrzednych wszelkich transformacji
wykonywanych na modelu. Od polozenia srodka transformacji zalezy to, w jaki
sposob obiekt jest przesuwany, skalowany lub obracany.

Podczas operacji grupowania obiektéw srodek transformacji lokowany jest
zawsze w $rodku globalnego uktadu wspotrzednych sceny (0,0,0). Aby spraw-
dzi¢, gdzie znajduje sie srodek transformacji obiektu, nalezy zaznaczy¢ model
oraz nacisna¢ jeden z klawiszy wlaczajacych transformacje (W - przesuniecie,
E - obrot, R - skalowanie), co wyswietli ikone uktadu wspotrzednych naszego
obiektu, charakterystyczna dla danego typu transformacji (rysunek 4.32 - 1).
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Jesli chcemy zmieni¢ ustawienie $rodka transformacji obiektu, naciskamy kla-
wisz INSERT (rysunek 4.32 - 2), a nastepnie korzystajac z myszki, przemie-
szczamy uklad wspolrzednych w inne miejsce. Aby zakoriczy¢ operacje wci-
skamy powtornie klawisz INSERT. Mozna rowniez zaznaczy¢ model, a nastep-
nie przytrzymaé klawisz D, ktory wlacza interaktywne przesuwanie srodka
transformacji. Dodatkowo mozemy réwniez przyciaga¢ srodek transformacji
do okreslonych punktow w scenie (rysunek 4.32 - 3). Przytrzymujac klawisze
X (przyciaganie do siatki konstrukcyjnej), C (przyciaganie do krawedzi), V
(przyciaganie do wierzchotkow obiektow).

Rysunek 4.32. Wizualizacja $rodka transformacji (pivot point) w réznych trybach
pracy

4.3.2 Scalanie obiektéw (Combine)

Scalanie to tgczenie dwoch lub kilku obiektow $ciankowych w jeden. W ten
sposOb tworzymy nowy obiekt, ktoremu zostaje automatycznie nadana uni-
kalna nazwa. Topologia siatki potaczonych obiektow pozostaje bez zmian. Aby
dokonywac swobodnej edycji modelu ztozonego z kilku obiektow, dobrze jest je
wpierw scali¢, czyli ztaczyé w jeden obiekt, ktory wygodniej jest edytowac na
poziomie wierzchotkéw albo krawedzi. Aby dokonaé operacji scalania, musimy
najpierw zaznaczy¢ dwa lub wiecej obiektow, a nastepnie wybraé z gérnego
menu polecenie Mesh > Combine (rysunek 4.33).
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Rysunek 4.33. Polecenie (Mesh > Combine)
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Przyktadowa operacja scalania obiektow wyglada nastepujaco:

1. Zaznacz réownoczesnie dwa obiekty (lub wieksza liczbe) ktore cheesz scalié.
Po zaznaczeniu mozna zauwazy¢, ze obiekty sa od siebie niezalezne, gdy
maja dwa osobne srodki transformacji (rysunek 4.34).

2. Nastepnie wybierz z géornego menu polecenie Mesh > Combine.

3. Po wykonaniu polecenia Combine dwa obiekty staly sie pojedyncza siatka
(rysunek 4.35).

4. Poniewaz operacja Combine umieszcza Srodek transformacji nowej siatki
w punkcie (0,0,0), dobrze jest wycentrowac go, korzystajac z polecenia Mo-
dify > Center Pivot (rysunek 4. 36).

5. Po wykonaniu powyzszej operacji srodek transformacji (pivot point) zos-
tanie wycentrowany wzgledem nowego obiektu.

4.3.3 Rozdzielanie obiektéw (Separate i Extract)

Separate - w kazdej chwili mozemy rozdzieli¢ scalone obiekty na ich elementy
sktadowe. Aby tego dokonacé, nalezy zaznaczy¢ obiekt i wybraé polecenie Mesh
> Separate. Musimy pamietaé, iz po operacji Separate kazdy element stanie sie
samodzielnym modelem, z wlasnym srodkiem transformacji, nazwa, miejscem
w hierarchii obiektow itd.

Rysunek 4.34. Zaznaczone obiekty do scalenia, przy kazdym widoczny jest jego
srodek transformacji
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Rysunek 4.35. Obiekty scalone poleceniem Mesh > Combine

G Create  Display  Window  Assets  Select Mesh

Transformation Tools k | Eti Ii

Reset Transformations m | plinel Sul:u:livsl 1
Freeze Transformations m

Snap Align Objects r
Align Tool
Snap Together Tool

Evaluate Modes r

Make Live

Cenker Pivat

Prefix Hierarchy Mames...
Search and Replace Mames. ..

Rysunek 4.36. Polecenie Modify > Center Pivot
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Rysunek 4.37. Efekt centrowania srodka transformacji

Extract - jesli ze scalonego obiektu obiektu chcemy oddzieli¢ zaznaczona
Scianke lub kilka Scianek, pozostawiajac oryginalny model bez zmian (czyli
jako potaczenie kilku modeli), to musimy postuzy¢ sie funkcja Extract - czyli
ekstrakcja. Aby wykonaé operacje ekstrakeji $cianek, musimy najpierw zazna-
czy¢ obiekt, nastepnie przejsé do edycji $cianek (klawisz F11), zaznaczy¢ od-
powiednie Scianki i wybraé¢ z gérnego menu polecenie Mesh > FExtract.

== Edit Mesh  Proxy  Marmals Color  Creat

Combine
Separate
Exkract m ]

Boaoleans 3

Rysunek 4.38. Polecenie Mesh > Extract

Klikajac ikonke szescianu obok polecenia Fxtract, mozemy okreslié prze-
suniecie (Offset) odtaczanych $cianek wzgledem pierwotnej siatki. Jesli pozo-
stawimy wartosé parametru Offset na 0.00, Scianki pozostang w poczatkowej
pozycji. Odlaczona Scianka (Scianki) staje sie automatycznie samodzielnym
obiektem w hierarchii i przyjmuje wtasna nazwe, $rodek transformacji itd.
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%@ | Extract Options
Edit Help

Seltings
ird Separate extracted faces

Offeet: [0.0000 —

Extract Apply Cloge

Rysunek 4.39. Opcje funkcji Extract

Rysunek 4.40. Operacja Extract krok po kroku
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4.3.4 Wyréwnywanie obiektéw (Align Objects)

Align Objects jest narzedziem stuzacym do wyrdéwnywania modeli lub oriento-
wania ich wzgledem okreslonej osi. Narzedzie to przydaje sie najczesciej, gdy
chcemy uszeregowaé duza grupe obiektéow rozmieszczonych w réznych miej-
scach sceny lub na réznych wysokosciach. By wykonac operacje Align musimy
zaznaczy¢ grupe modeli, a nastepnie wybra¢ z géornego menu polecenie Mo-
dify > Snap Align Objects > Align Objects (rysunek 4.41). Zazwyczaj chcemy
ustawi¢ dokladne opcje wyrownywania, wiec najlepiej jest od razu kliknac
ikone szescianu obok tego polecenia w menu (rysunek 4.42).

[ Create  Display  Window  Assets  Select Mesh  Edit Me:

Transfarmation Tools 4 ' Eti Ii ﬂ.

Reset Transformations m} plinel Subdivsl [T I

Freeze Transformations m}

Snap Align Objects

Paink ko Poink
2 Paoinks to 2 Paoinks
3 Paoinks to 3 Poinks

Align Tool
Snap Together Tool

Q000

Evaluate Nodes r

on Along Curve
Make Live d

Center Pivok
Prefix Hierarchy Mames. .
Search and Replace Mames. ..

add attribute, .
Edit Attribute. .,
Delete attribute. ..

Canverk 3
Replace Objects m}

Paint Scripts Tool

m )
Paint attributes Tool m}

Rysunek 4.41. Polecenie Align Objects

W opcjach narzedzia Align (rysunek 4.42) mozemy okresli¢ tryb wyréwny-
wania (Align Mode), czyli wyréwnywanie do minimum, maksimum lub wedtug
odleglosci. Opcje z grupy Align In okreslaja osie wyréwnywania (X, Y, Z).
Opcja Align to decyduje, czy wyrownywanie odbywa sie wzgledem srodka za-
znaczonych obiektow (Selection average) czy ostatniego zaznaczonego obiektu
(Last selected objects).

Aby przyswoié¢ sobie dzialanie narzedzia Align, przesledZ ponizszy przy-
ktad.
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@ Align Objects Options

Edit  Help
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Aligh Apply Cloze

Rysunek 4.42. Opcje narzedzia Align Objects

1. Ponizej mamy zbior chaotycznie rozmieszonych bryl, ktore chcielibySmy
uszeregowaé i wyrownac. Musimy je najpierw wszystkie zaznaczy¢ (rysu-
nek 4.43).

Rysunek 4.43. Zaznaczone obiekty do wyréwnania

2. Jesli w oknie opcji narzedzia Align Objects zaznaczymy World Y w polu
Align In i wlaczymy ikone Min w polu Align mode, a nastepnie klikniemy
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przycisk Apply, to nasze obiekty zostana wyréwnane dolnymi krawedziami
w osi Y (rysunek 4.44).

Alignmndei’b‘ﬁ‘ % ‘g

Min Mid  Max  Dist  Stack

alignin: I Wordsé W waldy T worldZ

Alignta: [ Last sslected obisct =

Rysunek 4.44. Wyréwnanie obiektow wzgledem osi Y

3. Teraz jesli wlaczymy World X oraz Dist i klikniemy Apply, to obiekty zo-
stang rozstawione rownomiernie w okreslonym w osi X (rysunek 4.45)

Align mode éﬁ i‘?& W E

Min  Mid  Max  Dist  Stack
Alignin: # Waidid [ weddy T wWeldZ

#lignto: | Last sslected obisct =

Rysunek 4.45. Réwnomierne rozstawienie obiektow wzgledem osi X
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4. Dodatkowo mozemy zsuna¢ obiekty ze soba krawedziami, uzywajac funkcji
Stack w polu Align mode (rysunek 4.46).

Align mode : J!J, f“ E| m§|

Min  Md Max Dist Stack
Alignin: ¥ Woldd T woldy T woldz

Alianto- [ Last selected obeat =

Rysunek 4.46. Obiekty przysuniete do siebie wzdtuz osi X
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Modelowanie prostych obiektéw $ciankowych

5.1 Modelowanie Sciankowe

Modelowanie $ciankowe zwane tez poly-modelingiem (stowo pochodzi z jezyka
angielskiego, “polygon” znaczy “wielokat”) jest jedna z podstawowych technik
tworzenia tréjwymiarowych obiektéw w kazdym programie 3D. W modelowa-
niu $ciankowym sami okreslamy potozenie kazdego z wierzchotkow siatki obie-
ktu, a tym samym, sami tez definiujemy ksztalty modelu. Innymi stowy, ope-
rujac na wierzchotkach, krawedziach i sciankach siatek, swobodnie edytujemy
wyglad obiektow. Modelowanie Sciankowe jest bardzo popularne ze wzgledu
na fakt, iz daje modelarzowi pelng kontrole nad kazdym aspektem obiektu
podczas procesu modelowania. Modele Sciankowe dzielimy na dwie kategorie:

1) Low-poly - czyli obiekty o malej liczbie $cianek, przeznaczone zazwyczaj
do gier wideo, prezentacji internetowych lub symulacji fizycznych;

2) Hi-poly - czyli modele o duzej liczbie $cianek, gdzie najwazniejszym wy-
znacznikiem jest jakos¢ modelu i zwyczajowo jest on bardzo doktadny. Modele
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hi-poly wykorzystuje sie najczesciej w przemysle filmowym i reklamie, spec-
jalne zastosowania maja tez w grach wideo.

Podstawa modelowania $ciankowego jest umiejetne edytowanie obiektu po-
przez operacje na:

e wierzchotkach (ang. vertices)
e krawedziach (ang. edges)
e Sciankach (ang. polygons)

Aby dokonaé¢ operacji edycyjnych na modelu $ciankowym, musimy najpierw
zaznaczy¢ ten model, a potem przejsé do edycji wierzchotkow (klawisz F9),
krawedzi (klawisz F10) lub $cianek (klawisz F11) (rysunek 5.1). Jesli chcemy
wrocié do trybu edycji obiektu jako caltosci, nalezy uzy¢ klawisza F8. Odpo-
wiednikami tych skrotéw klawiszowych sa polecenia dostepne w menu podre-
cznym, ktore otwieramy, klikajac prawym klawiszem myszy na obiekcie - Ve-
rtex (edycja wierzchotkow), Edge (edycja krawedzi), Face (edycja $cianek),
Object Mode (edycja obiektow jako caltosci).

Rysunek 5.1. Tryby edycji: wyselekcjonowanie obiektu (1), edycja wierzchotkow
(2), edycja krawedzi (3), edycja Scianek (4)

W kazdym z trybow edycji mozna przemieszczaé, skalowaé i obracaé¢ od-
powiednio wierzcholki, krawedzie lub $cianki (tak samo jak transformujemy
cale obiekty) i tym samym modyfikowaé ksztalt modelu.

Trzymanie $cianek razem (Keep Faces Together)

Jedna z najwazniejszych opcji przy modelowaniu sciankowym jest tzw. “trzy-
manie Scianek razem”. Opcja ta ma zasadnicze znaczenie przy wytlaczaniu,
ktore jest podstawowa technika modelowania Sciankowego i wlgczenie lub wy-
taczenie jej wplywa na zachowanie wyttaczanych Scianek. Opcja Keep Faces
Together decyduje o tym, czy Scianki i krawedzie sa interpretowane jako poje-
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1 2 3

Rysunek 5.2. Edycja wierzcholkoéw: (1) przemieszczanie, (2) skalowanie, (3) obra-
canie (3)

dyncza powierzchnia, czy tez kazda $cianka jest modyfikowana z osobna. Wta-
czy¢ lub wylaczy¢ trzymanie $cianek mozemy uzywajac polecenia Edit Mesh
> Keep Faces Together (rysunek 5.3). W zaleznosci od potrzeb, podczas pracy
opcje te raz sie wlacza, a innym razem wylacza, co zalezne jest od pozadanych
rezultatow w danym momencie edycji (rysunek 5.4).

S MGEE N Proxy  Mormals  Color Create Livs

@ +

Extrude

m )
Bridge m} i
Append ko Paokygon Tool o0 T

Rysunek 5.3. Opcja Keep Faces Together (trzymanie $cianek razem lub osobno)

Na podstawie modelu portalu rzymskiego przedstawimy wszystkie najwaz-
niejsze techniki modelowania $ciankowego, takie jak wytlacznie, fazowanie,
przycinanie itd.

5.1.1 Wytlaczanie Scianek (Extrude)

Wytlaczanie polega na wyciagnieciu Scianek, krawedzi i wierzchotkéw w wy-
branym kierunku w przestrzeni. Podczas operacji wyttaczania powstaja nowe
$cianki, tworzace polaczenie pomiedzy potozeniem poczatkowym oraz korico-
wym wytlaczanego elementu. W ten sposob, bryla zawsze pozostaje w zam-
knietej formie. Wyttaczanie jest jednym z podstawowych i najczesciej wyko-
rzystywanych narzedzi przy modelowaniu low-poly jak i hi-poly. Aby wykonaé
operacje wytlaczania, musimy z gérnego menu wybraé¢ Edit Mesh > Extrude.
Dodatkowo w opcjach wytltaczania, wlaczanych czarna ikona szescianu obok
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Rysunek 5.4. Trzymanie $cianek przy wytlaczaniu: z lewej wtaczone, z prawej wy-
taczone

polecenia Eztrude, mozemy ustawi¢ liczbe podzialow nowych $cianek (Divis-
ions), przesuniecie (Offset) czy kat wygladzania (Smoothing Angle).

Rysunek 5.5. Zaznaczenie $cianki do wytloczenia

Na rysunku 5.5 widaé, jak z obiektu typu Prism utworzono model trojkat-
nego tympanonu. Nastepnie w trybie edycji §cianek (klawisz F11) zaznaczamy
$cianke, ktora chcemy wyttoczy¢ i wybieramy polecenie Eztrude. Wytloczona
$cianke mozna przeskalowaé, obrocié¢ albo przesunaé, tworzac wypuklosé lub
zaglebienie - dla ulatwienia pracy program w trakcie wyttaczania wyswietla
ikone uktadu wspotrzednych, pozwalajaca od razu transformowaé zaznaczony
element (rysunek 5.6). Dla uzyskania bardziej skomplikowanych ksztattow,
operacje wytlaczania czesto powtarza sie¢ wielokrotnie na tej samej Sciance,
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tworzac coraz bardziej zlozony przekroj bryly. Dla zachowania réwnomier-
nych odstepéw pomiedzy krawedziami wytloczen, zamiast skalowania, czesto
lepiej wykorzysta¢ parametr Offset w narzedziu Eztrude. Tym samym z pro-
stych obiektow typu Prism czy Box mozemy uzyskaé¢ skomplikowane ksztatty
przedstawione na rysunku 5.6.

Rysunek 5.6. Kilkukrotne wytloczenie $cianki potaczone ze zmiang parametru
Offset w opcjach wyttaczania pozwala na ksztaltowanie wnek i wypuklosci modelu

5.1.2 Fazowanie (Bevel)

Fazowanie to inaczej zaokraglanie krawedzi poprzez dodanie segmentoéw siatki
wzdtuz fazowanego elementu. Funkcja fazowanie dostepna jest tylko i wytacz-
nie w trybie edycji krawedzi. Podczas fazowania wybranych krawedzi program

Rysunek 5.7. Zaznaczenie krawedzi do fazowania
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automatycznie wygladza i zaokragla model. Dzieki temu narzedziu mozemy
zlikwidowaé ostre kanty, przez co model staje sie tadniejszy i zazwyczaj bar-
dziej realistyczny. Aby wykonaé¢ operacje fazowania, musimy zaznaczy¢ jedna
lub wiecej krawedzi (rysunek 5.7) i wybraé¢ polecenie Edit Mesh > Bevel (ry-
sunek 5.8). Dodatkowo w opcjach narzedzia mozemy ustali¢ liczbe segmentow
zaokraglenia (Segments), jego szerokos¢ ( Width) oraz przesuniecie ( Offset type
i Offset space).

Rysunek 5.8. Krawedzie po operacji fazowania

5.1.3 Wypelnianie powierzchni (Fill Hole i Append to Polygon
Tool)

Zajmiemy sie teraz utworzeniem tuku poétkolistego, ktéry w naszym portalu
bedzie pelnit role zwiericzenia drzwi. Zacznijmy od utworzenia obiektu typu
Pipe (Create > Polygon Primitives > Pipe), ktorzy postuzy za baze do dalszej
pracy. Nastepnie po przejsciu do trybu edycji $cianek (F11) zaznaczmy dolna
polowe modelu (rysunek 5.9a) i usurimy ja klawiszem Delete. W siatce poja-
wily sie otwory. Funkcja Fill Hole stuzy do wstawiania nowych $cianek w miej-
sce otworow w siatkach. Oznacza to, iz Fill Hole wypelni wybrany otwor lub
przestrzenn nowymi wielokatami. Operacje wypelniania mozemy stosowaé glo-
balnie, dla calego obiektu lub tez w wybranym miejscu - wtedy sami wyzna-
czymy powierzchnie, ktore maja zostaé wypelione nowymi $ciankami. Aby
wykonac operacje wypelniania, zaznaczamy krawedzie, a nastepnie wybierzmy
polecenie Mesh > Fill Hole. W ten sposéb otwory w obiekcie zostang zabudo-
wane nowymi Sciankami (rysunek 5.9b).

Podobna operacja, ktora takze wypelnia puste przestrzenie w siatce, jest
Append to Polygon Tool. Efekt konicowy w obu przypadkach prowadzi do tego
samego, czyli zamykania otworéw w modelach, ale réznica polega na tym, ze
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Rysunek 5.9. a) Zaznaczanie Scianek obiektu Pipe do usuniecia

przy operacji Append recznie dobudowujemy Scianki, w czym pomaga nam
wskaznik wypelnienia. Korzystajac z funkcji Append, mozemy potaczy¢ dwie
krawedzie nie tylko w obrebie otworu. Aby wykona¢ operacje wypelniania na-
rzedziem Append, zaznaczmy obiekt, a nastepnie wybierzmy polecenie Edit
Mesh > Append to Polygon Tool. Funkcja wymaga dokonania wypelnienia,
musimy zatem wskazaé co najmniej dwie krawedze za pomoca kolejnych klik-
nie¢. Po wybraniu tego polecenia (szare strzatki pokazuja nam kierunek wypel-
nienia). Operacje zatwierdzamy klawiszem Enter (do cofania poszczegélnych
etapow wypelniania stuzy klawisz Backspace). Dodatkowo w opcjach wypel-
nienia mozemy okresli¢ liczbe podzialéw nowych Scianek na segmenty i sposéb
ich mapowania.

5.1.4 Tworzenie Scianek (Create Polygon Tool)

Dzieki narzedziu Create Polygon mozemy stworzy¢ Scianke oparta na dowol-
nej liczbie trojkatow. Narzedzie to daje nam duza swobode w tworzeniu no-
wych obiektow, czesto narzedziem tym postugujemy sie, gdy chcemy zbudowaé
$cianke z otworem. W naszym modelu rzymskiego portalu bedzie to $cianka za
tukiem potkolistym. Aby utworzyé nows $cianke, wybierz polecenie Mesh >
Create Polygon Tool i kolejnymi kliknieciami narysuj ksztalt powierzchni, wy-
znaczajac jej kolejne wierzchotki (rysunek 5.12). Operacje zatwierdzamy kla-
wiszem Enter (do cofania sie¢ w historii edycji podczas tworzenia stuzy klawisz
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Rysunek 5.9. b) Operacja Fill Hole: najpierw zaznaczamy krawedzie, a nastepnie
wypelniamy $cianki, efekt zapelnienia powierzchni nowymi $ciankami widzimy na
dolnym tuku.
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Rysunek 5.10. Operacja Append to Polygon Tool, dobudowanie nowych $cianek
analogicznie jak w przypadku funkcji Fill Hole (u gory). Scianki mozna pozniej
wytlacza¢ narzedziem Extrude, dobudowujac kolejne segmenty modelu (u dotu)

Rysunek 5.11. Operacja Append to Polygon Tool, specyficzne dobudowanie nowych
Scianek, mozliwe dzieki polaczeniu dwu przeciwstawnych krawedzi
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Backspace). Nowa $cianke musimy wytloczy¢ poleceniem Extrude i nowy frag-
ment modelu jest tym samym gotowy.

Rysunek 5.12. Nowa Scianka utworzona za pomoca narzedzia Create Polygon Tool

5.1.5 Przycinanie (Cut Faces Tool)

Narzedzie Cut stuzy do przecinania $cianek dodatkowymi krawedziami. Przy
operowaniu cieciami mamy pelng swobode, gdyz mozemy je wykonywac¢ w do-
wolnym miejscu modelu. Warto tez nadmienié¢, iz klasyczne ciecie typu Cut
dokonywane jest zawsze z jednego rzutu lub widoku kamery oraz ze ciecie na-
stepuje zawsze w linii prostej (najczesciej cie¢ dokonujemy w kierunku werty-
kalnym lub horyzontalnym). Aby dokonaé ciecia, musimy najpierw zaznaczy¢
obiekt, ktory bedziemy cia¢, a nastepnie wybraé polecenie Edit Mesh > Cut
Faces Tool - teraz mozemy dokona¢ interaktywnego ciecia w linii prostej, do-
datkowo jesli przytrzymamy klawisz Shift, to wlaczymy opcje obracania linii
ciecia co 22,5 stopnia, ulatwiajaca ciecie pod $cisle okreslonymi katami. Aby
zakonczy¢ operacje ciecia, musimy weisnaé klawisz Q (Quit - koniec operacji).
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Rysunek 5.13. Wytlaczanie nowej Scianki w celu nadania jej grubosci

Teraz wykorzystamy narzedzie cigcia w naszym modelu rzymskiego portalu
i potniemy wczesniej utworzong scianke - chcemy w srodku $ciany, lekko powy-
zej drzwi, utworzy¢ luke, ktora bedzie miejscem np. na plaskorzezbe albo tab-
lice pamiatkowa. Na rysunku 5.14 mozemy zobaczy¢ efekt ciecia Sciany. Prze-
cinajac model narzedziem Cut, powodujemy tworzenie nowych §cianek, ktore
mozna pozniej wyttaczaé¢ (Extrude) lub tez edytowaé¢ w inny sposob (rysu-
nek 5.15).

5.1.6 Interaktywne ciecie (Split Polygon Tool)

Bardzo czesto wykorzystywanym narzedziem do ciecia jest tzn. interaktywne
ciecie. Rozni sie ono tym od klasycznego ciecia (Cut Face Tool), ze tutaj duzo
doktadniej decydujemy o kierunku, ksztalcie oraz liczby cieé. Podczas ope-
racji interaktywnego ciecia mamy pelng kontrole nad wykonywana operacja,
niczym laserem przecinamy model wzdtuz, wszerz, zygzakiem lub liniami two-
rzacymi inne ksztatty.
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Rysunek 5.15. Przycieta i wyttoczona $cianka

Aby dokona¢ interaktywnego ciecia, musimy najpierw zaznaczy¢ obiekt,
ktory bedziemy ciac, a nastepnie wybraé polecenie Edit Mesh > Split Polygon
Tool - dodatkowo w opcjach narzedzia, mozemy tez okresli¢ liczbe wierzchol-
kow (Division) wstawiana na krawedzi pomiedzy dwoma punktami ciecia. Kat
wygladzania nowych $cianek (Smoothing angle) lub ciecie moze biec do dowol-
nego punktu modelu albo bedzie przyciagane do istniejacych krawedzi (opcja
Split only from edges). Wazne jest, ze interaktywnie mozemy przecina¢ model
przechodzac z jednej Scianki do drugiej, jednak przy przecinaniu istniejacych
krawedzi w ten sposéb nalezy zachowaé¢ duza ostroznos$é w lokowaniu nowych
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wierzchotkow, aby uniknaé postawania zbednych Scianek o nieprawidtowej to-
pologii.

Musimy réwniez pamietaé, iz ze wzgledu na ograniczenia narzedzia Split,
obiekt nalezy wczesniej przygotowaé “pod ciecie”, inaczej nie bedziemy w sta-
nie wycigé¢ poprawnego ksztaltu na pojedynczej Sciance. Mowiac najogoélniej,
narzedzie Split czesto nie radzi sobie z wycinaniem skomplikowanych ksztat-
tow na pojedynczej Sciance, dlatego $cianke, w ktorej chcemy wyciaé ztozony
wzoér, nalezy zazwyczaj najpierw przeciaé¢ na réwnomierne segmenty, np. na-
rzedziem Cut (mozna tez uzy¢ do tego celu narzedzia Split).

Taka sytuacja wlasnie ma miejsce w naszym modelu kolumny. Chcemy ja
nieco uszkodzi¢ poprzez utworzenie efektu odhupania fragmentu modelu, naj-
pierw jednak musimy przygotowaé¢ do tego $cianke, nastepnie dokonaé cieé,
za$ na koricu wytloczyé¢ narzedziem FEzxtrude (rysunki 5.16 1 5.17). Operacje
te mozna powtorzy¢ w innym miejscu modelu, lub na innej kopii kolumny
(rysunck 5.18).

Rysunek 5.16. Przygotowanie modelu do ciecia: 1 - pierwotny model, 2 - model
przygotowany do ciecia, 3 - wycinanie ksztaltu otworu

5.1.7 Wstawianie nowych krawedzi (Insert i Offset Edge Loop)

Dodawanie nowych krawedzi na $ciankach lub pomiedzy istniejacymi juz kra-
wedziami jest jedna z najczesciej wykorzystywanych technik w modelowaniu
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Rysunek 5.17. Zaznaczenie i wyttaczanie Scianek

Rysunek 5.18. Portal z uszkodzonymi kolumnami
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$ciankowym. Czesto potrzebujemy dodaé krawedzie, ktére beda oplataly mo-
del dookota, a w ten sposob dziataja wlasnie narzedzia Insert oraz Offset Edge
Loop. Oba funkcjonuja bardzo podobnie, czyli dodaja krawedzie do modelu
w okre$lonym miejscu, z ta réznica, iz Insert dodaje krawedzie wewnatrz zaz-
naczenia, a Offset na zewnatrz zaznaczenia.

Aby wykonaé operacje dodawania krawedzi, musimy najpierw wybraé je-
dno z wczesniej wspomnianych narzedzi poleceniem Edit Mesh > Insert Edge
Loop lub Edit Mesh > Offset Edge Loop. Nastepnie przystepujemy do dodawa-
nia nowych krawedzi wskazujac pozadane miejsca na juz istniejacych krawe-
dziach (rysunki 5.19 1 5.20). Warto tu wspomnie¢, iz nowe krawedzie beda two-
rzylty petle tylko na kwadratowych Sciankach, gdy za$ $ciezka ciecia trafi na
trojkatna scianke, tam nastapi koniec ciecia. W opcjach narzedzi mozemy row-
niez ustali¢ odlegtosci pomiedzy dodawanymi krawedziami.

Po wstawieniu nowego segmentu krawedzi mozna go przesunaé lub przes-
kalowa¢, dodajac nowe szczegdlty do modelu (rysunek 5.21).

Rysunek 5.19. Segment wstawiony narzedziem Insert Edge Loop

5.1.8 Scalanie wierzchotkow (Merge)

Scalanie wierzchotkéw pomaga w usuwaniu zbednych otworéw w siatkach oraz
daje dodatkowe mozliwosci ksztaltowania modeli. Dzieki scalaniu wierzchol-
kow mozemy zachowywac ciagtosé siatki modelu (eliminowanie niepozadanych
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Rysunek 5.20. Nowe segmenty krawedzi dodane narzedziem Insert Edge Loop

Rysunek 5.21. Gzymsy uksztaltowane technika wstawiania i skalowania krawedzi



5.2 Automatyczne mapowanie UV (Automatic Mapping) 97

szczelin 1 blednie wstawionych $cianek lub krawedzi) i tym zamym uzyskiwaé
poprawna, topologie siatki. Scalanie jest operacja, ktora dziata tylko i wylacz-
nie na wierzchotkach, modyfikacji podlegaja wtedy dwa lub wiecej zaznaczone
wierzcholki lub catosé¢ obiektu.

Aby wykonaé operacje scalania, nalezy zaznaczy¢ wierzchotki a nastepnie
wybraé¢ polecenie Fdit Mesh > Merge. W opcjach narzedzia mozemy tez okre-
sli¢ prog dystansu, jaki ma by¢ przy scalaniu ( Threshold). Dystans ten odnosi
sie do odleglosci pomiedzy zaznaczonymi wierzchotkami - gdy jest ona mniej-
sza od wartosci Threshold, wierzcholki zostaja scalone w jeden (rysunek 5.22).
Maya oferuje cala game narzedzi do scalania, ktore wykorzystujemy w zalez-
nosci od potrzeb, jednak najbardziej typowe scalanie (Merge) jest najczescie]
wykorzystywanym sposrod tych narzedzi.

Rysunek 5.22. Scalanie wierzchotkow

5.2 Automatyczne mapowanie UV (Automatic Mapping)

Aby natozyé na powierzchnie modelu $ciankowego materiaty z teksturami sy-
mulujacymi na przyktad drewno lub kamieri, nalezy okresli¢ wsporzedne ma-
powania UV, czyli sposob rzutowania materiatu na obiekt. Wiecej informacji
na temat materialéw, tekstur i mapowania UV znajduje sie w dwoch ostatnich
rozdzialach niniejszej ksiazki.

Precyzyjne mapowanie wspotrzednych UV czesto zajmuje duzo czasu i za-
lezne jest od stopnia skomplikowania siatek, jednak w poczatkowej fazie pracy
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nad modelem zazwyczaj automatyczne mapowanie UV w zupelnosci wystar-
czy, aby natozy¢ tekstury na obiekt.

Aby wykona¢ operacje automatycznego mapowania, nalezy zaznaczy¢ mo-
del, a nastepnie polecenie Create UVs > Automatic Mapping - dodatkowo tez
w opcjach narzedzia mozemy okresli¢ opcje ptaszczyzn rzutujacych teksture na
obiekt. Narzedzie automatycznego mapowania rzutuje teksture na rézne scia-
nki modelu w zaleznosci od tego, jak sa one ustawione wzgledem plaszczyzn
mapowania (rysunek 5.23).

Rysunek 5.23. Automatyczne mapowanie UV

Gdy juz zmapowalismy model, musimy nalozy¢ na niego material z tekstura.
Aby tego dokona¢, nalezy otworzy¢ okno edytora materialow Hypershade (po-
lecenie Window > Rendering Editors > Hypershade). Na ekranie pojawi sie
Hypershade, w ktorym tworzymy materiaty i dodajemy do nich tekstury. Aby
stworzy¢ nowy material, musimy w oknie Hypershade wybra¢ polecenie Create
> Materials > Blinn (Blinn, to typ materialu, w tej chwili ma on drugorzedne
znaczenie). Po tej operacji w polu Work Area powinna pojawié sie kulka rep-
rezentujaca wyglad nowego materiatu.

W ten sposob tworzymy podstawowy material. Aby dodaé¢ do niego teks-
ture, musimy otworzy¢ edytor atrybutow (Attribute Editor) po prawej stronie
ekranu roboczego. Mozna to uczyni¢ na dwa sposoby: klikajac dwukrotnie na
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Rysunek 5.24. Hypershade - edytor materialow z dodanym nowym materialem
typu Blinn

zaznaczonej kulce z podgladem materiatu lub uzywajac skrotu klawiszowego
Ctrl+A (w zaleznosci od aktualnego stanu interfejsu programu, moze by¢ ko-
nieczne uzycie go kilka razy). W ustawieniach atrybutéw mozna okresli¢ wiele
wlasciwosci materiatu (rysunek 5.25).

W atrybutach materialu, w zaktadce Color mozna okresli¢ jednolity kolor
materiatu lub klikajac na szachownicy obok, zaladowaé teksture, ktora okresli
kolor za pomoca pikseli pobieranych z bitmapy. Wybierajac File z listy dostep-
nych tekstur, musimy wskazaé $ciezke na dysku do tekstury, czyli pliku z bit-
mapa (np. w formacie JPG, BMP, TGA). W ten wlasnie sposob w atrybutach
materialu wpinamy okreslona teksture ze wzorem reprezentujacym drewno,
kamien, cegte itd.

W atrybutach materialu mozemy takze okresli¢ przezroczystosé ( Transpa-
rency), kolor §wiatta otaczajacego (Ambient Color), mapowanie nieréwnosci
(Bump Mapping), odblaski (Specular Shading) itd.

Na rysunku 5.26 mozna zobaczy¢ fragment rzymskiego portalu zmapowa-
nego automatycznie materiatem Blinn z tekstura kamiennych plyt oraz te sa-
ma $ciane z tekstura natozona z innymi opcjami mapowania.
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Rysunek 5.25. Attribute Editor - edytor atrybutéw

Rysunek 5.26. Mapowanie automatyczne (lewa strona) i planarne dopasowane do
proporcji Sciany (prawa strona)
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Rysunek 5.27. Finalny model portalu utworzony narzedziami oméwionymi w roz-
dziale
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Modelowanie ztozonych obiektéw $ciankowych

6.1 Modelowanie Sciankowe

Modelowanie $ciankowe, zwane takze poly-modelingiem (stowo pochodzi z je-
zyka angielskiego, “polygon” znaczy “wielokat”) jest jedna z podstawowych te-
chnik tworzenia trojwymiarowych obiektow w niemal kazdym programie 3D.
W modelowaniu Sciankowym sami okreslamy potozenie kazdego z wierzchot-
kow siatki, a tym samym definiujemy jej ksztalty. Najwygodniejszym sposo-
bem tworzenia modeli §ciankowych jest tworzenie jak najprostszych bryt, kto-
re potem moga by¢ zageszczane i uszczegoltawiane w sposob czesciowo auto-
matyczny.

6.1.1 Wykorzystanie referencji

Praca przy modelowaniu jest wieloetapowa i aby koricowy rezultat byl zado-
walajacy, musimy plynnie przejs¢ przez kilka charakterystycznych faz modelo-
wania. W niniejszym rozdziale przesledzimy kolejne etapy modelowania ztozo-
nych obiektow Sciankowych krok po kroku.

Najpierw musimy okresli¢ temat pracy, w naszym przypadku bedzie to mo-
del pistoletu Glock. Aby dobrze przygotowaé sie do zadania, musimy znalezé
odpowiednie materiaty referencyjne, czyli zdjecia, rzuty techniczne lub szkice
przedmiotu, ktéry mamy wymodelowaé. Najprostszym sposobem zdobycia re-
ferencji jest Internet. Korzystajac z wyszukiwarek typu Google lub Flickr mo-
zemy znalez¢ wiele fotografii a nawet tzw. blueprintéw (czyli rzutow lub rysun-
kow technicznych wraz ze specyfikacja inzynierska). Korzystajac z serwisow
z filmami takich jak Youtube warto takze obejrzeé filmy, ktore pokazuja intere-
sujacy nas obiekt w ruchu. Zdobyta w ten sposéb wiedza jest bardzo pomocna
- mozemy zaobserwowac pistolet w dziataniu, obejrze¢ jak dziala zamek i inne
ruchome czesci, dzieki czemu unikamy problemoéw przy poézniejszej animacji
obiektu 3D.

Mozemy tez wyruszy¢ z aparatem fotograficznym w teren, do muzeum lub
na strzelnice, a zrobione wlasnorecznie fotografie stana sie nieoceniona pomoca
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przy teksturowaniu, jednoczesnie zas, pozwola obejrzeé¢ model z kazdej strony.
W Internecie znajdziemy wiele fotografii interesujacych nas obiektow, ale wie-
kszo$é z nich to ujecia z boku, z tytu lub z przodu, natomiast znalezienie dob-
rych ujeé¢ z gory lub z dotu czesto jest bardzo trudne lub publikowane obrazki
sa w zbyt niskiej rozdzielczosci.

Wszystkie zebrane referencje warto zgromadzi¢ w jednym katalogu (rysu-
nek 6.1). Trzymanie wszystkich materialow w jednym miejscu utatwia dostep
do nich i pozwala na lepsza organizacje pracy.

’ | =N
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|
!

glock1 9slide Glock-17 slide zines

ziness zines3

Rysunek 6.1. Katalog z referencjami pistoletu Glock

W podobny sposob wyglada modelowanie przy wykorzystaniu szkicow kon-
cepcyjnych. W tym przypadku rysownik w porozumieniu z projektantem dos-
tarczaja modelarzowi wszystkie wymagane ilustracje oraz informacje opisujace
zachowanie np. postaci, pojazdu, broni itd.

6.1.2 Dodawanie referencji do sceny (Image Plane)

Aby zaimportowacé obraz referencyjny do okna roboczego w Mayi, musimy wy-
braé polecenie View > Image Plane > Import Image (rysunek 6.2), a nastepnie
wskazaé lokalizacje na dysku, gdzie znajduje sie obrazek, ktory chcemy zaim-
portowac.
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Dodatkowo wybierajac polecenie View > Image Plane >Image Plane Att-
ributes, w atrybutach obrazu referencyjnego mozemy ustawié¢ szerokosc¢, ska-
lowanie, obroét, itp. zaimportowanej bitmapy. Mozemy takze ustawié¢ stopien
przezroczystosci obrazka, tta oraz zdecydowac, czy obraz ma sie poruszaé ra-
zem 7z kamera, czy tez pozostaé nieruchomo (Image Plane > Fized/Attached
To Camera). Obrazek w tle jest wyrozniony zielona ramka, zmieniajaca kolor
na z6lty, gdy edytujemy atrybuty obrazka.
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Rysunek 6.2. Polecenie View > Image Plane > Import Image

Jedna z popularniejszych metod pracy jest wySwietlanie referencji w trzech
rzutach - bok, przod i tyt lub gora. Jesli wiec mamy obrazki, na ktérych mo-
del jest przedstawiony w kilku rzutach, to najlepiej jest zbudowaé¢ w scenie
szescian i na kazda $cianke naltozyé odpowiedni rzut, a niepotrzebne $cianki
skasowaé. W ten sposob tworzymy bryle (rysunek 6.4), ktorej sciankom odpo-
wiadaja rzuty ortogonalne, w zwiazku z czym nasza praca przy modelowaniu
moze sta¢ sie zdecydowanie wygodniejsza.
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Rysunek 6.3. Widok okna roboczego z zaimportowanym obrazkiem referencyjnym
w tle

6.1.3 Modelowanie z referencji

Korzystajac z obrazkow referencyjnych, mozemy rozpoczaé¢ modelowanie obie-
ktu. Aby wymodelowaé¢ zamek korpusu pistoletu, przechodzimy widok z boku
i na podstawie obrazku referencyjnego umieszczamy w scenie bryte typu Cube,
a nastepnie korzystajac z rzutéw z przodu oraz tytu, dopasowujemy proporcje
siatki zgodnie z tym, co wida¢ na obrazkach (rysunek 6.5). Tym samym wymo-
delowali$émy uproszczony korpus Glocka.

Oczywiscie tworzac bryle korpusu wspomagamy sie wszystkimi referencja-
mi ktore zgromadziliSmy a w dalszych etapach modelowania dodajemy kolejne
detale (np. muszka, zamek itd.) tak, zeby bryta modelu przypominata w jak
najwiekszym stopniu rzeczywisty pistolet Glock.

W ten sposéb tworzymy wiekszosé bryt w poczatkowym, wstepnym etapie
modelowania - czyli na bazie zgromadzonych referencji tworzymy niskopoligo-
nowe bryly, ktore w dalszych etapach pracy bedziemy uszczegolawiac.

6.1.4 Odbicie lustrzane (Mirror Modeling)

Modelowanie przez odbicie lustrzane (z angielskiego “mirror” - lustro) jest
jedna z popularniejszych metod modelowania. W tym przypadku wykorzysta-
nie odbicia lustrzanego oznacza, iz modelujemy tylko potowe modelu, druga
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Rysunek 6.4. Szescian z obrazkami rzutow technicznych pistoletu Glock
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Rysunek 6.5. Tworzenie bryty korpusu pistoletu Glock na bazie referencji w tle



108 6 Modelowanie ztozonych obiektéw Sciankowych

Rysunek 6.6. Korpus pistoletu Glock w ujeciu perspektywicznym

za$ jest duplikatem (instancja), ktora odzwierciedla wszystkie operacja wyko-
nywane na oryginale. Wystarczy, ze bedziemy modelowaé lewa czes¢ modelu,
prawa za$ pozostanie lustrzanym odbiciem lewej. Korzystanie z opcji Mirror
ma wiele zalet, a podstawowa jest pominiecie koniecznosci kopiowania, obra-
cania i scalania dwoch poléwek modelu. Zazwyczaj korzysta sie z tej opcji do
pewnego momentu pracy, poniewaz czesto mamy sytuacje, kiedy jedna strona
modelu r6zni sie pewnymi szczegétami od drugiej i wtedy musimy na pewnym
etapie pracy zrezygnowaé z odbicia lustrzanego i detalizowaé obie strony in-
dywidualnie.

Aby wykona¢ operacje lustrzanego odbicia, musimy wybra¢ polecenie Mesh
> Mirror Cut. W ten sposob przetniemy modele na dwie polowki, jedna stro-
na stanie sie oryginatem, a druga kopia. W opcjach narzedzia Mirror Cut (ry-
sunek 6.7) mozemy okresli¢ plaszczyzne ciecia wzgledem osi naszego modelu
(Cut along), czyli zdecydowaé, czy bedziemy przecina¢ model plaszczyznami
Y7Z, XZ lub XY. Mozemy takze scali¢ obie potowki w jedna bryte (Merge wtih
the oryginal), zaznaczajac przy tym margines tolerancji przy scalaniu wierz-
chotkow (Merge vertex threshold).

Dodatkowo tez, po przeprowadzeniu operacji lustrzanego odbicia widzimy
0§ ciecia, a podczas operacji edycyjnych lustrzana kopia wyrédzniana jest kolo-
rem fioletowym.

Nalezy tez pamietaé, ze czasem podczas operacji ciecia, kopiowania z obra-
caniem lub tworzenia lustrzanego odbicia mozemy wygenerowaé bledy w siat-
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Rysunek 6.7. Opcje operacji lustrzanego odbicia
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Rysunek 6.8. Korpusu pistoletu Glock z wlaczona opcja lustrzanego odbicia

ce, miedzy innymi w postaci pojawiajacych sie na krawedziach wierzchotkow,
ktorych nie mozemy usunaé¢ w tradycyjny sposob (klawiszem Delete). W ta-
kich przypadkach musimy uzy¢ polecenia Edit Mesh > Delete FEdge / Vertex,
ktore pozwala usunaé¢ zbedne wierzchotki, badz krawedzie z dowolnych miejsc
siatki.
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Rysunek 6.9. Zbedne wierzchotki na krawedziach

Alternatywna funkcja do omowionej wezesniej jest Mirror Geometry, czyli
kopiowanie przez odbicie lustrzane. Operacja ta jest czesto uzywana przez mo-
delarzy, ktorzy nie chca korzystaé z opcji Mirror Cut. Czesé osob woli bowiem
pracowaé nad pojedyncza polowa modelu, nie zaprzatajac sobie glowy reszta
modelu i dopiero na koniec pracy skopiowaé przez odbicie lustrzane oryginalna

-Settings
Mitrar Direction: & 5 Coy
ol ol
¥ Merge with the ariginal
¥ Merge vertices
" Connect border edges

Rysunek 6.10. Opcje narzedzia Mirror Geometry
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potowke. Aby wykonaé operacje kopiowania przez odbicie, musimy wybraé po-
lecenie Mesh > Mirror Geometry, w ktorego opcjach mozemy okresli¢ o§ od-
bicia (Mirror Direction) oraz opcje scalania (Merge i Connect).

6.1.5 Fazowanie krawedzi (Bevel)

We wezesniejszym rozdziale opisaliémy funkcje fazowania, czyli $cinania lub
zaokraglania krawedzi. Teraz wykorzystamy fazowanie do zaokraglenia wybra-
nych krawedzi pistoletu (rysunki 6.11 1 6.12). Aby wykonaé operacje fazowa-
nia, nalezy zaznaczy¢ kilka krawedzi oraz wybraé¢ polecenie Edit Mesh > Be-
vel. W opcjach narzedzia mozemy ustali¢ liczbe podziatow zaokraglenia (Seg-
ments), jego szerokos¢ (Width) oraz przesuniecia (Offset type i Offset space).

6.1.6 Scalanie dwoch siatek (Combine)

Jedna z wygodnych metod modelowania jest praca na odrebnych siatkach dla
roznych czesci modelu. Wynika to z tego, iz niejednokrotnie tatwiej jest wymo-
delowaé¢ dwa elementy osobno, potem zas polaczy¢ je w jedna, spéjna calosé,
niz pracowac na obiekcie polaczonym w calos$é, co czesto okazuje sie niewygod-
ne oraz nazbyt czasochlonne. Musimy jednak pamietac, iz na pewnym etapie
pracy konieczne jest umiejetne polaczenie dwoch siatek w taki sposob, aby
uniknaé¢ btedéw w topologii. Nalezy przy tym dobrze scali¢ wierzchotki, wy-
petnié¢ luki w §ciankach itd.

W naszym przypadku najpierw wymodelujemy przekroje otworéw z przo-
du pistoletu, aby nastepnie polaczy¢ oraz scali¢ dwie odrebne siatki w catosé

Rysunek 6.11. Zaznaczenie krawedzi do fazowania
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Rysunek 6.12. Zaokraglone krawedzie po operacji fazowania

Rysunek 6.13. Ptlaskie siatki utworzone niezaleznie od gltéwnego modelu
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(rysunki 6.13 i 6.14). Potaczenie siatek (z pierwotnej usuwamy przednia Scia-
nke klawiszem Delete) wykonujemy poleceniem Mesh > Combine, a nastepnie
taczymy odpowiednie wierzcholki, dodajemy przeciecia nowych scianek i wy-
pelniamy otwory w geometrii poleceniami Merge, Split Polygon Tool, Append
To Polygon Tool. Po tych operacjach mozemy wytloczy¢ i fazowaé (Extrude,
Bevel) nowe okragle scianki, tworzac otwory w siatce (rysunek 6.15).

Rysunek 6.14. Operacje modelowania wylotu lufy: A. Combine; B. Merge + Split
Polygon Tool; C. Append To Polygon Tool

Rysunek 6.15. A. Widok dwoch siatek scalonych w jedna; B Wersja ostateczna po
wytloczeniu

6.1.7 Tworzenie nowych $cianek (Create Polygon Tool)

Korzystajac z przedstawionej we wezesniejszym rozdziale funkeji Create Poly-
gon, stworzymy nowe elementy naszego pistoletu. Nalezy jednak pamietaé, ze
to modelarz wybiera odpowiednig dla siebie technike, ktéra postuzy sie pod-
czas pracy. Rownie dobrze mogliby$smy zbudowaé¢ kolbe pistoletu bazujac na
bryle Cube - najwazniejsze jest, aby tworzy¢ nowe elementy, bazujac na refe-
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rencjach i budowaé poprawne siatki, za§ wybdr samej techniki jest kwestia in-
dywidualng.

il de montage
page 24

loquet de chargeur
page 43

Rysunek 6.16. Kolba pistoletu stworzona narzedziem Create Polygon

Tworzac nowsa Scianke wyznaczajaca ksztalt kolby, przy wykorzystaniu narze-
dzia Create Polygon, (rysunek 6.16), musimy pamietaé, aby ja p6zniej odpo-
wiednio pociac¢ na segmenty (rysunek 6.17), poniewaz nowo tworzone scianki
nie sa podzielone na czworokaty badz trojkaty (co jest potrzebne dla pel-
nej kontroli nad siatka). Aby doda¢ polaczenia miedzy wierzchotkami, zaleca
sie wykorzystanie narzedzia Split Polygon Tool, gdyz automatyczna topologia

loquet de chargeur *
page 43

Rysunek 6.17. Przecinanie ksztaltu kolby przy uzyciu narzedzia Split Polygon Tool
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wygenerowana funkcjami Triangulate lub Quadrangulate nie daje zadnej kon-
troli nad nowo powstalymi krawedziami. Na koniec musimy wyttoczy¢ nowa
Scianke (rysunek 6.18) i wstepny zarys kolby jest gotowy.

Rysunek 6.18. Wytloczona kolba pistoletu w ujeciu perspektywicznym

6.2 Operacje Boole’a (Booleans)

Operacje Boole’a na siatkach (dodawanie, odejmowanie, wyznaczanie czesci
wspolnej) sa rzadko wykorzystywanymi metodami przy modelowaniu skompli-
kowanych ksztaltéw, poniewaz korzystanie z tej techniki generuje wiele bltedow
i przeklaman w siatce. Musimy pamietaé, iz po wykonaniu operacji Boole’a
trzeba niemal zawsze poprawia¢ topologie siatki.

Aby wykona¢ operacje Boole’a, nalezy najpierw zaznaczy¢ dwie siatki (ry-
sunek 6.20), a nastepnie rozwina¢ podmenu Mesh > Booleans i wybra¢ jedna
z operacji - suma (Union), roznica (Difference) albo cze¢s¢é wspolna (Intersec-
tion) (rysunek 6.19). Musimy tez wiedzie¢, iz operacje te dzialaja tylko i wy-
tacznie po zaznaczeniu dwoch obiektow, ktore przecinaja sie ze soba (rysu-
nek 6.20). Poszczegolne polecenia oznaczaja: potaczenie dwoch siatek w jedna
(Union), wyciecie w jednej siatce otworu odpowiadajacego drugiej siatce (Dif-
ference) lub pozostawienie wewnetrznej czesci wspolnej dla dwoch bryt (In-
tersection). Warto tez zwrocié uwage, iz przy operacji Difference (czyli rozni-
cy), znaczenie ma kolejnos¢ wyselekcjonowanych obiektow, okreslajaca siatke,
ktora z dwoch siatek wycina otwory w drugie;j.

Przyklad ponizej (rysunek 6.21) ilustruje, jak dzialaja i roznia sie miedzy
soba operacje Booleans.
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GEEN Edit Mesh  Proxy  Mormals  Color  Create Uvs  Edit Uvs  Muscle H

Zombine
Separate
Extract

m)
amooth Difference m )
Average Vertices Intersection m |
Transfer Attributes m )

Paint Transfer Attributes \Weights Tool m )
Clipboard Actions r

Rysunek 6.19. Podmenu Booleans

Rysunek 6.20. Obiekty przygotowane do operacji Booleans
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Rysunek 6.21. Operacje Booleans; A. Union; B. Difference; C. Intersection

W naszym modelu wykorzystamy operacje Booleans aby z tytu modelu wy-
cia¢ otwor na bezpiecznik zamka pistoletu (rysunek 6.22). Nalezy tez pamietac,
iz po wykonaniu operacji wycinania musimy recznie poprawi¢ nasza siatke,
usunaé niepotrzebne krawedzie i skorygowac topologie siatki. Poprawna topo-
logia ma ogromne znaczenia przy pozniejszym zageszczaniu modelu funkcja
Smooth, jak i przy wykonywaniu wielu innych operacji edycyjnych.

Rysunek 6.22. Wyciety za pomoca operacji Booleans otwor zamka pistoletu oraz
poprawiona topologia siatki

Ponizej przedstawiamy przyktady innych czesci modelu wykonanych przy
uzyciu operacji wytlaczania, fazowania i pozostalych omowionych do tej pory.
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Rysunek 6.24. Wytlaczanie wylotu tusek
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Rysunek 6.25. Fazowanie krawedzi wylotu tusek

Rysunek 6.26. Modelowanie szczerbinki bazujacej na bryle szescianu (Cube)
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Rysunek 6.27. Jezyk spustowy wykonany za pomoca narzedzia Create Polygon
Tool

Rysunek 6.28. Wytlaczanie karbéw zamka
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6.2.1 Powierzchnie podpodzialowe (Subdivision)

Subdivision surfaces to technika modelowania przy uzyciu nieskomplikowa-
nych bryl, ktére tworza zarys obiektu, natomiast odpowiednia funkcja zage-
szczenia siatki nadaje modelowi obty, wygtadzony ksztalt (poprzez rekursyw-
ny podzial powierzchni oraz interpolacje za pomoca krzywych parametrycz-
nych). Modelujac przy wykorzystaniu techniki Subdivision, mamy do czynienia
z dwiema reprezentacjami modelu: pierwsza to uproszczona (niskopoligono-
wa) siatka kontrolna, a druga to zageszczona oraz wygladzona bryla o duzej
liczbie $cianek (wysokopoligonowa). Obie te siatki opisuja pojedynczy obiekt.
Zmieniajac ksztalt niskopoligonowej bryty, jednoczesnie zmieniamy ksztalt za-
geszczonej, wysokopoligonowej siatki.

Majac jednak na uwadze, ze praca na mniejszej liczby poligonéw jest wy-
godniejsza jak réwniez bardziej przejrzysta, przy technice Subdivision edytu-
jemy niskopoligonowe siatki, zeby zobaczy¢, jak beda wygladaly zageszczone
ich wersje.

Technike Subdivision mozemy realizowaé na kilka sposobow. Jednym z nich
jest utworzenie bryl Subdiv Primitives. Zeby tego dokona¢, musimy rozwinaé
podmenu Create > Subdiv Primitives > 1 wybraé jedna z bryt podstawowych
z tej kategorii. Nowe bryty Subdiv mozemy dodaé z poziomu potki narzedzio-
wej (Subdivs), znajdujacej sie powyzej ekranu roboczego. Potka Subdivs (ry-
sunek 6.29) zawiera w sobie wiekszo$¢ najpotrzebniejszych narzedzi z grupy
Subdivision.

File Edit Modify Create Display  Window .ﬁ.s}sats ‘Select Mesh  Edit Mesh

e T T e T Y

Baze | Defﬂrmatlunl F'nl_l,lgr:nr:usl Flendenngl Spline Subdivs |Tcu:|n I

F_l—unnnﬂnnﬁnnn

| wiew Shading Lighting sShow Renderer Panels

X [TeEws; L1 [olel [2-lECT 1 W

IHII

Rysunek 6.29. Potka narzedziowa Subdivs
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Aby zmienia¢ ksztalty bryl Subdivs, nie edytujemy siatek wygladzonych,
tylko otaczajace je wierzcholtki, krawedzie i $cianki odpowiadajace siatkom up-
roszczonym (rysunek 6.30).

Rysunek 6.30. Bryla Subdiv Cube z pod$wietlonymi punktami edycyjnymi

Narzedzie Subdiv Proxy

Kolejna popularna metoda korzystania z powierzchni podpodzialowych jest
Subdiv Prozy - technika, w ogdlnych zalozeniach bardzo zblizona do pracy na
brytach Subdivs, z ta roznica, iz tutaj zageszczamy model zbudowany z klasy-
cznych $cianek. Proxy tworzy podzial na dwie siatki - pierwsza to oryginalna
niskopoligonowa siatka kontrolna, a druga wygladzona to wygladzona powie-
rzchnia podpodzialowa.

Aby uaktywni¢ operacje Subdiv Proxy na wybranym modelu, musimy go
najpierw zaznaczy¢, a nastepnie wybraé¢ polecenie Prozy > Subdiv Prozy (ry-
sunek 6.31) lub otworzy¢ jego opcje (rysunek 6.32). W ten sposob zostana ut-
worzone dwie siatki. Automatycznie zostana dodane tez do sceny dwie war-
stwy (prawy dolny rog ekranu): SmoothMesh (siatka wysokopoligonowa) oraz
ProzyMesh (polprzezroczysta siatka niskopoligonowa). Podczas pracy edytu-
jemy i ksztattujemy siatke Prozy tak, zeby wygtadzony model Smooth wygla-
dal zadowalajaco.

We wlasciwosciach narzedzia Subdiv Proxy mozemy ustawié¢ wiele opcji,
a do najwazniejszych nalezy metoda wygtadzania (Subdivision Method) oraz

Mesh  Edit Mesh Mormals  Color  Create s Edit s I

!R |i “ | Subidiv Prosy

L dlivs | e I Remove Subdiv Proxy Mirror
Crease Tool

l.. Toggle Proxy Display Chrl+"

Both Proxy and Subdiv Display  ~

Qoo

Rysunek 6.31. Polecenie Sybdiv Proxy
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liczba podziatow zageszczenia (Division Levels) czy wygladzanie wspotrzed-
nych UV (Smooth UVs). Dodatkowo mozemy takze ustawié¢ opcje odbicia
lustrzanego (Setup) oraz wlasciwosci wyswietlania siatki Proxy, jej przezro-
czystosé (Display Settings) i inne.
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W Smooth Mesh In Laysr
Smoath Layer Display © Mormal " Template  * Reaference
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Rysunek 6.32. Opcje narzedzia Subdiv Prozy

Podczas pracy z narzedziem Subdiv Proxy widzimy na ekranie dwie siatki
(rysunek 6.33). Korzystajac z warstw, mozemy je na przemian ukrywac, wy-
taczaé, zmienia¢ ich przezroczystosc.

Poniewaz wygtadzanie Prozy generuje bardzo duza liczbe nowych trojka-
tow oraz obciaza zasoby komputera, czesto spotykana technika jest korzysta-
nie z funkcji subdivDisplay Smoothness, czyli szybkiego podgladu wygltadzania.
Wygladzanie jest tylko pozorne, gdyz siatka jako taka nie zostaje zageszczona,
cho¢ jej wyswietlany podglad emuluje zageszczenie. Przy stabszych wydajno-
$ciowo komputerach jest to jedyna metoda, aby szybko wygenerowa¢ podglad
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Rysunek 6.33. Widok siatek SmoothMesh i ProxyMesh

wygtadzania powierzchni podpodziatowej. Aby korzystac z subdivDisplaySmo-
othness wystarczy uzywaé klawiszy 1, 2 i 3 (rysunek 6.34). Kolejne liczby
emuluja zageszczanie (Smoothness) na poziomie 1, 2 lub 3, a dodatkowo pod
klawiszem 2 jest dostepne rownoczesne wyswietlanie nisko i wysokopoligono-
wej siatki.

Rysunek 6.34. SubdivDisplaySmoothness na poziomie (od lewej) 1, 21 3

Topologia i zageszczanie (Topology & Smoothnes)

Podczas pracy nad modelem musimy caly czas kontrolowaé poprawnosé topo-
logii, czyli moéwiac najogoélniej, poprzez odpowiednia strukture siatki dbaé
o to, aby dobrze sie wygladzata i zageszczala. Nalezy sledzié, czy w wygltadzo-
nej wersji modelu nie pojawiaja sie bledy, a jesli takowe zauwazymy, musimy je
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Rysunek 6.35. Pistolet z aktywnym subdivDisplaySmoothness - Smoothness Level 2

jak najszybciej skorygowaé. Najwazniejsza ogélnie przyjeta zasada dotyczaca
topologii siatki jest trzymanie sie czworokatnych Scianek. Przy budowaniu no-
wych segmentéw, cieciu i innych operacjach edycyjnych staramy sie tworzy¢
tylko takie §cianki, w obrebie ktorych mozna wyrédznic tylko jeden trojkat (tri
face), a najlepiej dwa trojkaty skladajace siec w czworokat (quad face). Oczy-
wiscie rzadko mozna zbudowaé¢ skomplikowany model z samych czworokatow,
ale podczas modelowania powinnismy starac si¢ trzymac tej zasady tam gdzie
to tylko mozliwe. Na pozniejszych etapach pracy operacje na czworokatach ta-
kie jak na przyklad ciecie lub zageszczanie, sa duzo wygodniejsze i zazwyczaj
daja lepsze rezultaty.

Siatke do zageszczenia nalezy odpowiednio przygotowaé, takze pod wzgle-
dem gestosci, jak 1 rozmiarow s$cianek, gdyz czesto podstawowy model (rysu-
nek 6.36) nie zageszcza sie tak, jakby$my tego oczekiwali (rysunek 6.37).

Nalezy pamietaé, iz podczas pracy mozemy na biezaco sprawdzaé, jak mo -
del zostanie zageszczony, korzystajac z wezesniej omoéwionej funkeji SubdivDi-
splaySmoothness (rysunek 6.37).

Korzystajac z narzedzi do ciecia (Split Polygon, Cut Face oraz Edge Loops)
musimy pocia¢ model, wstawiajac nowe, waskie segmenty przy krawedziach
(rysunek 6.38). Nalezy tak to zrobié, aby po zageszczaniu wyglad siatki byt po-
prawny, czyli w naszym przypadku mial krawedzie zaokraglone do odpowied-
niej gladkosci (rysunek 6.39), a nie stawal sie bezksztaltna, obta bryla jak na
rysunku 6.37.

Na etapie przygotowywania siatki do zageszczenia mozemy takze dodawaé
nowe szczegdly do siatki. Czesto korzystajac z pojedynczej operacji wyttocze-
nia (rysunek 6.41) mozemy dodaé¢ pozadane odksztalcenia siatki, na przyklad
znaczniki na szczerbince (rysunek 6.42).
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Rysunek 6.36. Model szczerbinki przed zageszczeniem - chcemy delikatnie zaokra-
gli¢ jego ostre krawedzie

Rysunek 6.37. Zageszczony model szczerbinki - przy aktualnej topologii widoczna
jest zbyt duza oblosé bryty
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Rysunek 6.38. Poprawnie dociety model przygotowany do zageszczenia - waskie
segmenty po zageszczeniu dadza odpowiedni promien zaokraglenn krawedzi

Rysunek 6.39. Zageszczony model szczerbinki
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Rysunek 6.40. Zageszczony model szczerbinki - podglad wygtadzonej siatki

Rysunek 6.41. Zaznaczenie Scianek pod wytloczenie w szczerbince
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Rysunek 6.42. Gotowa szczerbinka z wytloczeniami

Odpowiednie przygotowanie siatki do zageszczenia wymaga zazwyczaj dosé
dtugiej pracy, dlatego gdy tworzymy model wysokopoligonowy, ktéry ma byé
mocno zageszczany, najlepiej korygowac btedy i wprowadzaé poprawki na bie-
zaco podczas pracy na niskopoligonowej wersji modelu.

Poréwnanie siatek zle i dobrze przygotowanych do zageszczenia wida¢ na
ponizszych rysunkach:

Rysunek 6.43. Porownanie siatek: dobrze (po lewej) i zle (po prawej) przygotowa-
nych do wygladzenia
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Rysunek 6.44. Poréwnanie siatek: widok subdivDisplaySmoothnes

Rysunek 6.45. Poréwnanie wygladzonych siatek: widoczna réznica ksztaltow zwia-
zana z poprawnym i niepoprawnym przygotowaniem modelu do wygltadzenia

Aby ostatecznie zagesci¢ siatke i uzyska¢ model wysokopoligonowy, musi-
my uzy¢ polecenia Mesh > Smooth albo przej$é¢ do jego opcji. We wlasciwos-
ciach tego narzedzia mozemy ustawi¢ wiele opcji podobnych jak w narzedziu
Subdiv Proxy. Do najwazniejszych nalezy metoda wygtadzania (Linearly lub
Ezponentially), liczba podzialow zageszczenia (Division Levels) oraz wygta-
dzanie wspotrzednych UV (Smooth Uvs).

Na rysunkach 6.52-6.56 mozna obejrze¢ ukoriczony model pistoletu Glock,
wykonany w catosci za pomoca technik przedstawionych w poprzednim oraz
niniejszym rozdziale.
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Rzezbienie (Sculpting)

Ostatnia technika modelowania, ktéra warto wymieni¢ w niniejszej ksiazce,
jest tzw. sculpting. RzeZbienie siatek o organicznych ksztaltach, potocznie
zwane przez grafikow 3D sculptingiem (z angielskiego sculpt - rzezbi¢) stato sie
ostatnimi laty domena zewnetrznych programéw, wyspecjalizowanych w ob-
robcee bardzo skomplikowanych bryt, takich jak np. Zbrush lub Mudbox. Jed-
nak takze i w Mayi znajdziemy narzedzia, dzieki ktorym mozemy zapoznaé
sie z modelowaniem organicznym.

Najlepszymi narzedziami do nadawania brylom geometrycznym bardziej
organicznych ksztaltow sa Sculp Tool oraz Soft Modification. Aby z nich sko-
rzysta¢, musimy najpierw przetaczyc¢ sie do uktadu menu Surfaces, a nastepnie
wybraé polecenie Subdiv Surface > Sculpt Geometry Tool (rysunek 6.46).
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Rysunek 6.46. Polecenie Sculpt Geometry Tool

Musimy pamietaé, iz aby praca przy modelowaniu organicznym byta efek-
tywna, nalezy edytowang siatke mocno zagesci¢ narzedziem Smooth. W zalez-
nosci od sytuacji zaleca sie zageszczania przed lub po rzezbieniu.

Narzedzie Sculpt Geometry daje nam ogromne mozliwosci w ksztaltowaniu
siatek w sposéb imitujacy tradycyjne narzedzia rzezbiarskie, skonsolidowane
do tzw. pedzla (Brush). W ustawieniach tego narzedzia (rysunek 6.47) moze-
my doktadnie okresli¢ zasieg pedzla (Brush Radius), stopien jego wypelnienia
(Opacity) oraz profil pedzla (Profile). Mozemy takze okresli¢, czy pedzel ma
deformowac siatke w glab czy na zewnatrz, lub tez czy ma ja wygtadzaé (Sculpt
Parameters), a jesli zajdzie potrzeba, mozemy takze skorzystac¢ z wirtualnej
“oumki” do cofania zmian.

Najczesciej narzedzi do rzezbienia uzywamy po to, aby nada¢ powierzchni
bardziej organiczng fakture (rysunek 6.48), na przyklad przy zmarszczkach na
twarzy, pofaldowaniach terenu lub innych nieregularnych odksztatceniach.
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Rysunek 6.47. Ustawienia narzedzia Sculpt Geometry Tool
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Rysunek 6.48. Siatka rzezbiona przy uzyciu narzedzia Sculpt Geometry Tool

Kolejnym narzedziem uzywanym czesto do rzezbienia jest Soft Modifica-
tion, czyli tzw. “miekka modyfikacja” - jej zasada dzialania opiera sie na tym,
iz wygladza ona siatke wokot deformowanych punktow.

Aby skorzysta¢ z miekkiej modyfikacji, musimy wybra¢ polecenie Create
Deformers > Soft Modification (rysunek 6.49), a nastepnie klikna¢ na siatce
w miejscu, ktére chcemy zdeformowaé - w ten sposdéb wyswietlimy punkt ozna-
czony litera S (skrot od Soft Modification), ktory bedzie odksztalcal siatke.
Dodatkowo zasieg modyfikacji zaznaczony jest kolorem biatym (zobacz rysu-
nek 6.50).

Wskutek uzycia Soft Modification mozemy na przyktad utworzy¢ na terenie
wybrzuszenie o okre$lonym zasiegu, ktore odksztalca siatke oraz jej okolice
coraz stabiej w miare odlegtosci od punktu S.

Edit Deformers  Ske

File. Edit Modify Create Display ‘Window Assets Animate  Geometry Cache BEGEE-RE=Ra M=

I.&nlmatlon J' . - . ' vIEUmponents * Eti m[i* : —

Baze |Def0rmatlon| F'olygonsl Hendenngl Spllnel Subdlvsl Toon |

Latkice
Wrap

Cluster

Monlinear
Sculpt Deformer

Jiggle Deformer
Jiggle Disk Cacha
Jiggle Disk Cache Attributes

Rysunek 6.49. Polecenie Soft Modification
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Rysunek 6.50. Widok na siatke odksztalcona przy uzyciu miegkkiej deformacji
(punkty S)

We wlasciwosciach narzedzia Soft Modification (rysunek. 6.51) mozna tak-
ze ustawi¢ zasieg deformacji (Falloff radius) oraz zmieni¢ jej ksztalt (Falloff
curve) lub tez okresli¢ rodzaj odksztalcenia (Falloff mode).

% Tool Settings

é Saft Modiication Tool

|| soft Modification Settings

Falloff radius: |32.38 —f—————

Faloff curve:

] ]

Falolf mode: [ Suface +
Color feedback: ¥
Freserve history: [

Mask unselected:
‘round selection: [~
Faloff based on: ¥ %

Reset Tool Tool Help Close

Rysunek 6.51. Wlasciwosci Soft Modification
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Modelowanie krzywych i powierzchni

7.1 Wprowadzenie

W poprzednich rozdziatach zajmowalismy si¢ modelowaniem obiektéw Scian-
kowych (Polygons), nazywanych tez czesto obiektami siatkowymi lub po pro-
stu siatkami. Cho¢ jest to najbardziej uniwersalna i jedna z najefektywniej-
szych technik modelowania, Maya oferuje tez inne klasy obiektow, dzieki kto-
rym tworzenie niektérych specyficznych modeli moze byé znacznie wygodniej-
sze.

Do modelowania krzywych (Curves) i powierzchni (Surfaces), o ktorych
mowa w niniejszym rozdziale, stuza w wiekszosci specjalne narzedzia, ulokowa-
ne w innych menu i panelach niz funkcje, ktorymi zajmowalismy sie do tej po-
ry. Dlatego przed przystapieniem do realizacji przyktadéw opisanych ponizej,
warto zmienié¢ nieco konfiguracje interfejsu Mayi. W lewym goérnym rogu ek-
ranu, na listwie statusu, z rozwijanej listy z ukladami menu nalezy wybraé
pozycje Surfaces zamiast Polygons lub innej, ktéra byta tam wybrana dotych-
czas. Spowoduje to wyswietlenie innego zestawu menu na gornej listwie menu
(pojawia sie tez nowe menu Edit, Curves, Surfaces itd. - zobacz rysunek 7.1.).
Oprocz tego na polce narzedziowej zamiast zaktadki Polygons mozna wlaczy¢
zakladke Curves albo Surfaces, dzigki czemu tatwiej dostepne stang si¢ ikony
funkcji do edycji krzywych i powierzchni, ktorych mozna uzywaé zamiast wy-
wolywania funkeji z gornej listwy menu (dolna czes$é rysunku 7.1).

R Autodesk Maya 2010: untitled

File Edit Modify Create Display ‘Window Assets  Edit Curves Surfaces  Edit NURBS  Subdiv Surfaces  Muscle Help

L Bl E e Y YR o RO

General Curves ISurfacesI F'Ul_l,lgunsl Subdwsl Defurmaliunl Animaliunl Dynamicsl Handanngl PainlEffeclsI Toon |
i ; ) [ ol . E ¥ ] Z\{ﬁ b
FlooNrr TR RIR M

Rysunek 7.1. Uklad menu i poétki narzedziowej ulatwiajacy prace z krzywymi
i powierzchniami
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7.1.1 Krzywe (Curves)

Krzywe sa specyficznymi obiektami, ktére przyjmuja postaé linii o réznych
ksztattach. Przyktady krzywych mozna obejrze¢ na rysunku 7.2. Krzywe nie
sa widoczne po wyrenderowaniu sceny i najczesciej stuza jako komponenty do
budowania bardziej skomplikowanych obiektéw, jako ich przekroje lub Sciezki,
po ktorych wyttaczane sa rézne ksztaltty. Krzywych uzywa sie tez czesto do
zastosowan innych niz modelowanie, na przyktad do okreslania $ciezek ruchu
(trajektorii) animowanych obiektow.

/_—_f—v

i

Rysunek 7.2. Przyktady krzywych o zréznicowanych ksztaltach

Maya umozliwia tworzenie kilku rodzajow krzywych o regularnych ksztal-
tach (kwadrat, okrag, tuk) lub rysowanie dowolnego ksztaltu poprzez doda-
wanie kolejnych wierzchotkow krzywej kursorem w oknie widokowym.

7.1.2 Powierzchnie (Surfaces)

Okreslenie powierzchnia (surface) moze by¢ tu nieco mylace, poniewaz kazdy
renderowany obiekt 3D posiada pewnego rodzaju powierzchnie (krzywe nie
sa renderowane wlasnie dlatego, ze jej nie posiadaja). W przypadku obiektow
typu Polygons powierzchnie obiektu definiuja $cianki utworzone z wieloka-
tow, natomiast w kategorii obiektow Surfaces znajduja sie narzedzia stuzace
do tworzenia modeli, ktorych powierzchnie moga by¢ okreslone i edytowane
w nieco inny sposob, niz w przypadku obiektow Sciankowych. O ile obiekty
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typu Polygons wykorzystujemy zazwyczaj wtedy, gdy zalezy nam na mozli-
wosci dowolnego ksztattowania kazdego fragmentu powierzchni, o tyle obiekty
tworzone narzedziami z menu Surfaces najczesciej stuza do generowania mo-
deli o miekkich, regularnych ksztattach, w ktorych zamiast pelnej kontroli nad
siatka cenniejsza jest idealna gladkosé i mozliwosé odksztalcania powierzchni
w miekki sposob, bez powstawania ostrych krawedzi. Przyktady takich obiek-
tow przedstawia rysunek 7.2.

Rysunek 7.3. Przykladowe obiekty wygenerowane funkcjami z menu Surfaces

7.2 Tworzenie i edycja krzywych i powierzchni

W podmenu Create > NURBS Primitives znajduja sie polecenia stuzace
do tworzenia prostych powierzchni i krzywych opartych na predefiniowanych
ksztaltach typu NURBS. Stowo NURBS to w jezyku angielskim akronim od
Non-uniform rational B-spline, czyli specyficznego rodzaju krzywej opisanej
réwnaniami matematycznymi.

Pierwsze szesé z nich (Sphere, Cube, Cylinder, Cone, Plane i Torus) to po-
wierzchnie bedace odpowiednikami obiektéw o analogicznych ksztaltach i na-
zwach z kategorii Polygons (rysunek 7.4, po lewej). Z kolei Circle i Square (po
prawej stronie rysunku 7.4) to krzywe, tworzace odpowiednio okrag i kwadrat,
niemajace odpowiednikow wsrod obiektow Sciankowych.

Po co w takim razie rozwazac¢ tworzenie sze$cianu czy sfery w inny sposob
niz jako obiektu $ciankowego? Patrzac na sfere przedstawiona na rysunku 7.3,
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Rysunek 7.4. Predefiniowane powierzchnie i krzywe

mozna zauwazy¢, ze jej krawedzie wygladaja nieco inaczej, niz w przypadku
sfery zbudowanej ze Scianek - maja one postaé¢ gtadkich krzywych. Aby zmie-
ni¢ ksztalt sfery opisanej gtadkimi krzywymi, nie musimy zaznaczaé¢ i modyfi-
kowaé¢ duzej liczby wierzchotkéw, poniewaz krzywizna powierzchni okreslana
jest weztami, ktorych liczba jest stosunkowo niewielka.

7.2.1 Modyfikowanie prostych obiektéow typu NURBS

Aby jeszcze wyrazniej zobrazowaé sobie specyfike pracy z obiektami typu Sur-
faces:

1. Wybierz polecenie File > New Scene, aby utworzy¢ nowa, pusta scene.

2. Uzyj polecenia Create > NURBS Primitives > Sphere i przeciagnij kur-
sorem w oknie widokowym, aby dodaé¢ do sceny sfere.

3. Przytrzymaj prawy klawisz myszy na zaznaczonej sferze i z menu podrecz-
nego wybierz polecenie Control Vertex, aby przejs¢ do trybu edycji wierz-
chotkow (weztow) kontrolnych. Wokol sfery pojawi sie chmura kwadrato-
wych uchwytow reprezentujacych wezty kontrolne (rysunek 7.5).

4. Zaznacz kilka wezldéw i przeciagnij je w dowolnym kierunku, obserwujac,
jak zmienia sie krzywizna powierzchni. Operacje te mozesz powtorzyé kil-
kakrotnie dla roznych wierzchotkow (rysunek 7.6).

Jak mozna zaobserwowaé na rysunku 7.6., przesuwanie wierzchotkéw kontrol-
nych daje inny efekt, niz edycja zwyktych wierzchotkéw w siatkach typu Poly-
gons. W przypadku powierzchni opisanej krzywymi obiekt zachowuje gtadkosé
pomimo niewielkiej liczby danych opisujacych jego ksztatt. To jest zasadnicza
réznica praktyczna pomiedzy obiektami Polygons i Surfaces - w przypadku
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Rysunek 7.5. Wezly kontrolne shuzace do edycji ksztattu powierzchni

Rysunek 7.6. Sfera po edycji wierzchotkow kontrolnych
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tych pierwszych gtadkosé i szczegdtowosé modelu Scisle zalezy od liczby punk-
tow i krawedzi, natomiast w obiektach typu Surfaces program automatycznie
interpoluje krzywizny tak, aby wizualnie obiekt pozostal gtadki. Ma to jednak
rowniez pewne wady - pojedyncze obiekty typu NURBS nie moga posiada¢ os-
trych krawedzi, co zilustruje kolejny przyktad.

1. Wybierz polecenie Create > NURBS Primitives > Cube i przeciagnij dwu-
krotnie kursorem w oknie widokowym, aby doda¢ do sceny prostopadto-
Scian.

2. Kliknij pojedyncza $cianke prostopadloscianu, a zauwazysz, ze zostanie
ona zaznaczona niezaleznie od reszty modelu - w rzeczywistosci sktada sie
on z sze$ciu odrebnych obiektéw, co mozna dodatkowo uwidocznié, wta-
czajac panel Outliner z lewej strony ekranu (rysunek 7.7). Miedzy innymi
z tego wzgledu obiekty typu NURBS nie nadaja sie do wydajnego modelo-
wania modeli o dowolnych ksztaltach, poniewaz uzyskanie niektoérych efe-
ktow moze by¢ w ich przypadku problematyczne (cho¢ sa sposoby na omi-
janie tego typu ograniczen).

Na pozor prostopadtoscian ten nie rézni sie niczym od swojego odpowied-
nika z kategorii Polygons, lecz tatwo zauwazy¢, ze jego edycja moze byé
bardziej problematyczna.

3. Przytrzymaj prawy klawisz myszy na zaznaczonej Sciance i z menu pod-
recznego wybierz funkcje Control Vertex, przechodzac w tryb edycji we-
ztoéw kontrolnych. Przesuwajac kilka z nich, mozesz zaobserwowacé, ze po-
wierzchnia Scianki odksztalca sie¢ w ptynny sposob, ale powstaje widoczna
przerwa pomiedzy krawedziami §cianek (rysunek 7.8).

‘_ﬂ?_ nurbsCubel

4' o toprurbzCubel
4' o bottomnurbsCubel
4' o leftrurbsCubel
4' o rightnurbzCubel
? |
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©
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Rysunek 7.7. Prostopadloscian typu NURBS sktada sie z szesciu odrebnych po-
wierzchni
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Rysunek 7.8. Edycja jednej ze $cianek prostopadtoscianu typu NURBS powoduje
powstanie widocznych nieciaglosci na powierzchni modelu

7.2.2 Tworzenie i edycja krzywych o zlozonych ksztaltach

Poleceniami Create > NURBS Primitives > Clircle oraz Create > NURBS Pri-
mitives > Square mozemy tworzy¢ dwa najprostsze typy krzywych, czyli okrag
i prostokat, przy czym prostokat podlega podobnym ograniczeniom jak opi-
sany przed chwila prostopadloscian, czyli ze wzgledu na wystepowanie katow
prostych, konieczne jest podzielenie go na kilka odrebnych obiektéw. Zazwy-
czaj jednak potrzebujemy krzywych o bardziej skomplikowanych ksztaltach
i gdy te dwa obiekty nie nadaja sie do zamodelowania interesujacych nas pro-
fili, konieczne jest uzycie jednego z narzedzi do recznego tworzenia krzywych.

Krzywa o unikalnym ksztalcie mozna utworzy¢ za pomoca dwoch funkeji,
przy czym roznia sie one metoda rysowania krzywej, a nie mozliwymi do uzy-
skania rezultatami - w obu przypadkach efekt konicowy moze byé identyczny.
Pierwsza z nich uruchamiamy poleceniem Create > CV Curve Tool, a druga
Create > EP Curve Tool.

Dla o0s6b nieprzywyklych wezesniej do pracy z krzywymi Beziera (spo-
tykamy je w wielu programach graficznych innych, niz Maya), najbardziej
naturalna metoda modelowania krzywych moze byé EP Curve Tool. W przy-
padku tego narzedzia, rysujac krzywa, okreslamy polozenie punktéow edycyj-
nych (Edit Points) i krzywizne tukow wokol tych punktow (rysunek 7.9).
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Aby utworzy¢ krzywa typu EP, wykonaj nastepujace czynnosci:

1. Wybierz polecenie File > New Scene, aby utworzy¢ nowa, pusta scene.

. Wybierz polecenie Create > EP Curve Tool.

3. Kliknij w oknie widokowym, aby okresli¢ potozenie pierwszego wezla krzy-
wej. Przyjmie on posta¢ malego czerwonego kwadratu na tle zottego znaku
X.

4. Kliknij drugi raz w innym miejscu okna widokowego, zeby dodaé¢ kolejny
wezel krzywej oznaczony drugim znakiem X. Pomiedzy weztami pojawi
sie pierwszy segment krzywej.

5. Kolejnymi kliknieciami w oknie widokowym mozesz dodawaé nastepne we-
zty, pomiedzy ktérymi program sam automatycznie wstawi tuki o mozliwie
gtadkich krzywiznach.

6. Przy kazdym kliknieciu mozesz przeciagna¢ kursorem w dowolnym kieru-
nku, zmieniajac polozenie kolejnego wezta i obserwujac w czasie rzeczy-
wistym zmiany krzywizny tuku w sasiedztwie tego wezta.

7. Jesli ktorys z weztow zostal dodany w niewlasciwym miejscu, mozesz kla-
wiszem Backspace cofnaé jego utworzenie (kilkukrotne weisniecie Backspa-
ce pozwala cofna¢ do etapu dodawania jeszcze wezesniejszych weztow).

8. Wezly mozna réwniez dodawaé i przesuwaé¢ w dowolnych oknach widoko-
wych w trakcie tworzenia pojedynczej krzywej - pomiedzy dodaniem kolej-
nych wezléw mozesz nacisnaé¢ szybko spacje i kliknaé¢ w innym oknie wido-
kowym. Pozwala to utworzy¢ krzywa, ktora nie lezy w jednej ptaszczyznie.
Przyktad takiej krzywej znajduje si¢ na rysunku 7.9.

9. Aby zakonczy¢ rysowanie krzywej, nacisnij klawisz Enter.

[\

Jak mozna zauwazy¢, za pomoca narzedzia EP Curve Tool tworzymy krzywa
poprzez okreslenie punktoéw znajdujacych sie bezposrednio na tej krzywej.

W grafice wektorowej (nie tylko 3D) popularne sa jednak inne techniki
modelowania krzywych, w ktérych o ksztalcie kazdego segmentu pomiedzy
weztami decyduje ustawienie specjalnych wierzchotkow kontrolnych (Control
Vertices), ktore nie musza lezeé¢ bezposrednio na krzywej.

Aby utworzy¢ krzywa poprzez okreslenie wierzchotkéw kontrolnych, wyko-
naj nastepujace operacje:

1. Wybierz polecenie Create > CV Curve Tool.

2. Kliknij w oknie widokowym, aby utworzy¢ pierwszy wierzchotek kontrolny.

3. Kolejnymi kliknieciami mozesz dodawaé¢ nastepne wierzchotki kontrolne -
odcinki taczace te wierzchotki nie sa jednak krzywa, ktora tworzymy. Po
dodaniu trzeciego wierzchotka program narysuje pierwszy segment krzy-
wej wyznaczony tymi wierzchotkami.

4. Kolejne klikniecia pozwola dodaé¢ dalsze wierzcholki i segmenty, przy czym
podobnie jak w przypadku krzywej typu EP, mozemy po kliknieciu prze-
ciagna¢ kursorem, zeby okresli¢ docelowe potozenie danego wierzchotka,
majac przed oczyma zmieniajacy sie interaktywnie ksztalt krzywej (zo-
bacz rysunek 7.10). Aby zakonczy¢ tworzenie krzywej, nacisnij Enter.
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Rysunek 7.9. Przykltad krzywej utworzonej narzedziem EP Curve Tool

Rysunek 7.10. Krzywa tworzona narzedziem CV Curve Tool
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Krzywa utworzona dowolnymi narzedziami mozemy poézniej poddaé edy-
cji, zmieniajac jej ksztalt. Mozliwe jest miedzy innymi przedtuzanie krzywej
poprzez dodawanie do niej nowych weztow na jej koricu (Edit Curves > Add
Points Tool), dodanie nowego wezla w obrebie danego segmentu krzywej (Edit
Curves > Insert Knot) i wiele innych operacji dotyczacych wybranych frag-
mentow lub calosci krzywej. Ponizej przedstawimy kilka przyktadowych funk-
cji do ksztattowania krzywej.

Aby zmodyfikowaé ksztalt krzywej poprzez edycje punktow kontrolnych:

1. Utworz dowolna krzywa o kilku segmentach przy uzyciu narzedzia C'V Cu-
rve Tool lub EP Curve Tool (mozesz tez zmodyfikowaé krzywa typu Circle
lub Square).

2. Kliknij w dowolnym miejscu krzywej prawym klawiszem myszy i po przy-
trzymaniu go wybierz z menu podrecznego opcje Control Verter. Wokot tej
krzywej wySwietlone zostana wierzchotki kontrolne (rysunek 7.11).

3. Zaznacz jeden lub wiecej wierzchotkow kursorem i przesun je w dowolne
miejsce okna widokowego, obserwujac jak zmienia si¢ ksztalt krzywej. Po-
wtorz te operacje dla roznych wierzchotkow (rysunek 7.12).

Jedna z najbardziej popularnych metod edycji krzywych w grafice kompute-
rowej jest algorytm Beziera, ktory opiera sie na okreslaniu krzywizny tuku po-
przez modyfikowanie stycznej do krzywej w danym punkcie. Aby skorzystac
z narzedzia tego typu, nalezy uzy¢ funkcji Curve Editing Tool.

Rysunek 7.11. Krzywa w trybie edycji wierzchotkéw kontrolnych
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Rysunek 7.12. Krzywa z poprzedniego rysunku po zmianie polozenia kilku wierz-
chotkow kontrolnych

W celu zmiany ksztaltu krzywej narzedziem Curve Editing Tool, wykonaj

nastepujace czynnosci:

1.

Utworz nowa krzywa albo skorzystaj z krzywej utworzonej w poprzednim
przyktadzie.

Wybierz polecenie Edit Curves > Curve Editing Tool.

Kliknij w dowolnym punkcie krzywej. W miejscu klikniecia pojawi sie kilka
uchwytow stuzacych do ksztattowania krzywej w tym miejscu.

. Aby zmieni¢ potozenie wezta krzywej, kliknij i przeciggnij kursorem nie-

bieski kwadrat lezacy w miejscu, ktore przed chwila wskazates.

. Aby zmienié¢ krzywizne tuku poprzez nachylenie i dtugos$¢ odcinka kontro-

lnego stycznego do krzywej, kliknij jeden z btekitnych kwadratow lezacych
na tym odcinku (pusty kwadrat odpowiada za nachylenie, zag wypelniony
za dlugosé odcinka kontrolnego).

Aby przesunaé zaznaczony punkt po krzywej, nie zmieniajac jej ksztaltu,
kliknij i przeciagnij niebieski kwadrat na odcinku prostopadtym do krzy-
wej.

By wyrownac styczna krzywej do pionowej lub poziome;j osi uktadu wspot-
rzednych, kliknij niebieska lub czerwona linie przerywana w sasiedztwie
zaznaczonego wezla.

W kazdej chwili mozesz klikna¢ w dowolnym innym miejscu krzywej i pod-
dac edycji inny jej wezel. Sprobuj powtorzy¢ opisane wyzej czynnosci, aby
nadaé krzywej zupelnie inny ksztalt (rysunek 7.13).
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Rysunek 7.13. Edycja ksztaltu krzywej narzedziem Curve Editing Tool

Tworzenie powierzchni o zlozonych ksztaltach

Krzywe same w sobie nie stanowig modeli, ktére mozna renderowaé jako bryty
3D. W oparciu o nie dopiero definiuje sie takie powierzchnie, za pomoca innych
narzedzi, z ktorych najwazniejsze mozna znalezé w menu Surfaces. Ponizej po-
kazemy przyktady ich wykorzystania.

7.2.3 Modelowanie bryly obrotowej narzedziem Revolve

Polecenie Surface > Revolve tworzy bryle obrotowa, ktérej przekrdj moze byé
wyznaczony przez dowolng krzywa. Wymodelujemy teraz przyktadowy dzban,
ktorego powierzchnia powstanie przy uzyciu tego narzedzia. Aby utworzy¢ mo-
del dzbanu:

1. Wybierz polecenie File > New Scene, aby utworzy¢ nowa scene.

2. Powieksz na caly ekran okno widokowe front lub side, dzieki temu bardziej
precyzyjnie bedziesz mogt narysowaé przekroj bryty.

3. Wybierz polecenie Create > EP Curve Tool i kliknij przy pionowej osi gto-
wnej siatki konstrukeyjnej (gruba czarna linia), aby wstawic¢ pierwszy we-
zel krzywej.

4. Kolejnymi kliknieciami dodawaj nastepne wezly, rysujac krzyws przypo-
minajaca litere “S”, ktora bedzie stanowilta potowe przekroju dzbana (ry-
sunek 7.14). Nie musisz staraé¢ sie ustawia¢ weztoéw bardzo precyzyjnie,
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mozesz pézniej poddaé edycji potozenie weztow i krzywizny tukéw, np. za
pomoca narzedzia Edit Curves > Curve Editing Tool.

View Shading nghtlng Show Renderer Panels

Rysunek 7.14. Krzywa stanowiaca potowe przekroju dzbana

5. Ostatni wezel wstaw réwniez na pionowej osi glownej siatki konstrukceyj-
nej, tak by wezel poczatkowy i koricowy krzywej znajdowaly sie jeden nad
drugim. Po utworzeniu ostatniego wezta nacisnij klawisz Enter.

6. Jesli nie jestes zadowolony z ksztattu krzywej, mozesz kliknaé¢ prawym kla-
wiszem myszy iz menu podrecznego wybraé funkcje Control Verter i zmie-
ni¢ potozenie dowolnych weztow, a w celu doktadniejszego wyprofilowania
tukow uzy¢ narzedzia Edit Curves > Curve Editing Tool. Aby przesunaé

@IIIHII- A [ I

Rysunek 7.15. Ksztalt przekroju dzbana po korekcji polozenia weztow
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poczatkowy oraz konicowy wezel dokladnie nad o$ symetrii bryty, podczas
przesuwania wezla przytrzymaj klawisz X (w miejscu kursora pojawi sie
maly okrag) i przeciagnij go w strone jednego z weztow siatki konstruk-
cyjnej lezacych na tej osi. Krzywa po korekcie ilustruje rysunek 7.15.

Przejdz do okna widoku perspektywicznego i majac zaznaczona krzywa,
kliknij czarny kwadrat obok polecenia Revolve w menu Surfaces. Na ekra-
nie pojawi sie okno dialogowe Revolve Options, widoczne na rysunku 7.16.
W oknie tym upewnij sie, ze w polu Axis preset wybrana jest opcja Y okre-
slajaca o$, wzgledem ktorej obracany jest przekroj. Po nacisnieciu przyci-
sku Apply w scenie powinna pojawié sie brylta widoczna na rysunku 7.16.

2 Revolve Options \
Edit Help

s presat © % Yy il
Agis: [0.0000 [1.0000 0.0000
Pivat: & Object " Preset
Pivat point: [0.0000 00000 00000
Suface degres: € Linear  Cubiz

Start sweep anale: |0.0000 B

End sweep angle: [380.0000 ——]
Usetolerance: £ Mane £ Local € Global
‘Segments: |8 e
Curve rangs: & Complete € Partial
Dutpul geomely: & HURBS  © Poygons  C Subdiv Bezier

Revalve

Rysunek 7.16. Bryta obrotowa utworzona narzedziem Revolve

7.2.4 Profilowanie ksztaltu powierzchni obrotowej

Do utworzenia po jednej stronie dzbana charakterystycznego dziobu, wystar-
czy zmodyfikowaé odpowiednie wezly kontrolne w utworzonej przed chwilg po-
wierzchni. Wykonaj nastepujace operacje:

1.

2.

W scenie z poprzedniego ¢wiczenia kliknij na dzbanie prawym klawiszem
myszy i wybierz z menu podrecznego funkcje Control Vertex.

Zaznacz wierzcholki kontrolne pojedynczego segmentu bryly lezace na sa-
mym brzegu dzbana i przesun je kursorem na zewnatrz bryly oraz nie-
znacznie w dot (zobacz rysunek 7.17). Jak mozna zauwazy¢, ksztalt duzej
czesci dzbana miekko dopasowuje sie do przesunietych weztow.

Zaznacz wierzchotki w okolicy brzegu dzbana sasiadujace z wczesniej juz
zaznaczonymi i przeskaluj je w taki sposéb, aby zwezié¢ obszar wokot weze-
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$niej uwypuklonego dzioba (rysunek 7.18). Mozesz je przy tym przesunac,
w zaleznosci od tego, jaki ksztalt chcesz ostatecznie nadaé¢ dziobowi.

View Shading Lighting Show Renderer Panels

KT [Z Nt ol laIET T WL

Rysunek 7.18. Dalsze profilowanie dzioba w dzbanie

7.2.5 Wytlaczanie profilu po krzywej narzedziem Extrude

Poza Revolve jednym z czesciej uzywanych narzedzi do modelowania powierz-
chni jest Surfaces > FExtrude. Nalezy przy tym zauwazy¢, ze jest to zupelnie
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inne narzedzie niz funkcja wytlaczania $cianek (Extrude) dostepna dla obiek-
tow klasy Polygons. W przypadku Surfaces > Extrude dokonujemy wyttocze-
nia ksztaltu okreslonego pewna krzywa wzdluz Sciezki zdefiniowanej przez in-
na krzywa. Kontynuujac przyktad z poprzednich podrozdziatow, uzyjemy na-
rzedzia Ertrude do utworzenia profilowanego uchwytu dla dzbana. Aby zrea-
lizowaé to zadanie:

1. W scenie z poprzedniego ¢wiczenia przejdz do okna widoku front lub side,
aby ujrze¢ dzban z boku, z dziobem skierowanym w prawo lub lewo.

2. Wybierz polecenie Create > EP Curve Tool albo Create > C'V Curve Tool
i za pomocy kilku wezléw narysuj krzywa, ksztaltem przypominajaca uch-
wyt dzbana, dopasowujac jej poczatek i koniec do miejsc, w ktorych uch-
wyt mogtby by¢ przytwierdzony do obiektu (rysunek 7.19).

Wiew  Shadin Show Renderer  Panels

| %

g Lighting

Rysunek 7.19. Krzywa okreslajaca ksztalt uchwytu dzbana

3. W oknie widokowym top utworz krzywa typu Circle, czyli okrag (Create
> NURBS Primitives > Clircle) i umies¢ ja przy koricu profilu, aby nas-
tepnie narzedziem skalowania dopasowaé rozmiar przekroju do pozadane;j
grubosci uchwytu (rysunek 7.20). Mozesz przeskalowaé¢ okrag niepropor-
cjonalnie wzdtuz jednej z osi, czyniac z niego elipse, jak przedstawiono na
rysunku 7.20.

Operacje te moga wymagac¢ przechodzenia pomiedzy réznymi oknami wi-
dokowymi.

4. Zaznacz ksztalt przekroju (okrag lub elipse), a nastepnie trzymajac wci-
$niety klawisz Ctrl kliknij wczesniej utworzony ksztalt uchwytu. Kolejnosé
zaznaczania obu krzywych jest tu bardzo wazna, poniewaz program wytta-
cza pierwsza krzywa (przekroj) wzdtuz drugiej krzywej (Sciezki) 1 zmiana
kolejnosci databy nieprawidtowe efekty. Ostatni zaznaczony obiekt w Mayi
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Rysunek 7.20. Przekréj uchwytu wymodelowany jako elipsa

jest zawsze wyrdzniany na zielono, dlatego w tym przypadku po zazna-
czeniu obu krzywych zielony powinien by¢ ksztalt uchwytu, ktory wymo-
delowalismy wczesniej.

5. Wybierz polecenie Surfaces > Extrude. W rezultacie elipsa powinna zostac
wytloczona wzdluz sciezki i utworzy¢ uchwyt podobny do tego z rys. 7.21.
Jesli profil nie zostal dopasowany do Sciezki tak jak tego chciales, mo-
zesz sprobowaé uzy¢ dodatkowo opcji Use Profile Normal lub Fized Path
w bocznym panelu atrybutéow.

6. Dosé istotne w tej metodzie modelowania jest to, ze program zachowuje
powiazanie wytloczonej powierzchni z jej pierwotnym przekrojem i Sciez-
ka, ktore nie sa usuwane ze sceny. Zmieniajac ksztatt ktorejs z tych krzy-
wych, mozemy zmodyfikowa¢ wytloczony obiekt w dowolnym momencie.
Na przyklad przesuwajac wybrane wierzchotki kontrolne w przekroju uch-
wytu, mamy mozliwo$é nadania uchwytowi bardziej ztozonego profilu, jak
na rysunku 7.22.

Tak wymodelowany dzban mozemy poddaé¢ koricowym modyfikacjom, aby os-
tatecznie wyprofilowa¢ wszystkie jego elementy (rysunek 7.23). Co tatwo zau-
wazy¢ po raz kolejny, powierzchnie modelowane w oparciu o krzywe najlepiej
nadajg sie do oddawania miekkich, obtych ksztattoéw - dlatego dla prostych na-
czyn, jak omawiany tu dzban, stanowia one interesujaca alternatywe w stosun-
ku do przedstawionych wczesniej funkcji do modelowania sciankowego.
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Rysunek 7.21. Wymodelowany uchwyt dzbanu

Rysunek 7.22. Profilowanie uchwytu poprzez edycje weztéw kontrolnych jego pier-
wotnego przekroju
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Rysunek 7.23. Ostateczna posta¢ dzbana wymodelowanego narzedziami Revolve
i Extrude
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Materialy

8.1 Wprowadzenie

Wezesniejsze rozdziaty przedstawialty rézne techniki modelowania, czyli budo-
wania trojwymiarowych obiektéw za pomoca narzedzi dostepnych w progra-
mie Maya. Modelowanie jest jednak wylacznie wstepem do tworzenia popraw-
nie wygladajacych scen 3D. Wszystkie modele utworzone w ¢wiczeniach z po-
przednich rozdzialéow posiadaja jednolita, zazwyczaj szarg powierzchnie, ktora
w wiekszosci przypadkow zupelnie nie przypomina materiatow, z ktorych wy-
konane sg rzeczywiste obiekty.

Tworzenie materialéow jest bardzo obszerna dziedzina, dlatego tez, w niniej-
szej ksiazce przedstawimy wylacznie wstep do zagadnienn zwiazanych z tym te-
matem, obejmujacy aktualny i nastepny rozdzial. Przyktady tu przedstawione
powinny jednak umozliwi¢ czytelnikowi samodzielne zglebianie tematyki two-
rzenia materialow, jak rowniez eksperymentowanie z narzedziami ich doty-
czacymi.

Najogoélniej moéwiac, material jest to funkcja, ktéra przypisuje powierzchni
modelu okreslone wlasciwosci definiujace jej wyglad, takie jak kolor, potyskli-
wosé, faktura, przezroczystosé, itp. Za pomoca materialow mozemy dodawaé
do powierzchni obiektu drobne szczegoly, ktorych odwzorowanie nie byloby
mozliwe lub optacalne przy uzyciu narzedzi do modelowania. Przyktad obiektu
z réznymi materialami przedstawia rysunek 8.1.

Materialy nie sa widoczne w szkieletowym podgladzie sceny. W celu ich wy-
$wietlenia musimy wlaczy¢ jeden z trybow cieniowanych (np. skrotem klawi-
szowym 5 dla podgladu bez tekstur, badz tez skrotem 6 dla podgladu z tek-
sturami).

Niektore wlasciwoséci materialéw nie sa wizualizowane w oknie roboczym
programu w czasie rzeczywistym i aby obejrze¢ ostateczna posta¢ obiektu, na-
lezy uruchomié¢ rendering sceny, czyli wygenerowaé obraz uwzgledniajacy o$-
wietlenie i materiaty w doktadny sposob. Rendering uruchamiamy ikona z fil-
mowym klapsem (Render the current frame) znajdujaca sie po prawej stronie
potki narzedziowej (zobacz rysunek 8.2).
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Rysunek 8.1. Przypisanie materialu pozwala nada¢ powierzchni obiektu unikalne
wlasciwosci (scena wySwietlana w trybie High Quality Rendering)

TP ORI SeS S0 | n e |E 8 ) e

| Render the current frame (Maya Software,
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File Wiew Render IPR Options Display Help

& = ﬂ‘ & B |2§|.D 1:1‘# ﬂ|f“Maya5oltwa.e B 1 PR OME ()

size: 640 480 zoom: 1.000  (Maya Software)
Frame: 1 Render Time: 0:01 Camera: persp

Rysunek 8.2. Efekt renderingu obiektoéw z réznymi materiatami
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Po wyrenderowaniu mozna zauwazy¢, ze wpltyw oswietlenia i doktadnosé
odwzorowania tekstur sg inne niz w podgladzie roboczym, przy czym od specy-
ficznych ustawient materialow i wybranego renderera (modutu Mayi odpowie-
dzialnego za renderowanie obrazu) zalezy, na ile material po wyrenderowaniu
moze by¢ podobny do uproszczonego podgladu z okna roboczego. Wptywa tak-
ze na to poziom szczegbdlowosci wyswietlania obiektéw w oknie roboczym, kto-
ry jest uzalezniony od posiadanej karty graficznej i sterownikéw systemowych.
Jesli jest to mozliwe, z menu Renderer nad oknem widokowym nalezy wybraé
pozycje High Quality Rendering zamiast domyslnie wlaczonej Default Quality
Rendering, co wlaczy dokladniejsze odwzorowanie materialéw w oknie wido-
kowym ale moze tez spowodowaé obnizenie wydajnosci wy$wietlania sceny lub
pojawienie sie roznego rodzaju artefaktow na wyswietlanych obiektach.

Poréwnujac rysunki 8.1. oraz 8.3. mozna zaobserwowaé réznice pomiedzy
wys$wietlaniem obiektéw ze skomplikowanymi materialami w trybach Default
Quality Rendering (rysunek 8.3) i High Quality Rendering (rysunek 8.1).

Rysunek 8.3. Tryb Default Quality Rendering znacznie gorzej odwzorowuje zlo-
zone materialy w oknach roboczych programu niz tryb High Quality Rendering

Ro6znice pomiedzy szczegdtowoscia materialow zauwazalng w réznych trybach
wys$wietlania sceny i finalnego renderingu sa tym wieksze, im bardziej skompli-
kowane sa materiaty. Na potrzeby wykonywania przyktadow przedstawionych
w niniejsze]j ksigzce nie bedzie koniecznosci zbyt czestego renderowania sceny,
gdyz stosunkowo proste materialty, ktore utworzymy, powinny by¢ poprawnie
wys$wietlane juz w czasie rzeczywistym, po wlaczeniu trybu High Quality Ren-
dering dla okien widokowych. Gdyby jednak ze wzgledu na ograniczenia sys-



158 8 Materiaty

temowe lub rosnaca zlozonosé materialow tryb ten nie dawal odpowiednich
rezultatow, nalezy uzy¢ funkcji pelnego renderowania sceny w osobnym oknie.

8.2 Podstawy pracy z materialami

O ile wiekszo$¢ operacji dotyczacych modelowania wykonujemy w oknie robo-
czym wyswietlajacym trojwymiarowy podglad sceny, o tyle do tworzenia oraz
edycji materialéw stuzy odrebny edytor, noszacy nazwe Hypershade. By go ot-
worzy¢, wybierz polecenie Window > Rendering Editors > Hypershade (rysu-
nek 8.4) lub kliknij ikone Hypershade/Persp w przyborniku po lewej stronie
interfejsu, aby podzieli¢ okno robocze na dwa panele - trojwymiarowy podglad
sceny i zadokowane okno Hypershade.

Okno Hypershade wyswietla strukture materialow w formie graféw ilustru-
jacych potaczenia pomiedzy materialem gléwnym a teksturami definiujacymi
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Rysunek 8.4. Okno edytora Hypershade
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jego wlasciwosci (prawy dolny rog rysunku 8.4). Po lewej stronie znajduje sie
panel Create stuzacy do tworzenia nowych materialéow i tekstur, natomiast
w prawym gornym rogu okna Hypershade wyswietlone sa zaktadki Materials,
Textures, Utilities i inne, na ktorych pogrupowano kategorie obiektow zwiaza-
nych z renderingiem, takich jak materialy i tekstury, ale tez swiatta, kamery
itd. Tkonami z szachownica i czarnymi paskami w gérze okna mozna zmieniaé
aranzacje tych paneli, wlaczajac lub wylaczajac ich wyswietlanie.

Aby zmodyfikowa¢ domyslny szary material przypisywany kazdemu obiek-
towi, wykonaj nastepujace czynnosci:

1. Utworz dowolny obiekt z menu Create > Polygon Primitives lub zataduj
jeden z modeli utworzonych w poprzednich rozdziatach.

2. Wybierz polecenie Window > Rendering Editors > Hypershade, aby wys$-
wietli¢ na ekranie okno Hypershade.

3. Zaznacz kliknieciem model w oknie widokowym, a nastepnie w oknie Hy-
pershade wybierz polecenie Graph > Graph Material on Selected Objects.
Polecenie to pobiera material (lub materialy, jesli jest ich wiecej) z zaz-
naczonego obiektu i wyswietla ich graf w dolnej cze$ci okna Hypershade.
Domyslnie wszystkim obiektom przypisywany jest matowy, szary material
o nazwie lambertl, wiec po wykonaniu powyzszej operacji okno z grafem
materialu powinno wygladaé¢ jak na rysunku 8.5.

R Hypershade o =] B3

File Edit View Bookmarks Creste Tabs Graph Window Options Help

= = = ™ o
B amec=lezgaen|BRE L
Ereate |E""S | | | Materials I Textulesl thwlitiasl Lights I Camerasl Shading Grnupsl Bake Gets 4 I &

¥ Create Maya Hodes = =
Lo
~ |Surface ok

Anisobopic

=
=]
=

Hair Tube Shader |—

Lambest

Laypered Shader H

Ocean Shader

ok Area |

o
=
g
5

a
m

Famp Shader
Shading Map

Surtace Shader

C00000OLCO0V00

Use Backoround J

e 23

Rysunek 8.5. Okno Hypershade z grafem domyslnego materialu lambert1
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4. Material lambert1, podobnie jak kazdy inny material uzyty w scenie, mo-
zna dowolnie parametryzowaé, jednak nalezy pamietaé o tym, ze zmiana
tego materialu wptynie na wszystkie nowo tworzone obiekty. Zaznacz klik-
nieciem szarg kulke reprezentujaca materiat lambertl, by w bocznym edy-
torze atrybutow wyswietli¢ wlasciwosci materiatu (rysunek 8.6).
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Rysunek 8.6. Panel z ustawieniami materiatu typu Lambert

5. Zbiér parametréow i opcji wyswietlanych w edytorze atrybutéw zalezy od
typu materiatu, z jakim mamy do czynienia. Zaznaczony material korzy-
sta z modelu o$wietlenia Lamberta, czyli imituje powierzchnie rozprasza-
jaca swiatto - matowa. Jest to jeden z prostszych typow materiatow. Jego
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najwazniejsze wlasciwosci to kolor §wiatta rozpraszanego (Color), prze-
zroczystosé (Transparency), kolor §wiatta otoczenia (Ambient), kolor i in-
tensywnos$¢ $wiecenia (Incandescence). Na probe zmienmy najwazniejsza
z nich, czyli Color. Kliknij szary prostokat z probka koloru w polu Color,
za$ w oknie Color Chooser, wybierz odpowiadajaca Ci barwe. Okno Color
Chooser (rysunek 8.7) pozwala okresli¢ kolor w systemie RGB lub HSV,
badz skorzysta¢ z probnika gotowych barw. Po wybraniu koloru nacisnij
przycisk Accept.

|x[Sliders
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[» [Palette |

Accept | Reset | Cancel |

Rysunek 8.7. Okno stuzace do zmiany koloru obiektu

6. Podobnie jak kolor powierzchni, mozna tez zmieniaé¢ pozostate wlasciwosci
materialu. Na przyktad przezroczystosé (Transparency) rowniez mozna
okresli¢ przy pomocy okna Color Chooser (im jasniejszy kolor, tym bar-
dziej przezroczysty bedzie obiekt), ale tez, jak w przypadku kazdego para-
metru opisywanego pojedyncza liczba, mozna po prostu okresli¢ jego war-
tos¢ za pomoca suwaka. Kliknij suwak na prawo od pola Transparency
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i przeciagnij go w prawo, a zobaczysz, jak obiekt staje si¢ coraz bardziej
przezroczysty (rysunek 8.8.) - jesli dociagniesz suwak do prawej krawedzi
zakresu, obiekt zniknie z okna widokowego (chociaz fizycznie dalej bedzie
obecny w scenie, stanie sie catkowicie przezroczysty).

| Lambert

>| Extia Attsibutes

Rysunek 8.8. Zmiana przezroczystosci obiektu za pomoca parametru Transparency

Ztozone sceny zazwyczaj wymagaja wykorzystania wielu roznych materia-

tow. W oknie Hypershade mozna utworzyé¢ dowolna liczbe nowych materiatow
i przypisa¢ je wybranym obiektom. Aby doda¢ i zmodyfikowa¢ nowy material,
wykonaj opisana nizej procedure:

1.

W scenie z poprzedniego ¢wiczenia, w oknie Hypershade wybierz polecenie
Create > Materials > Phong, co spowoduje utworzenie nowego materiatu
typu Phong - jego ikona powinna pojawi¢ sie w gornej i dolnej czesci okna
Hypershade (rysunek 8.9). Material ten wykorzystuje algorytm cieniowa-
nia Phonga, uwzgledniajacy odblaski $wiatta na powierzchni obiektu, co
mozna zauwazy¢ na probce materiatu, ktora nie jest juz w tym przypadku
matowa. Materiaty typu Lambert i Phong sa jednymi z najczesciej stoso-
wanych w grafice trojwymiarowej, ze wzgledu na swoja prostote i uniwer-
salnos¢.

. Material mozna przypisa¢ obiektowi, przeciagajac jego ikone srodkowym

klawiszem myszy z okna Hypershade nad obiekt widoczny w oknie widoko-
wym, ten sam efekt mozna tez uzyska¢ w inny sposob - zaznaczy¢ obiekt,
klikna¢ prawym klawiszem myszy ikone materialu w oknie Hypershade
oraz wybra¢ z menu podrecznego polecenie Assign Material To Selection.
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Rysunek 8.9. Okno Hypershade po dodaniu nowego materiatu typu Phong

W obu przypadkach obiekt powinien staé sie polyskliwy (rysunek 8.10),
za$ w edytorze atrybutéw dostepne beda dodatkowe ustawienia materiatu
Phong odpowiedzialne za odblaski (Specular Shading).

3. Parametrami z grupy Specular Shading (Cosine Power oraz Specular Co-
lor) mozemy modyfikowaé rozmiar i intensywnos$é¢ odblaskow, na przyktad
zmniejszajac pierwszy z nich i zwiekszajac drugi uzyskamy wicksze i bar-
dziej intensywne plamy $wiatta na powierzchni obiektu (rysunek 8.11).

W powyzszych przykltadach zmienialiémy parametry materialu za pomoca
wartosci koloru lub liczbowej, ktore okreslaly wyglad materialu globalnie na
calej powierzchni obiektu. Mozliwe jest jednak trzecie rozwiazanie - okreslenie
poszczegdlnych wlasciwosci materialu w zréznicowany sposob dla poszczegol-
nych fragmentow obiektu. Stuza do tego tekstury (zwane tez mapami), czyli
obrazy okreslajace wartos¢ parametru lub kolor w oparciu o intensywnosé
lub sktadowe RGB roznych obszaréow obrazu. Dzieki temu mozemy naktadaé
i mieszaé rézne kolory, poziomy przezroczystosci czy odblaskéw w roéznych
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miejscach modelu. Kazdej wlasciwos$ci materiatu okreslanej poprzez kolor lub
warto$¢ mozna przypisa¢ inna teksture, co ilustruje ponizszy przyktad:

1. Dla obiektu i materialu z poprzedniego ¢wiczenia przejdz do panelu atry-
butow phongl (jesli nie jest on zaznaczony, w oknie Hypershade kliknij
probke materiatu, aby go uaktywnié).

2. Na prawo od pola i suwaka Color w edytorze atrybutow znajduje sie ikona
szachownicy (identyczna jak dla innych parametrow). Kliknij w te ikone,
zeby otworzyé okno Create Render Node, ktére umozliwia utworzenie no-
wej tekstury, ktora zostanie przypisana do wybranej wtasciwos$ci materia-
tu. W oknie tym aktywna powinna by¢ zaktadka Textures, zas w rolecie 2D
Textures, nalezy przy tym sie upewnié, ze wlaczona jest opcja Normal (ry-

sunek 8.12).
e
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Rysunek 8.12. Okno Create Render Node pozwala miedzy innymi na tworzenie

nowych tekstur, ktére automatycznie przypisywane sg okreslonym wtasciwosciom
materiatu
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3.

4.

8 Materiaty

W oknie Create Render Node, kliknij przycisk tekstury z nazwa Cloth, kto-
ra tworzy wzoér przypominajacy tkanine. W zaleznosci od struktury obiek-
tu i wspolrzednych mapowania (ktorym poswiecimy dalsza czesé tego ro-
zdzialu), na powierzchni obiektu powinien pojawic sie mniej lub bardziej
gesty wzor tkaniny (rysunek 8.13). Uwaga: mozliwe jest, ze w przypadku
ztozonego obiektu, dla ktérego nie zdefiniowano odpowiednio wspotrzed-
nych mapowania, wzér bedzie zupelnie nieczytelny - w takim przypadku
na potrzeby tego ¢wiczenia nalezy wykorzystaé jeden z obiektéw standar-
dowych, na przyktad sfere lub walec.
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Rysunek 8.13. Obiekt z nalozona tekstura Cloth

Wréémy teraz do okna Hypershade i majac zaznaczony w scenie obiekt
z nowym materiatlem, wybierzmy polecenie Graph > Graph Materials on
Selected Objects. W dole okna Hypershade powinien ukazac sie graf mate-
rialu Phong z przytaczona do niego tekstura Cloth. W zaleznosci od tego,
czy chcemy zmieni¢ wlasciwosci materiatu czy tekstury, wystarczy klik-
na¢ odpowiedni wezet grafu i przejs¢ do edytora atrybutow. Do tekstury

Rysunek 8.14. Graf materialu Phong z podlaczong tekstura Cloth
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domyslnie przytaczany jest dodatkowy wezet o nazwie place2D Texture (ry-
sunek 8.14 po lewej), ktory umozliwia pozycjonowanie tekstury na powie-
rzchni obiektu.

. Aby zmieni¢ gestosé tekstury na powierzchni obiektu, zaznacz wezel pla-
ce2dTexture w oknie Hypershade i w edytorze atrybutéw zmieri oba pa-
rametry Repeat UV na wigksza warto§é. Parametry te odpowiadaja za
liczbe powtodrzent wzoru tekstury na powierzchni obiektu (rysunek 8.15).
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Rysunek 8.15. Zmiana gestosci wzoru tekstury na powierzchni obiektu
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Tekstury i mapowanie UV

9.1 Wprowadzenie

Tworzac materialy dla obiektéw w scenie 3D predzej czy p6zniej musimy uciec
sie do wykorzystania tekstur, czego przykltady przedstawiono w poprzednim
rozdziale. Poza tak zwanymi teksturami proceduralnymi, czyli wzorami wyge-
nerowanymi przez Maye, bardzo czesto korzysta sie z tekstur recznie malowa-
nych w programach 2D lub stworzonych w oparciu o zdjecia. Pozwalaja one
nadawa¢ modelom unikalny styl artystyczny lub uczynié je fotorealistycznymi,
umozliwiajac jednocze$nie petlna kontrole nad kazdym fragmentem powierz-
chni obiektu. Przyktad fotorealistycznego obiektu - zardzewialego metalowego
zbiornika - oraz nalozonej na niego tekstury przedstawiaja rysunki 9.1 i 9.2.
W dalszej czesci tego rozdziatu przedstawimy etapy pracy nad teksturami dla
tego typu obiektu.

9.2 Przygotowanie modelu do teksturowania

Obiekt przedstawiony na rysunku 9.1 jest bardzo prosty - odpowiedni materiat
oraz tekstura nadaja mu zlozony i realistyczny wyglad. Warto pamietac o tym,
ze nieskomplikowany model z dobrze przygotowana tekstura moze wygladaé
bardzo przekonujaco, natomiast nawet najbardziej ztozony obiekt poprzez zty
doboér materiatu i tekstur mozna uczynié¢ mato wiarygodnym.

Modelowanie obiektu

Aby wymodelowaé¢ gléwng czesé zbiornika przedstawionego na rysunku 9.1,
wykonaj nastepujace czynnosci.

1. Wybierz polecenie Create > Polygon Primitives > Cylinder oraz dwukrot-
nie kliknij i przeciagnij kursorem w oknie widokowym, zeby zdefiniowac
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Rysunek 9.1. Obiekt z fotorealistyczna tekstura

Rysunek 9.2. Fotografia zardzewialej metalowej powierzchni uzyta jako tekstura
obiektu z rysunku 9.1
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podstawe i wysokosé walca. W edytorze atrybutéw zmienn warto$é parame-
tru Subdivision Caps na 0, aby wylaczy¢ segmentacje podstaw bryty (ry-
sunek 9.3).

| Poly Cylinder History ;I
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Height |2.704 -

Subdivigions fwg |20 ’_J—
Subdivisions Height |1 'J—
Suhd\visinn_s Caps |0 'J—

™ Round Cap

Create UVs I Momalize and Preserve Aspect Ratio j

x| Axis
s 0,000 1000 | [ ‘

|_D| Node Behavior
u Extra Attributes

Rysunek 9.3. Walec po wylaczeniu segmentacji podstaw

2. Kliknij na walec prawym klawiszem myszy i z menu podrecznego wybierz
tryb edycji $cianek (Face). W trybie tym zaznacz obie podstawy, klikajac
je kolejno z wcisnietym klawiszem Shift (rysunek 9.4).

3. Wybierz polecenie Edit Mesh > Bewvel, aby sfazowa¢ krawedzie podstaw.
W edytorze atrybutow narzedzia Bevel zmieni parametr Offset na 0.2, na-
tomiast Segments na 5, zeby uzyskaé¢ gladkie zaokraglenia o matym pro-
mieniu (rysunek 9.5).

4. Kliknij prawym klawiszem myszy na obiekcie i z menu podrecznego wy-
bierz Object Mode, aby wyjsé z trybu edycji Scianek. Jesli zaokraglenia na
obiekcie nie sa poprawnie wygladzone, co zdarza sie dosé¢ czesto, gdy uzy-
wamy narzedzia Bevel (rysunek 9.6 - po lewej), nalezy zaznaczy¢ obiekt
i wybra¢ polecenie Normals > Soften Edge, zeby uzyska¢ idealnie gtadka
bryte, jak na rysunku 9.6 - po prawej.

Nakladanie wzoru szachownicy na obiekt

Zanim natozymy na obiekt wlasciwg teksture, nalezy odpowiednio przygoto-
wacé jego wspoltrzedne UV, czyli sposob rzutowania tekstury na naszym obiek-
cie. W tym celu pokryjemy obiekt wzorem szachownicy, ktory pozwoli nam na
ocene i ewentualne skorygowanie aktualnych wspoétrzednych mapowania tek-
stury.



172 9 Tekstury i mapowanie UV

Rysunek 9.4. Zaznaczanie gornej i dolnej podstawy walca
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Rysunek 9.5. Model zbiornika o zaokraglonych krawedziach
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Rysunek 9.6. Obiekt z bledami wygtadzania (po lewej) i wygladzony poprawnie
(po prawej)

W poprzednich rozdziatach byla juz okazja zapoznania si¢ z przykladami

dotyczacymi nakltadania tekstur, dlatego tutaj przedstawimy ten proces skro-

towo:
1. Wybierz polecenie Window > Rendering Editors > Hypershade, aby otwo-
rzy¢ okno edytora materiatow.
2. W oknie Hypershade wybierz polecenie Create > Materials > Phong.
3. Zaznacz probke materialu phongl i w edytorze atrybutéw z boku ekranu
kliknij szachownice obok pola Color.
4. W oknie Create Render Node uzyj przycisku Checker - na poczatek dla te-

stu uzyjemy wzoru z szachownica, aby lepiej zilustrowac sposoby rzutowa-
nia tekstury na obiekt.

. Kliknij probke materiatu phong! w oknie Hypershade i przeciagnij srodko-

wym przyciskiem myszy na wymodelowany obiekt. Nacisnij klawisz 6, aby
wlaczy¢ podglad tekstur w oknie widokowym. Rezultat powinien wygladaé
jak na rysunku 9.7 (warto wlaczy¢ wysoka jakosé renderingu w oknie wido-
kowym za pomoca polecenia Renderer > High Quality Rendering z menu
umieszczonego ponad tym oknem).

. Wzér szachownicy na obiekcie jest w tej chwili za malo gesty, aby dokta-

dnie ocenié¢ rzutowanie (mapowanie) tekstury na obiekt, dlatego tez, na-
lezy zmieni¢ liczbe powtodrzen tego wzoru. Kliknij ikone place2D Texture
w oknie Hypershade i w edytorze atrybutow zmien parametry Repeat UV
z domyslnej wartosci 4 na 20. Po wykonaniu tej operacji obiekt powinien
wygladaé jak na rysunku 9.8.
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9.3 Dopasowanie wspo6lrzednych mapowania UV

Obserwujac rysunek 9.8, mozna zauwazy¢, ze na bocznej powierzchni walca
tekstura jest nieproporcjonalnie rozciagnieta - przy poprawnym mapowaniu
wz6r powinien sktadaé sie z kwadratow, a nie prostokatow. Nalozenie tekstury
fotograficznej na tak zmapowany obiekt spowoduje, ze piksele fotografii na bo-
cznych Sciankach beda rozciagniete i nieostre. Aby uzyska¢ poprawne rzuto-
wanie tekstury na obiekt, musimy poprawi¢ jego mape wspodlrzednych UV.

Wspoétrzedne UV sg to koordynaty, ktore okreslaja pozycje poszczegdlnych
wierzcholkow siatki wzgledem tekstury natozonej na obiekt. W odréznieniu od
wspotrzednych XYZ w przestrzeni trojwymiarowej, tutaj mamy do czynienia
jedynie z dwoma wymiarami - poziomym (U) i pionowym (V), gdyz tekstura
natozona na obiekt nie posiada trzeciego wymiaru. Odwzorowanie wierzchot-
kéw trojwymiarowej siatki w plaskim uktadzie wspolrzednych UV jest czesto
dosé problematyczne, zwlaszcza dla skomplikowanych bryl, dlatego Maya po-
siada szereg narzedzi do mapowania obiektow i specjalny edytor do manualnej
edycji mapy UV - UV Texture Editor.

=10 x|
Polygons  Subdivs View Select Tool Image Textures LV Sets Help
Mmoo |FAK eH| - -l \U Fk\l"-‘. He
P 10QIFY L&+ 7 HH|. % ll O

1

Rysunek 9.9. Domys$lne wspélrzedne mapowania walca
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Aby uzyska¢ podglad aktualnych wspotrzednych UV obiektu, zaznacz go i wy-
bierz polecenie Edit UVs > UV Texture Editor z gornej listwy menu. Powinie-
nes ujrze¢ widok zblizony do tego z rysunku 9.9. Jesli przeszkadza Ci szacho-
wnica wySwietlana w tle, wybierz polecenie Image > Display Image w oknie
UV Texture Editor.

Reczne modyfikowanie wspolrzednych UV

Analizujac siatke wspotrzednych mapowania w edytorze UV, mozemy stwier-
dzié¢, ze domyslnie obiekt typu Cylinder mapowany jest planarnie dla gor-
nej i dolnej scianki oraz walcowo dla $cianek bocznych. Rozmiar i proporcje
fragmentu siatki odpowiadajacego $ciankom bocznym powoduja, ze na tych
Sciankach tekstura jest rozciagnieta. Mozemy poprawié te usterke, dopasowu-
jac skale tego elementu w oknie edytora UV:

1. Kliknij prawym przyciskiem w oknie UV Texture Editor, w menu podre-
cznym wybierz opcje UV, aby przejsé do trybu edycji wspotrzednych UV.

2. Przeciagnij ramka zaznaczenia nad wierzchotkami $rodkowego fragmentu
siatki, starajac sie nie zaznaczy¢ wierzchotkow gornej i dolnej Scianki (ok-
ragle elementy na siatce UV).

3. Po zaznaczeniu calego fragmentu siatki, wlacz narzedzie skalowania (kla-
wisz R) 1 przeciagnij lewym klawiszem myszy czerwony uchwyt skalowania
w poziomie, tak aby rozciagna¢ wierzchotki na kilkukrotnie wieksza sze-
rokosé. Przeciagajac kursorem, mozesz obserwowaé¢ w oknie widoku sceny,
jak zmienia sie rozciagniecie tekstury na powierzchni obiektu - powinienes
przestaé skalowaé, gdy wzor tekstury na bocznej powierzchni walca stanie
sie szachownicg o kwadratowych polach (rysunek 9.10).

Optymalizacja rozkladu wspoélrzednych UV

Przy mapowaniu przedstawionym na rysunku 9.10 piksele tekstury nie ule-
gaja juz rozcigganiu i rozmywaniu na powierzchni obiektu, jednak roztozenie
wspolrzednych UV nie jest jeszcze optymalne. Jak mozna zauwazyé¢ w edyto-
rze UV, siatka wspolrzednych mapowania obejmuje tylko pewien wycinek tek-
stury (kwadratu o wspohrzednych U iV z zakresu od 0 do 1), wiec w praktyce
po nalozeniu na obiekt fotografii wykorzystalibysmy tylko jej czes¢, co ozna-
cza konieczno$é stosowania pliku w duzej rozdzielczosci, aby uniknaé efektu
pikselozy na powierzchni obiektu. Rowniez edycja tak zdefiniowanej tekstury
w programie do grafiki 2D moglaby by¢ niezbyt wygodna, dlatego warto upo-
rzadkowac nieco rozklad siatki w edytorze UV:

1. Zaznacz wierzcholki bocznych Scianek walca w oknie UV Texture Editor
i przesuni je w dot (narzedzie Move - skrot klawiszowy W) kwadratu wy-
znaczanego wspolrzednymi od 0 do 1. Przeskaluj go proporcjonalnie (na-
rzedzie Scale - skrot klawiszowy R) tak, aby boczne krawedzie siatki znaj-
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Rysunek 9.10. Model zbiornika po skorygowaniu wspotrzednych mapowania

dowaly sie na skrajnych zakresach uktadu wspotrzednych - wypelniajac
teksture od lewej do prawej krawedzi.

2. Zaznacz gorna i dolna podstawe walca i przesuil je w gore edytora UV,
aby znalazly sie na tym samym poziomie oraz mozliwie blisko siebie (nie
pokrywajac sie zadna $cianka ani wierzchotkiem) - zobacz rysunek 9.11.
Ulokuj obie podstawy w narozniku wolnego obszaru tekstury. Jesli rozmiar
kwadratow szachownicy na podstawach i bocznej powierzchni jest roézny,
przeskaluj podstawy tak, aby uzyska¢ jednolita skale tekstury na calym
obiekcie. Wskazdwka: aby utatwi¢ sobie zaznaczanie poszczegdlnych frag-
mentéw siatki, nie musisz za kazdym razem rozciaga¢ ramki selekcji nad
wszystkimi ich wierzchotkami. Wystarczy zaznaczy¢ pojedynczy wierzcho-
tek danego segmentu i wybraé polecenie Select > Select Shell w gorze okna
UV Texture Editor.

Optymalizacja wypelnienia tekstury

Uktad wspoétrzednych UV z rysunku 9.11 daje nam jednolita skale tekstury
na calej powierzchni obiektu i pozostawia miejsce na dodanie kolejnych ele-
mentow (tego samego lub innego modelu) w obrebie tej samej tekstury. Do te-
go mozliwe jest elastyczniejsze operowanie wspoltrzednymi UV gdyby pdzniej
korzystne bylo przesuwanie niektérych elementéw w obrebie tekstury. Jezeli
cheemy uzyska¢ wieksza rozdzielczosé tekstury na podstawach walca, kosztem
spojnosci skali poszczegdlnych elementéw, mozemy przeskalowaé obie podsta-
wy tak, zeby wypelialy wieksza cze$¢ pustej przestrzeni tekstury (rys. 9.12).
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Rysunek 9.12. Optymalizacja wypelnienia tekstury
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Ze wzgledu na charakter tekstury planowanej dla tego modelu (fotografia o je-
dnolitej skali szczegolow) zostaniemy przy wariancie pierwszym, czyli wersji
z rysunku 9.11.

9.4 Tworzenie fotorealistycznej tekstury

Modelowi przygotowanemu w sposob przedstawiony powyzej, mozna przypi-
saé¢ teksture w postaci dowolnej bitmapy. W naszym przypadku utworzymy
efekt zardzewiatego metalu, wykorzystujac do tego celu fotografie skorodowa-
nej blachy.

Wyszukiwanie materialow zrédlowych

Material zrodtowy do takiej tekstury bez trudu pozyskamy podczas wycieczki
z aparatem fotograficznym po miescie (fragment kosza na $mieci, kontenera,
pojazdu, metalowych drzwi itp.). W przypadku braku mozliwosci wykorzysta-
nia zdje¢ mozna positkowaé sie materiatami dostepnymi w Internecie. Nalezy
jednak zwréci¢ uwage na fakt, ze wiele sposrod udostepnionych w sieci mate-
riatow jest objetych prawami autorskimi i wykorzystanie ich w celach komer-
cyjnych moze byé problematyczne. Na potrzeby niniejszego ¢wiczenia mozemy
jednak skorzystac¢ z obrazéow wyszukanych jedna z popularnych wyszukiwarek
(rysunek 9.13). Wpisujac w wyszukiwarce na przyklad “rust texture” (z ang.
“tekstura rdza”), powinnismy znalez¢ pokazny zbior roznego rodzaju fotografii
przedstawiajacych zardzewiale powierzchnie. Plik o odpowiadajacej nam to-
nacji oraz fakturze blachy nalezy zapisaé¢ na dysku, najlepiej w katalogu z pro-
jektem Mayi.

W omawianym tu przyktadzie uzyjemy fotografii fragmentu nadwozia za-
bytkowego pojazdu pancernego, wykonanej na terenie Muzeum Broni Pan-
cernej w Warszawie (rysunek 9.2). Tekstura ta oprocz wzoru rdzawych prze-
barwieni zawiera inne szczegoty, ktore moga uczynié obiekt bardziej realistycz-
nym bez koniecznosci modelowania wiekszej liczby elementéw - zatarte napisy,
przyspawana tabliczka z numerem pojazdu czy odpryski farby.

9.5 Nakladanie tekstury na obiekt

Aby nalozy¢ nowy material i teksture na obiekt, powtorz czynnosci opisane
wczesniej w podrozdziale “Nakladanie wzoru szachownicy na obiekt” z ta roz-
nica, ze w oknie Create Render Node kliknij przycisk File zamiast Checker,
dzieki temu bedziesz mogt zatadowac teksture z pliku znajdujacego sie na dy-
sku zamiast wzoru szachownicy uzywanego wczesniej. W kanale mapowania
koloru materialu Phong zostanie umieszczony plik, ktory wskazemy w polu
Image Name edytora atrybutow (rysunek 9.14).
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Rysunek 9.13. Wyszukiwanie fotografii zardzewiatego metalu

Korekta mapowania obiektu

W zaleznosci od skali szczegdlow przedstawionych na teksturze, po jej natoze-
niu obiekt moze wyglada¢ mniej lub bardziej poprawnie. Nalezy pamietaé, iz
rozmiar elementow widocznych na powierzchni obiektu powinien odpowiadaé
jego rzeczywistej skali - w naszym przypadku, pétmetrowy fragment pancernej
blachy ma zbyt mata skale, zeby daé realistyczna gesto$é wzoru rdzy na po-
wierzchni dosé duzego zbiornika. Widaé¢ to szczegoélnie, gdy otworzymy okno
UV Texture Editor i przyjrzymy sie powierzchni zdjecia obejmowanej siatka
wspolrzednych UV (rysunek 9.15).

W takiej sytuacji mamy rozne mozliwosci skorygowania skali tekstury na
powierzchni obiektu, z ktérych kazda ma swoje zalety i wady:

1. Przeskalowanie wspolrzednych UV w gore lub zmiana opcji powtarzania
tekstury (jak w podrozdziale “Naktadanie wzoru szachownicy na obiekt”).
Tekstura zostanie zageszczona na obiekcie i jej szczegoly ulegna zmniej-
szeniu. Jest to najszybsza metoda, jednak jej wadami jest to, ze w wielu
przypadkach powtarzalno$é¢ wzoru moze by¢ zauwazalna, a bez odpowied-
niej obrobki fotografii na powierzchni obiektu pojawia sie szwy, czyli miej-
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Rysunek 9.14. Tekstura zaladowana z dysku okresla kolor powierzchni materiatu
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Rysunek 9.15. Tekstura natozona na obiekt ma zbyt mala skale
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sca, w ktorych widoczne bedzie ostre ciecie na $ciankach, gdzie schodza
sie przeciwlegte krawedzie fotografii (rysunek 9.16). W przypadku, gdy nie
skalujemy wspotrzednych UV i cala siatka mapowania znajduje si¢ w ob-
rebie pojedynczego powtorzenia tekstury, szwy moga wystapié¢ tylko na
brzegach siatki UV.
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Rysunek 9.16. Przeskalowanie wspolrzednych UV pozwala skorygowaé¢ rozmiary
elementow tekstury, ale powoduje pojawienie sie dodatkowych szwéw na powierzchni
materiatu

2. Zaladowanie tekstury do programu stuzacego do obrobki bitmap (takich
jak Photoshop) oraz utworzenie tam nowej tekstury o wiekszym zageszcze-
niu szczegdlow (np. pomniejszenie aktualnej tekstury i wklejenie jej kilka
razy do nowego pliku, aby uzyska¢ drobniejszy wzor). Rozwiazanie to daje
nam wieksza kontrole nad wygladem powierzchni obiektu (mozna podda¢
bitmape dowolnej obrobcee, potaczy¢ ze soba kilka roznych zdjec¢ itd.), ale
podobnie jak w poprzednim przypadku, musimy zadba¢ o maskowanie
szwow pomiedzy poszczegblnymi fragmentami tekstury i praca nad mo-
delem moze byé w tym przypadku bardziej czasochtonna (rys. 9.17). Jesli
nie chcemy modyfikowaé zawartosci tekstury poprzez jej edycje w Photo-
shopie, to zageszczanie jej ta metoda jest pozbawione sensu.

9.6 Maskowanie szwéw w programie do grafiki 2D

Przy kilkukrotnym powtarzaniu tekstury fotograficznej na powierzchni obie-
ktu zazwyczaj mocno widoczne sa szwy, czyli niedopasowane do siebie krawe-
dzie zdjecia w miejscach, gdzie koiiczy sie jedno, a zaczyna kolejne powtorzenie
tekstury (rysunek 9.18). Oprocz tego szwy zwiazane sa niecigglosciami siatki
UV, ktore zaleza od stopnia ztozonosci modelu i przyjetej metody mapowania.
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Rysunek 9.17. Nowa tekstura zlozona z czterech powtoérzeri wczesniej uzywanej
bitmapy - wzér pokrywajacy powierzchnie zostaje przez to zageszczony

Rysunek 9.18. Szwy widoczne w miejscu taczenia kolejnych powtorzen tekstury



184 9 Tekstury i mapowanie UV

Aby wyeliminowad szwy, konieczne jest wykorzystanie programu do grafiki
2D, takiego jak Photoshop. Zeby usunaé¢ szwy pochodzace z brzegow obrazka,
nalezy w taki lub inny sposéb zamaskowac roéznice pomiedzy lewa i prawg oraz
gbérna i dolna krawedzia zdjecia. Mozna tego dokonaé na przyktad wypelniajac
brzegi obrazka jednolitym kolorem, jednak rzadko tego typu rozwiazanie daje
dobre efekty. Jedna z najprostszych metod maskowania szwow jest wykorzys-
tanie filtra Offset (w polskiej wersji programu filtr ten nosi nazwe Przesunie-
cie). Aby przeprowadzi¢ te operacje, wykonaj nastepujace czynnosci:

1. Zataduj plik tekstury w Photoshopie.

2. Wybierz teraz polecenie Filter > Other > Offset. W oknie dialogowym Of-
fset wpisz w polach Horizontal i Vertical liczby stanowigce mniej wiecej
polowe rozdzielczosci obrazka, lub przeciagnij kursorem obrazek, aby prze-
suna¢ go wzgledem ramki. Jesli opcja Undefined Areas jest ustawiona na
Wrap Around, wtedy piksele odpowiadajgce krawedziom obrazu zostang
przesuniete w strone srodka ramki (rysunek 9.19). Naci$nij przycisk OK.

Rysunek 9.19. Filtr Offset pozwala przesunaé¢ piksele bitmapy w taki sposéb, ze
na srodku obrazka widoczne staja si¢ szwy biegnace wzdluz krawedzi
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3. Aby zamaskowaé szwy zwiazane z nieciagloscia brzegéw tekstury, nalezy
zamalowac je pedzlem o okreslonym kolorze lub wklei¢ w ich miejsce mie-
kko wtapiajace sie w tto fragmenty pobrane z innej czesci obrazka. W tym
celu mozna wykorzystaé na przyktad stempel (klawisz S) z duza i miek-
ka koricowka (rysunek 9.20). Przed uzyciem stempla nalezy przytrzymac
klawisz Alt i wskazaé kliknieciem obszar, z ktorego chcemy skopiowaé pik-
sele do maskowania, a nastepnie po zwolnieniu tego klawisza malowaé¢ po
szwach tak jak w przypadku zwyklego pedzla, ukrywajac je pod piksela-
mi pobranymi z wczes$niej wybranego fragmentu bitmapy (rysunek 9.21).
W trakcie pracy mozna wielokrotnie zmieniaé¢ obszar, z ktorego pobierane
sa piksele do maskowania.

netalrdzaskalowane.jpa @ 100% (RGB/8#)

Miaster Diameter

i

Airbrush Soft Round 100

N

FrrEieEaietesenez@oe-e

Rysunek 9.20. Wybor narzedzia Stamp i jego koncowki

Gdy szwy przestang byé¢ widoczne, mozemy ponownie uzy¢é filtra Offset,
by przesuna¢ krawedzie w ich pierwotne miejsca (o ile jest to potrzebne). Tek-
stura bez szwéw naltozona na obiekt pozwala na zachowanie efektu ciaglosci
powierzchni (rysunek 9.22), choé pojedyncze szwy moga by¢ ciagle widoczne
w miejscach, gdzie wspolrzedne UV sa nieciggte - jesli chcemy usunaé i te szwy,
musimy odpowiednio podmalowaé¢ wszystkie miejsca tekstury, ktore odpowia-
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Rysunek 9.21. Maskowanie szwéw narzedziem Stamp - strzalka ilustruje, skad
i dokad kopiowane sa piksele (wiekszo$¢ szwow jest juz zamalowana)

daja nieciagglym krawedziom na siatce UV. Mozemy tez przesuwaé i skalowaé
siatke UV w edytorze Mayi, lecz czesto nie wystarcza to do odpowiedniego
zamaskowania pozostalych szwow.

W celu doktadnej korekty szwow w Photoshopie mozemy zapisa¢ podglad
siatki UV na dysku z poziomu okna UV Texture Editor w Mayi - stuzy do te-
go polecenie Polygons > UV Snapshot, ktore pozwala wybra¢ format, roz-
dzielczos¢ 1 inne wlasciwosci bitmapy przedstawiajacej siatke UV. Bitmape
mozna nastepnie otworzy¢ w Photoshopie i natozy¢ ponad teksture jako do-
datkowg warstwe w trybie wyswietlania Screen lub Overlay, aby ujrzeé¢ gdzie
doktadnie znajduja sie wszystkie zewnetrzne krawedzie siatki UV (rysunek
9.23). Maskujac te krawedzie pedzlem lub stemplem (czesto jest to trudne lub
czasochtonne w zaleznosci od ksztaltu siatki i zawartosci tekstury), mozemy
ukryé wszystkie pozostate szwy. Idealne zamaskowanie szwow w przypadku
zlozonego obiektu i tekstury moze by¢ niemozliwe, jednak zazwyczaj nie jest
to konieczne, gdyz wszystko zalezy od tego, z jakiej odleglosci i pod jakimi
katami obiekt pokazywany bedzie w scenie.
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Rysunek 9.22. Tekstura z zamaskowanymi szwami po nalozeniu na obiekt

9.6.1 Mapowanie dodatkowych wtasciwos$ci materialu teksturag
fotograficzna

Po natozeniu tekstury fotograficznej obiekt posiada powierzchnie o zréznico-
wanej kolorystyce, jednak dzialanie o$wietlenia na tym obiekcie zazwyczaj
pozostawia wiele do zyczenia. Na rysunku 9.24 widac¢ obiekt o teksturze poz-
bawionej szwow, ktorego powierzchnia wyglada mato realistycznie gtownie ze
wzgledu na odblaski rozchodzace si¢ po idealnie gtadkiej geometrii. W rzeczy-
wistosci metalowy zardzewiaty obiekt nie odbijalby §wiatla w ten sposob, gdyz
intensywno$é odblaskéw zalezy w duzym stopniu od chropowatosci powierz-
chni oraz jej potyskliwosci, ktora jest bardzo zréznicowana przy tak niejedno-
rodnych strukturach.

Materialy w Mayi posiadaja szereg wlasciwosei, ktorymi mozna sterowaé
za pomoca tekstur podobnie jak kolorem powierzchni. W przypadku omawia-
nego modelu mozemy wykorzysta¢ istniejaca teksture jako mape odblaskow -
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Rysunek 9.23. Podglad siatki UV w Photoshopie pozwala zamaskowaé¢ wszystkie
szwy wokot krawedzi UV
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Rysunek 9.24. Obiekt z materialem typu Phong i tekstura koloru wyglada mato
realistycznie ze wzgledu na idealnie gtadkie odblaski
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jasne (czystsze) obszary tekstury dadza mocniejsze odblaski, a ciemne (rdza)
ostabiag odblaski. Mozna tez wykorzystaé te sama teksture jako mape nierdw-
nosci (Bump), ktora z kolei daje efekt wypuktosci i zaglebienn w zaleznosci od
tego, czy piksel bitmapy jest jasny czy ciemny.

By tego dokona¢, po zaznaczeniu obiektu z tekstura otworz okno Hyper-
shade w Mayi i wybierz polecenie Graph > Graph Materials on Selected Ob-
jects, wyswietlajac graf materiatu (rysunek 9.24). Nastepnie kliknij $rodko-
wym klawiszem myszy na kwadracie z probka tekstury (file) i przeciagnij go
kursorem nad kulke z podgladem materiatu (phong). W menu podrecznym,
ktore pojawi sie na ekranie, wybierz pozycje bump map (rysunek 9.25).
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Rysunek 9.25. Podlaczanie tekstury do kanalu mapowania nieréwnosci (bump
map)

Po podtaczeniu tekstury do kanatu bump map obiekt najprawdopodobniej
przyjmie nienaturalnie chropowaty wyglad - jest to zwiazane ze stosunkowo
duza skala mapowania nieréwnosci. Aby wygtadzi¢ zbyt duze wypuktosci, na-
lezy w edytorze atrybutow dla mapy nieréwnosci (rys. 9.26) zmniejszy¢ war-
tos¢ parametru Bump Depth do np. 0.2. (Aby oglada¢ w czasie rzeczywistym
doktadny podglad wszystkich zmian w materiale, w menu Renderer ponad ok-
nem widokowym Mayi nalezy wybraé pozycje High Quality Rendering.).

Powtorz opisana wyzej procedure, tym razem podtaczajac teksture do ka-
natu specularColor (rysunek 9.27). W zaleznosci od kontrastu tekstury odbla-
ski w zardzewialych obszarach zostang mniej lub bardziej wyttumione (rysu-
nek 9.28).

Jesli chcemy w bardziej wyrazisty sposéb podkresli¢ wlasciwosci ztozonego
materiatu na powierzchni obiektu, mozna dodaé¢ do sceny odpowiednio usta-
wione zrodla swiatta, ktore wydobeda odblaski oraz nieréwnosci w interesu-
jacych nas miejscach modelu. Za pomoca polecenia Create > Lights > Point
Light dodaj kilka swiatel punktowych, rozmieszczajac je w réznych miejscach
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sceny. Dla uzyskania ciekawego efektu warto dobraé tez odpowiednio intensy-
wnosci i kolory tych $wiatel (rysunek 9.29). Podglad o$wietlenia po dodaniu
zrodet swiatta uzyskamy, naciskajac klawisz 7, jednak dla obejrzenia ostate-
cznych rezultatow najlepiej jest zrenderowaé obraz sceny (ikona Render the

9 Tekstury i mapowanie UV

Current Frame na gornym pasku narzedzi).
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Rysunek 9.26. Obiekt z wygladzonymi nieréwnosciami
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Rysunek 9.27. Podtaczanie tekstury do kanatu mapowania odblaskow
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Rysunek 9.28. Obiekt z tekstura uzyta do mapowania koloru, nieréwnosci i od-
blaskow

High Quality

Rysunek 9.29. Scena po dodaniu punktowych zrodel $wiatta
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