dzieciecy

Praca Bad Mother, ktérq w jezyku polskim ochrzcitem mianem Wyrodnej

matki, zostata zainspirowana fotografiq Alexandra Rodchenki Schody,
ukazujqcq kobiete wnoszqcq po stopniach dziecko. Obraz ten zwrécit mojq
uwage przez wzglqd na swojq wysokq kontrastowos¢ oraz ascetyczne piekno.
W swojej interpretacji postacie zastqpitem staczajgcym sie po schodach
czarnym wézkiem, za co odpowiedzialnq uczynitem tytutowq matke,
prawdziwq bohaterke sceny. Praca ta, cho¢ wyrézniona na forum krajowym i
zagranicznym, nie wymaga de facto szczegélnych umiejetnosci modelarskich,
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0 czym mam nadzieje
przekona niniejszy artykuf,
opisujqcy poszczegdlne
etapy jej przygotowania.



Przed rozpoczgciem prac nad wozkiem zebratem szereg tzw. ilu-
stracji i zdje¢ referencyjnych, ukazujacych interesujacy mnie
model. Dziatania takie sq powszechne i pozwalaja nam zachowac
nie tylko wtasciwe proporcje danego przedmiotu, ale i wyposazyc
go w niezbedne detale, jakie posiada w $wiecie rzeczywistym.

Modelowanie rozpocznijmy od kot, a doktadniej — opony;, kté-
ra to stworzymy za pomoca Bezier Circle (nazwa domysina — Cu-
rve Circle). Aby nadat jej odpowiednia grubos¢, dodajmy do sce-
ny jeszcze jedna krzywa Bezier Circle, po czym jej nazwe (w mo-
im przypadku jest to kolo) wpiszmy do paska BevOb naszej opo-
ny. W ten sposéb zyska ona grubos¢ rowna srednicy kofa (ilu-
stracja 1.}, ktore to z kolei, w razie potrzeby, mozemy skalowa¢
do czasu uzyskania najlepszego efektu.

Pora na przygotowanie obreczy. W tym samym miejscu, w
ktorym utworzylismy opone, dodajmy do sceny Mesh Circle (nie
zmieniajmy nic w jego domysinych ustawieniach, wazne jest bo-
wiem, aby byt ztozony z 32 wierzchotkow), po czym (klawisz
[€]) nadajmy mu niewielka szerokos¢ oraz grubos¢ (uwaga — wy-
korzystajmy do tego celu kombinacje [Alt]+[S], zamiast zwykte-
go skalowania). Nastepnie wzdiuz jego powierzchni utwérzmy
dwa Edge Loop’y ([CtrI]+[R]) i przesuAmy je w kierunku krawe-
dzi obreczy (ilustracja 2.).

Tak powstate przy brzegach dwa rzgdy powierzchni zaznacz-
my ([Alt]+[PKM]), po czym wytioczmy je ([€]) i delikatnie wy-
brzuszmy (kombinacja [Alt]+[S]) tworzac wyztobienie dla przygo-
towanej juz wczesniej opony. Na koniec pozostaje nam jeszcze do-
danie jednego £dge Loopa na srodku wewnetrznych Scian obreczy
i przeskalowanie tak powstatego rzedu wierzchotkéw w kierunku
srodka kota. Rezultat naszych dziatan ilustruje obrazek 3.

Aby nasz model stat sie mniej kanciasty, nadajmy mu gtadka
powierzchnie (opcja Set Smooth z menu Specials wywotywane-
go klawiszem [W]) oraz dwa modyfikatory — SubSurf i Edge Split,
zachowujac ich domysine ustawienia.

Nadszedt czas na uzupetnienie kota o szprychy, ktérych
liczba w moim projekcie wynosi 28. Po doktadniejszej analizie
odkryjemy, iz ich uktad determinowany jest przez potozenie rap-
tem czterech nich, wzajemnie sig krzyzujacych, ulokowanych po
dwa z kazdej strony obreczy. Nasza prace rozpocznijmy od wy-
brania takiego widoku na scene, ktory zapewni nam widok cate-
go przygotowanego przez nas kota ([1], [3] lub [7] z klawiatury
numerycznej). Po jego zaznaczeniu umiesémy kursor 3D w $rod-
ku obiektu ([Shift]+[S], opcja Cursor>Selection), a nastepnie do-
dajmy do sceny Mesh Cylinder. Poniewaz stanie sie on naszym
wkretem w szpryche, pracujac w trybie £dit Mode zmniejszmy
g0, a nastepnie ulokujmy na $rodku obreczy po jej wewnetrznej
stronie (ilustracja 4.].

Czas na powielenie naszego wkretu; pozostajac w trybie Edit
Mode, zajrzyjmy do okna Mesh Tools, gdzie odnajdziemy opcje
Spin Dup, tworzaca duplikaty aktywnego obiektu. Ustalmy opi-
sujace ja parametry na: 360 dla Degr (taki obrot zatocza genero-
wane wokot kursora 3D duplikaty) i 27 dla Steps, odpowiadajacy
liczbie tworzonych wkretow (ilustracja 5.).

Po wcisnigciu przycisku Spin Dup nasza obrecz powinna po-
siada¢ juz 28 wkretow, ktére stanowit beda dla nas wskazowke
co do lokalizacji szprych (rysunek 6.).

W trybie Object Mode dodajmy do sceny kolejny Mesh Cylin-
der (liczba wierzchotkow nie powinna przekracza¢ 8), po czym
dosuhmy go do pierwszego utworzonego przez nas wkretu,
zmniejszmy i wydtuzmy w kierunku bliskim érodka kota. Ponow-
nie korzystajac z opcji Spin Dup, powielmy go trzykrotnie (Steps:
3), 0 40 stopni [Degr: 40}, po czym przesunmy zakohczenia kaz-
dej ze szprych zgodnie z ilustracjq 7. (pierwsza winna krzyzowa¢
sie z trzecig po lewej stronie kota, a druga z czwarta po prawej).

Tak przygotowane szprychy duplikujmy za pomoca narze-
dzia SpinDup (Degr: 360, Steps: 7), likwidujac natozone na sie-
bie wierzchotki komenda Remove Doubles z okna Mesh Tools. Ko-
to uzupetniamy o piaste, ktéra przygotowujemy z Mesh Cylinder,
odpowiednio powielajac krawedzie opcja dge Loop i wyttaczajac
je, az do uzyskania oczekiwanego ksztattu (ilustracja 8.).

Zwroémy uwage, iz przednie kofa naszego wozka réznia
sie od rozmiaréw kot tylnych, dlatego tez zaznaczmy wszyst-

wozek dzieciecy

Curve Circle B
[ v Cres | i1z b

Rysunek 1. Krzywa Curve Circle zostata pogrubiona o $rednice
krzywej kolo pisanej w jej pasek BevOb

Rysunek 2. Utworzenie dwéch Rysunek 3. Gotowy ksztatt
Edge Loopoéw na krawedziach ob-  obreczy kota
reczy kota

Rysunek 4. Przeskalowany Mesh Cylinder zostat umieszczony
po wewnetrznej stronie obreczy kota

| Beauy | shon | Subdivide | innervet 3
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Delimit Sharp

Rysunek 5. Zestaw opcji narzedzia Spin Dup
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kie elementy wchodzace w jego sktad, a nastepnie zduplikujmy
je ([Shift]+[D]) i przeskalujmy, dbajac, by szprychy, badz opo-
na, nie zmienity swej grubosci w stosunku do oryginatu (czest
obiektow, takich jak krzywe, skalujmy w trybie £dit Mode, pozo-
stafe jednak najlepiej jest powieli¢ opcja SpinDup na nowo].
Poniewaz modelowanie kolejnych kot bytoby zbyt praco-
chtonne, zaznaczmy wchodzace w sktad pierwszego z nich ele-
menty (najszybciej dokonamy tego poprzez ujecie ich w ramke
za pomoca kombinacji [Shift]+[B]), a nastepnie utwérzmy dla

Rysunek 6. Powielone wkrety obreczy

Rysunek 7. Sposéb utozenia szprych w kole wézka

Rysunek 8. Gotowa piasta kota

nich grupe ([Ctr/]+[G], Add to New Group). Jej nazwe ustalimy
z poziomu panelu Object przyciskow Object Buttons [F7], gdzie
odnajdziemy okienko Object and Links oraz interesujacy nas pa-
sek GR. Czynno$c¢ te powtarzamy dla drugiego kota, dodajac dwie
nowe grupy do sceny za pomoca menu Toolbox ([Spacja]) i znaj-
dujacej sie tam zaktadki Add>Group. Kazde z kot umieszczamy
w odpowiednich miejscach, taczac piasty przednich i tylnych za
pomoca dwoch bryt Mesh Cylinder (ilustracja 9.).

Owe bryty stanowia podstawe dla metalowego koszyka, kto-
ry stworzymy za pomoca obiektu Plane. Wyttoczmy go i dodajmy
dodatkowe Edge Loopy zgodnie z ilustracja 10.

Uzyskanie obiektu utworzonego z drutéw bytoby karkotom-
nym zadaniem, gdybysmy mieli tego dokonac recznie. Skorzy-
stajmy wigc ze skryptu Soldid Wireframe, ktory odnajdziemy
w menu okna Scripts Window (Scripts>Mesh>Solid Wireframe).
Ustalmy interesujaca nas grubos¢ krawedzi obiektu (w moim
przypadku wartos¢ Thick wyniosta 0.03), po czym zainicjujmy
skrypt. Nowo utworzony obiekt zostat umieszczony na scenie w
miejscu bazowego Plane, ktéry to mozemy juz usunac.

Wymodelowanie kolejnych rur i uchwytéw nie powinno na-
streczac juz zbyt wiele probleméw. Pozostaje nam wigc tylko przy-
gotowac czarne tasmy, faczace je wszystkie ze soba. Wykorzysta-
my do tego celu krzywe Bezier Curve, ktére po dodaniu do sceny
odpowiednio wygniemy. Wymaga to uprzedniego wcisnigcia przy-
cisku 3D okna Curve and Surface, ktére to odnajdziemy w przyci-
skach E&diting ([F9]) programu, umozliwiajacego nam zmiane po-
tozenia poszczegoblnych weztow krzywej na wszystkich osiach w
przestrzeni. Nie obejdzie sie rowniez bez tworzenia nowych we-
ztéw, a wigc — wydtuzania Bezier Curve, czego dokonujemy po-
przez zaznaczenie jej pierwszego lub ostatniego wezta i wcisnigcie
klawisza [€] lub tez za pomoca kombinacji [Ctrl]+[LKM]. Gotowy
uktad wszystkich krzywych przedstawia ilustracja 11.

Poniewaz tak utworzone krzywe sa niewidoczne, nalezy
nadac im odpowiednia szerokos¢ i — przynajmniej ztudnie — gru-
bos¢. W tym celu nalezy we wspomnianym przed chwilg oknie
Curve and Surface wprowadzi¢ dla opcji Extrude, Bevel Depth i
BevResol stosowne do wielkosci wozka parametry, ktére w mo-
im przypadku wyniosty odpowiednio 0.15 (szeroko$¢ krzywej),
0.040 (jej prowizoryczna grubosé, bedaca w istocie zaokragle-
niem powierzchni) i 10 (jako$¢ owego zaokraglenia).

Uwaga — edycja krzywych w Blenderze bardzo czesto pro-
wadzi do skrecenia uzyskiwanych za ich pomoca powierzch-
ni. Aby pozbyct sie tego btedu, nalezy w trybie Edit Mode zazna-
czyct jej wszystkie wezty, po czym dodac doh modyfikator Hook
([Ctr1]+[H], Add New, Empty). Teraz wystarczy juz obracat krzy-
wa w trybie Object Mode do chwili zlikwidowania wszelkich za-
gie¢, wienczac cata operacje przyciskiem Apply umieszczonym
w oknie modyfikatora Hook.

Praca nad dolng czescia wozka jest juz zakohczona. Czas na
przygotowanie jego najwazniejszej czesci, a wiec tézeczka dla

Rysunek 9. Gotowe kota wozka
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dziecka, ktore wykonamy z obiektu Mesh Plane. Dodajac i wy-
tlaczajac jego krawedzie, przygotujmy ksztatt zblizony do tego
z ilustracji 12.

ZIwréémy uwage, iz czes¢ krawedzi wozka wyttoczytem deli-
katnie na zewnatrz. Pozostata, pozbawiona owego wybrzuszenia,
postuzy nam do przygotowania daszku, co wymaga podjecia kil-
ku prostych krokéw. Na poczatek zaznaczmy dwa przeciwlegle
lezace wierzchotki tuz obok poczatku i kohca wyttoczonej cze-
ci krawedzi wozka, po czym umiesémy miedzy nimi kursor za
pomoca kombinacji [Shift]+[S] (opcja Cursor>Selection); w dal-
szej kolejnosci zaznaczmy krawedzie wozka, tak aby wskazane
przez nas wierzchotki staty sie poczatkiem i kohcem zaznacze-
nia (ilustracja 13.).

Przejdzmy do widoku, w ktérym ujrzymy nasz wézek od bo-
ku. Skorzystamy teraz z opcji Spin umieszczonej tuz obok pozna-
nego juz wczeéniej SpinDup, dla ktorej wskazemy nastgpujace
parametry: Degr: 100, Steps: 4. Za jej pomoca doprowadzimy nie
tylko do zduplikowania zaznaczonych krawedzi, ale i utworzenia
powierzchni miedzy nimi, ktére zaowocuja powstaniem oczeki-
wanego dachu. Poniewaz daszek woézka jest pogiety i regularnie
wklesty, nalezy uzupetni¢ wygenerowane powierzchnie o dodat-
kowe krawedzie, ktore zostana przesuniete, przeskalowane i wy-
giete (najlepiej operacje te wykonat w trybie Sculpt Mode). Wy-
korzystamy do tego celu narzedzie Knife ([K], opcja Midpoints),
za pomoca ktorego nakreslimy linie przecigt na zaznaczonych
fragmentach wozka (ilustracja 14.).

Gotowy wozek nalezy uzupetni¢ o dodatkowe elementy po-
kroju metalowych drucikéw na écianach daszku, niewielka fal-
banke wiszaca w jego gornej czesci, raczke, czy logo firmowe, co
nie powinno nastreczac zbyt wielu trudnosci. Ostatnim elemen-
tem jest kocyk dziecka, ktory powstanie za pomoca kilkukrotnie
podzielonego obiektu Mesh Plane (funkcja Subdivide z wywoty-
wanego klawiszem [W] menu Specials). Zanim jednak zdecydu-
jemy sie nada¢ mu odpowiedni ksztatt, rozpakujmy jego siatke w
trybie Edit Mode i widoku od gory za pomoca klawisza [U] (po za-
znaczeniu jego wszystkich krawedzi!) i opcji Project From View
(Bounds), co utatwi nam pozniejsze oteksturowanie modelu. Po-
fatldowania kocyka najtatwiej przygotowac w trybie Sculpt Mode,
korzystajac z dtut Draw, Smooth oraz Grab. Stosownie do potrzeb
nalezy nadawac¢ bryle dodatkowe poziomy Multires [okno Mul-
tires omawianego trybu), ktoére umozliwia bardziej precyzyjne
przygotowywanie pozadanych ksztattow.

Na zakohczenie pozostaje nam zebra¢ wszelkie elementy
wchodzace w sktad wozka dzieciecego do jednej, nowej grupy, co
utatwi nam jego p6zniejsze ulokowanie na stopniach schodow.

otoczenie

Przygotowanie otoczenia jest najprostszym elementem projek-
tu. Zacznijmy od stopni, ktére sa niczym innym, jak odpowiednio
przeskalowanym, uzupetnionym o kilka wyttoczonych krawedzi
szescianem Mesh Cube (ilustracja 15.).

Tak przygotowana bryte najwygodniej jest powieli¢ za pomo-
ca modyfikatora Array. Podobnie jak w przypadku tworzenia grup
ma to jedna podstawowa przewage nad zwyktym duplikowaniem
obiektu — w kazdej chwili mozemy wprowadza¢ zmiany do mode-
lu bazowego, ktére potem zostana automatycznie powielone na
jego duplikaty.

Modyfikator Array generuje ciag obiektow na dwa sposoby
— co okres$long liczbe jednostek bez wzgledu na geometrie bry-
ty (funkcja Constant Offset) badz tez z jej uwzglednieniem (Re-
lative Offset). W naszym przypadku zdecydujemy sie na ta dru-
ga, wprowadzajac odpowiednie wartosci parametrow X, Y (od-
powiadaja one za przesunigecie modelu na okreslonych nazwa
osiach) i Count (liczba utworzonych duplikatow, a wiec stopni).
Nalezy przy tym zwréci¢ uwage, iz co drugi stopieh posiada in-
ny uktad ptytek — mozemy wigc przygotowac dwa stopnie w jed-
nym obiekcie, badz tez stworzy¢ nowy, odrebny obiekt, powiela-
jac stopnie o dwukrotnie dalsze odlegtosci (ilustracja 16.).

Pozostate elementy otoczenia, jak Sciana, murek, czy chod-
nik, przygotowujemy analogicznie do stopni, powielajac proste
bryty za pomoca modyfikatora Array. Jesli jednak zajdzie po-
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Rysunek 10. Ksztaft kosza ulokowanego przy kotach wézka

Rysunek 11. Rozmieszczenie krzywych, ktore stanq sie ta-
$mamiwoézka

Rysunek 12. Podstawowy ksztalt t6zeczka



Rysunek 13. Zaznaczone krawedzie pozwolq nam utworzyé
daszek nad wézkiem; kursor 3D umieszczony zostat w pofowie
dtugosci pomiedzy wierzchotkami Ai B

Rysunek 14. Moment utworzenia ciecia zaznaczonej czesci
siatki obiektu za pomocq narzedzia Knife

Rysunek 15. Prosty model jednego ze stopni schodow

Rysunek 16. Schody utworzone za pomocq powielenia pierw-
szego i drugiego stopnia modyfikatorem Array; przycisk Apply po-
zwala na przeksztatcenie wirtualnych duplikatéw w rzeczywiste
modele

trzeba wprowadzenia delikatnych zmian do jednego z duplika-
tow w schemacie (pojedyncza ptytka na placu, do ktorego pro-
wadza schody, jest przekrzywiona), nie pozostaje nam nic inne-
20, jak utworzyt z kopii rzeczywiste modele, czego dokonujemy
poprzez wcisnigcie przycisku Apply w opcjach modyfikatora Ar-
ray (ilustracja 16.).

lalka

U szczytu schodéw znajduje sie szmaciana lalka, ktéra ztozo-
na jest z raptem pieciu szescianow Mesh Cube, wyposazonych
w modyfikator SubSurf (ilustracja 17.). W przypadku jej tworze-
nia najwieksza trudnos¢ sprawia przygotowanie wtoséw oraz su-
kienki, zdajacej sig ukrywac korpus zabawki.

Zacznijmy od wiosow, ktore przygotowane zostaty w wersji
2.45 Blendera, a wigc pozbawionej jeszcze narzedzi umozliwia-
jacych generowanie wymyslnych fryzur. Poniewaz jednak pro-
jekt nie jest kompatybilny z nowymi wersjami Yaf(a)ray’a i Blen-
dera, postaram sie pokrotce opisac, jak wygladato ich stworzenie
onegdaj, wskazujac zarazem opcje stuzace do tego typu efektow
obecnie.

Tak kiedys, jak i dzis, prace nad wilosami rozpoczat nale-
zy od zaznaczenia grupy wierzchotkow (Vertex Group), z ktorych
maja one wyrosnat. Najlepiej operacje te przeprowadzi¢ w trybie
Weight Paint, zamalowujac wirtualnym pedzlem na kolor czerwo-
ny te obszary, ktore stanowi¢ maja najwieksze skupiska wtosoéw
(kolor niebieski odpowiada powierzchniom pozbawionym owlosie-
nia). Pracujac na Yaf(a]ray'owym buildzie Blendera bf-Blender 187
przejdzmy do panelu Object ([F7]) i jego Physics Buttons, gdzie
odnajdziemy okno Particles. Po wcisnieciu jedynego obecnego
tam przycisku New rozpocznie sig wysytanie przez obiekt czaste-
czek, ktore jesli aktywujemy opcje Static, przyjma postac odcin-
kow, a wiec prymitywnych jeszcze wloséw. Zanim zajmiemy sie
ich utozeniem, wprowadzmy widoczne na ilustracji 18. wartosci,
zwracajac szczegblng uwage na opcje Amount (liczba wiosow), Li-
fe i Normal (ich dlugo$¢) oraz R.Life (parametr odpowiadajacy za
losowe roznicowanie diugosci czastek). Nie zapomnijmy przy tym
0 umieszczeniu nazwy wyodrebnionej przez nas grupy wierzchot-
kow (odnajdziemy ja w panelu Editing — [F8] — w oknie Link and
Materials przy napisie Vertex Groups) w polu Vgroup okna Partic-
les, co zdeterminuje powstanie wtosoéw do tego wtaénie obszaru.

Efektem naszych dziatah powinna sta¢ sie rozstrzelona na
wszystkie strony fryzura lalki. Aby nadat jej bardziej odpowiedni
ksztatt, nalezy umiescit w jej poblizu obiekty Empty (dostepne
w menu Toolbox), po czym kazdemu z nich nada¢ odpowiedni ro-
dzaj pola z menu Fields okna Fields and Deflection, dostepnego z
poziomu panelu Object (ilustracja 19.].

Rysunek 17. Czescilalki zbudowane za pomocq prostej edy-
cji szeScianéw
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llustracja 18. Zestaw opcji prowadzqcy do powstania wioséw lalki

W przypadku Bad Mother wykorzystatem pola Wind i Sphe-
rical, ustalajac za posrednictwem parametru Strength ich site,
Fall-Off — ostabienie wptywu wraz z odlegtoscia dzielaca pola od
czastki oraz MaxDist — zasieg wptywu danego Field. Efekt moich
dziatah ilustruje rysunek 20.

Ustalanie ksztattu fryzury za pomoca pél Fields jest niewy-
godne i nieefektowne, nic wiec dziwnego, iz nowsze wersje Blen-

CERT @ EE - FE

Field Type
| Curve Guide
 Vortex

‘ Wind
Spherical

None

Rysunek 19. Menu Field Type pozwala nam na wybér rodzaju
sitksztattujqcych ksztatt wirtualnych wioséw

Rysunek 20. Utworzona za pomocq pél Fields fryzura lalki

dera posiadaja juz narzedzia upraszczajace owy proces. Przede
wszystkim rozbudowie ulegty okna poswigcone edycji czaste-
czek, cho¢ nadal posiadaja wymienione w poprzednich akapi-
tach funkcje. Liczbe wtoséw nadal regulujemy parametrem Amo-
unt, ich dlugos¢ — wartoscig Normal, jednak aby czastki przyje-
ty wyglad odcinkéw, musimy z menu okna Visualisation wska-
zac opcje Path. Co wigcej, zamiast generowa¢ wysoka liczbe wto-
sow, mozemy powieli¢ juz istniejace, do czego stuzy okno Chil-
dren; znajdziemy w nim m.in. menu determinujace z jakich cze-
Sci obiektu wyrasta¢ maja duplikaty (obok istniejacych juz cza-
stek — opcja Particles — lub ze wszystkich powierzchni modelu
— opcja Faces) oraz parametr Amount ustalajacy ich liczbe dla
kazdego istniejacego juz wioska (ilustracja 21.).

Najwieksza zaleta obecnego systemu jest jednak obec-
noé¢ wirtualnego studia fryzjerskiego, ktore aktywujemy przy-
ciskiem Set Editable w Particles System. Teraz wystarczy juz tyl-
ko przejs¢ do trybu Particle Mode i wcisnaé klawisz [N], aby ko-
rzystajac z catego zestawu narzedzi — grzebienia przesuwajace-
go wiosy (Comb), wygtadzajacego fryzure (Smooth), tworzacego
nowe wiosy (Add), badz wydtuzajacego wybrane (Length). Opcje
te nie tylko zwigkszaja kontrole nad kohcowym efektem, ale i
pozwalaja na szybsze osiagniecie rezultatow, ktére w wersji bf-
blender 187 wymagaty diugotrwatych zabiegow (ilustracja 22.).

Pora na przygotowanie sukienki dla lezacej na schodach lal-
ki. Dziatania, jakie podejmiemy, sa analogiczne do tych, ktoére to-
warzyszyty nam w czasie przygotowania kocyka dla lezacego w
wozku dziecka. Na poczatek wigc musimy przygotowac prosta
bryte na bazie szescianu Mesh Cube, ktérej to siatke odpowied-
nio rozpakujemy, tworzac wirtualne przeciecia ([Ctrl]+[€], opcja
Mark Seam) na okre$lonych krawedziach bryty (rysunek 23.).

Kolejnym krokiem jest jednoczesne dodanie zaréwno po-
zioméw Multires, jak i okreslonych modyfikacji siatki obiektu w
trybie Sculpt Mode az do chwili uzyskania interesujacych nas
ksztattow.

materiaty, $wiatfo, kadr i rendering

Nadszedt moment, w ktérym nasza praca zwigzana z modelowa-
niem obiektow dobiegta konca. Po ich skrupulatnym ufozeniu na
scenie pozostaje nam tylko nada¢ konkretnym obiektom lub wierz-
chotkom odpowiednie nazwy materiatow oraz tekstury, przy czym
dla wigkszosci z nich skorzystamy z uprzednio przygotowanych
koordynatow UV, jakie powstaty na skutek rozpakowania siatki
bryty. Doktadna edycja cech materiatu dokonana zostanie z pozio-

TAOED. FCNA™ -

Rysunek 21. Najwazniejsze opcje nowego systemu czqstek, odpowiadajqce za gestosé i diugosé generowanych wiosow
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mu skryptu YafRay Export 0.0.2, ktéry to uruchamiamy z poziomu
menu Render paska narzedziowego programu (ilustracja 24.).
Wigkszos¢ obiektow na scenie jest do siebie podobna
— chodnik, schody i $ciany to materiaty typu shinydiffusemat,
dla ktorych wystarczy wskaza¢ odpowiedni stopien odbicia $wia-
tta (parametr Diffuse reflection) i kolor (prostokat Color). Nieco
wiecej wyobrazni wymaga przygotowanie cech powierzchni woz-

Rysunek 22. Fryzura lalki przygotowana za pomocq zestawu
wirtualnych narzedzi fryzjerskich widocznych w oknie Particle
Edit Properties

Rysunek 23. Prymitywna, kanciasta sukienka posfuzy nam ja-
ko podstawa dalszej edycji ubioru

| |~ File Add Timeline Game [GULID Help {3[ =[SR2-Model x][=

Render Current Frame Fi2
Render Animation Cirl F12
Bake Render Meshes »
Show Render Buffer F11
Play Back Rendered Animation Ctrl F11

Sel Render Border

Rysunek 24. Miejsce lokalizacji opcji uruchamiajqcej skrypt
YafRay Export 0.0.2

Rysunek 25. Cechy powierzchni czesci metalowych [po lewej]
oraz materiafu tworzqcego $ciany i dach wézka [po prawej]

ka oraz jego metalowych elementéw. Dla pierwszego z nich jako
rodzaj materiatu wskazujemy glossy, ustalajac poszczegélne pa-
rametry (Glossy reflection — stopien refleksji powierzchni, Expo-
nent — wyrazisto$¢ odbic) analogicznie do ilustracji 25. Podobnie
postepujemy w drugim przypadku, gdzie jako typ materiatu wy-
bieramy coated-glossy (ilustracja 25.).

Scene uzupetniamy o storice (Sun), dostepna z poziomu me-
nu Toolbox. Poniewaz Swiattocien petni w pracy ogromna rolg, na-
lezy dotozyt wszelkich staraf, aby jego promienie skierowane
zostaty na wozek w taki sposéb, aby tworzone przezen cienie od-
powiadaty tym, jakie obecne sa na fotografii Alexandra Rodchen-
ki. Site Swiatta (Power), jego kolor (Light Color), jakos¢ (Samples)
oraz ostro$¢ generowanych cieni (Angle) regulujemy rowniez za
pomoca skryptu Yafray Export 0.0.2 (ilustracja 26]).

Pozostaje nam juz tylko, ponownie korzystajac ze skryptu
silnika renderujacego, ustali¢ cechy kamery, a dokfadniej — wy-
musi¢ na niej stworzenie gtebi ostrosci, a wigc rozmycia elemen-
tow potozonych na scenie najdalej. Kluczowymi dla tego efektu
parametrami sa Aperture Size, ustalajacy stopien owego rozmy-
cia oraz DOF Distance, wskazujacy w jednostkach miary Blen-
dera miejsce, na ktorym skupi sie ostros¢ kamery (ilustracja
27.). Aby wprowadzi¢ w nim precyzyjna wielkos¢, nalezy w try-
bie £dit Mode kamery wiaczy¢ obecny w oknie Camera przycisk
Limits, dzieki ktéremu z obiektywu wyprowadzona zostanie pro-
sta. Wystarczy juz teraz regulowac parametr Dof Dist ulokowany
w sasiednim oknie Yafray DoF do czasu, az symbolizujacy punkt
ostrosci obrazu z6tty krzyzyk nie znajdzie sie na spadajacym ze
schodow wozku. Uzyskana w ten sposéb wartos¢ nalezy skopio-
wac do parametru DOF Distance skryptu Yafray Export 0.0.2.

Jako metode renderingu wybierzmy mapowanie fotonowe
(Photon mapping) oparte na emisji ze zrodta $wiatta fotonow w
liczbie ustalonej parametrem Photons (ilustracja 28.). Fotony te
odbijaja sie od powierzchni obiektow, ktore to z kolei zostaja roz-
jasnione Swiattem dobitym. Ich dostatecznie wysoka liczba pozwa-
la na redukcje powstatych w ten sposéb jasnych plam na écianach
bryt, ktére to zostang dodatkowo wygtadzone za pomoca algoryt-
mu Final Gather (FG). Warto réwniez pamietat o uruchomieniu
opcji Use Background, dzigki ktorej wszystkie elementy na scenie,
bez wzgledu na potozenie lampy, zostana delikatnie o$wietlone.

Rysunek 26. Po zaznaczeniu lampy na scenie i weisnieciu
przycisku Object>Light>Camera zyskujemy dostep do parame-
tréw okreslajqcych cechy wybranego zrédta $wiatta

Rysunek 27. Ustawienia kamery w projekcie
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Rysunek 28. Ustawienia renderingu sceny

Poniewaz w naszym projekcie wykorzystalismy efekt gtebi ostro-
&ci, nieodzowne jest wprowadzenie mozliwie najwyzszych para-
metrow AA samples, odpowiadajacych za wygtadzenie krawedzi
na obrazie. Mato tego — proces ten, zwany antyaliasingiem, warto
przeprowadzit kilkakrotnie dla generowanego obrazu, o czym de-
cyduje wielkoS¢ AA passes (liczba 0 oznacza jego przeprowadze-
nie tylko jednokrotnie). Liczbe probek dla dodatkowych obliczen
wyznacza AA inc. samples, przy czym, jesli rozmycia sa do$¢ du-
ze (tak, jak w przypadku projektu Bad Mother), nieodzowne jest
zwigkszenie wartosci AA Pixelwidth do co najmniej 2.000. Warto
byt jednak $wiadomym, iz liczba probek dla antyaliasingu decydu-
je o dtugosci renderingu sceny.

Uwaga — przed rozpoczeciem renderingu sceny warto upew-
ni¢ sie, czy wskazanym silnikiem renderujacym z menu okna
Render przyciskow Scene ([F10]) jest rzeczywiscie YafRay, a
nie domysiny — Blender Internal.

zakonczenie
Mam nadzieje, ze powyzszy opis okaze sige przydatny poczatkuja-
cym mitosnikom grafiki 3D, w szczegéInosci za$ — Blendera. Projekt
ten przygotowatem posiadajac raptem nieco ponad roczne doswiad-
czenie w grafice przestrzennej, co dowodzi, iz wtaénie pomyst, a
niekoniecznie wirtuozeria techniczna, jest kluczem do uzyska-
nia interesujacych obrazéw. W przypadku jakichkolwiek trudnoéci
z wyswietleniem zawartych w pliku .blend tekstur w czasie rende-
ringu, sugerujg ich wypakowanie i umieszczenie w dowolnym miej-
scu ha dysku twardym. Warto rowniez pamietac, iz wyrenderowana
scena nie jest finalnym owocem naszej pracy. Niejednokrotnie zda-
rzy nam sig uzyskac nie w petni satysfakcjonujace rezultaty, szcze-
goInie w przypadku generowania materiatow pokroju wtoséw. Checac
uniknat kolejnych, dtugotrwatych obliczef, warto czasami wyko-
rzystac programy do edycji grafiki 2D typu Gimp, aby przyciem-
ni¢, rozjasnic, badz rozmy¢ okreslone fragmenty sceny. Proces ten,
zwany postprodukcja, jest naturalnym etapem pracy grafika 3D,
zmierzajacym do urzeczywistnienia naszych oczekiwan wzgledem
przygotowywanego przez nas wirtualnego $wiata. €
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