Podstawy Grafiki 3D Joanna Siminska, siminska@kis.p.lodz.pl

Cwiczenie dodatkowe - Wybrane narzedzia modelowania
Zadanie

Przygotowa¢ model stotu z krzestami jak na rysunku ponizej(Rys. 1). Wymiary krzesta:

e wymiary przednich nég: 1 x 1 x6

e wymiary tylnich nég potaczonych z oparciem: 1 x 1 x 14

e wymiary desek tworzacych podstawe siedziska: 1 x 1 x 6

e wymiary desek tworzacych siedzisko i oparcie: 0.8 x 0.2 x 8.5
Wymiary stotu nalezy dobraé tak aby pasowat do krzeset. Oteksturowac krzesta i stot,
tak aby robity wrazenie wykonanego z drewna. Do oteksturowania krzeset i stotu prosze

uzy¢ tekstury zewnetrznej znalezionej w sieci. Do obiektow dodaé¢ o$wietlenie tak aby
dobrze byto widaé teksture i wyrenderowaé gotowy obraz.

Rysunek 1: Stot z krzestami.

Krok 1

Tworzymy rame krzesta.

Wiaczamy widok z géry. Sprawdzamy czy wlaczona jest perspektywa “Top Ortho”
(Jesli whaczona jest perspektywa Top Persp wciskamy klawisz NumPadb) Zaczynamy
od stworzenia pierwszej przedniej nogi. Naciskamy klawisz N. Z prawej strony ukarze
sic menu (Rys. 2) w ktérym mozna podaé¢ doktadne wymiary zaznaczonego obiektu.
Zaznaczamy kostke i podajemy jej wymiary: i pozycje:
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Rysunek 2: Podanie dokladnej pozycji i wymiaréw.

Location (Pozycja):

e X:-3.5
e Y:-3.5
e /:3

Dimensions (Wymiary):

o X:1
e Y:1
e 7:6
Nastepnie kopiujemy pierwsza noge (Shift D) i ustawiamy ja w pozycji X: 3.5, Y: -3.5,

Z: 3. Analogicznie tworzymy tylnie nogi krzesta pamietajac o tym ze maja by¢ wyzsze
(sa one takze fragmentem oparcia). Wszystkie nogi musza sta¢ na jednej ptaszczyznie,
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tak wiec wysokos¢ Z tylnich nég zmieni sie¢ na 14 a ich pozycja na 7. Po stworzeniu
wszystkich 4 n6g powinnismy uzyskac¢ efekt przedstawiony na rysunku 3.

Rysunek 3: Nogi krzesta.

Ostatnim etapem przy tworzeniu ramy jest dodanie belek taczacych nogi. Tworzymy
pierwsza belke. Dodajemy nowa kostke i podajemy jej wymiary i pozycje:
Location (Pozycja):

e X: 0

e Y:-35

e 7:55

Dimensions (Wymiary):

e X: 06
e YV:1
o 7:1

Kopiujemy belke 3 razy i ustawiamy belki w odpowiednich miejscach. Dwie belki bedzie
trzeba obrocié o 90° wzgledem osi Z (Rys. 4).
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Rysunek 4: Obrot belki o 90° wzgledem osi Z.

W celu dodania belki umieszczonej pomiedzy prawa przednia a prawa tylna noga prze-
rzucamy sie do widoku z prawej (NumPad3). Kopiujemy gérna belke taczaca nogi i
umieszczamy ja w pozycji X: 3.5, Y:0, Z:3.5. Przerzucamy sie do widoku z lewej (Num-
Pad3) i analogicznie tworzymy belke umieszczona pomiedzy lewa przednia a lewa tylna
noga. Ogladamy rame z réznych stron (SPM) i sprawdzamy czy wszystkie belki sg na
swoim miejscu. N tym etapie rama krzesta powinna wygladac¢ jak na rysunku 5.

Rysunek 5: Rama krzesta.
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Zaznaczamy wszystkie elementy ramy (w trybie Object Mode) i wciskamy Ctrl + J.
Spowoduje to potaczeni ich w jedna calos¢. Aby krzesto wygladato bardziej realistycznie
stepimy krawedzie jego elementéw. Stuzy do tego narzadzie Bevel (Rys. 6). Parametr
Width zostawmy bez zmian (0.1) i zatwierdzamy przyciskiem Apply.

Add Modifier

A Armature

Rysunek 6: Wybréor modyfikatora Bevel.

Krok 2

Dodanie siedziska i oparcia. Zaczynamy od dodanie pierwszej deski. Dodajemy nowa
kostke i podajemy jej wymiary i pozycje:
Location (Pozycja):

e X: 0

e Y:23

e /:6.1

Dimensions (Wymiary):

e X: 8.5
e Y:0.8
e 7:0.2
Zaznaczamy utworzony element siedziska. Duplikujemy go i ustawiamy, tak aby pomie-

dzy deskami byl odstep 0.2. Analogicznie tworzymy pozostate deski siedziska. Spraw-
dzamy czy znajduja si¢ w odpowiednim miejscu. Zaznaczamy i duplikujemy pierwsze 5
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desek. Przenosimy zduplikowane deski na bok i taczymy je ze soba (Ctrl + J). Obraca-
my skopiowane deski o 90° w ptaszczyznie X i przenosimy je na pozycje X:0, Y:2.9, Z:
dopasowane tak aby oparcie byto na érodku. Sprawdzamy czy krzesto wyglada tak jak
trzeba. Na tym etapie krzesto powinno wyglada¢ ja na rysunku 7.

Rysunek 7: Krzesto pod dodaniu siedziska i oparcia.

Krok 4

Modelowanie oparcia.

Aby nadaé oparciu bardziej ergonomiczny ksztalt mozna je lekko zdeformowaé. Przed
ta operacja musimy podzieli¢ oparcie na segmenty. W tym celu urzywamy narzedzia
Subdevide. Zaznaczamy opercie i przechodzimy w trybie edycji.

Aby podzieli¢ opracie na podang liczbe segmentéw weiskamy przycisk Subdevide. Na
dole menu pojawia nam sie rozwijane menu, w ktérym ustawiamy Number of Cust na

9 (Rys. 8).

Rysunek 8: Podzial opracia na 9 segmentow.
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Oparcie po podzielenu wyglada jak na rysunku 9.

Rysunek 9: Podzial opracia na 9 segmentow.

W celu zdeformowania oparcia uzywamy narzedzia deformacji proporcjonalnej - iko-
na na pasku narzedzi (Rys. 10). Zaznaczamy “Enable” (wlaczona). Przechodzimy do
widoku z goéry.
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|a
Disable

i o & o A ;
ol AL BT - o

Rysunek 10: Narzedzie deformacji.

Zaznaczamy tylko srodkowe wierzcholki oparcia (Rys. 11). Najtatwiej je zaznaczy¢ wy-
korzystujac narzedzia zaznaczania prostokatnego (przycisk B) w widoku z przodu, a
nastepnie w widoku z tytu. Przed przejséiem do dalszego modyfikowania nalezy spraw-
dzi¢ ogladajac oparcie dookota czy zaznaczone sg wtasciwe wierzchotki.

Rysunek 11: Zaznaczone tylko $rodkowe wierzchotki.
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Przechodzimy do widoku z géry. Wceiskamy G a nastepnie Y aby deformacja odbywata
sie tyko w osi Y. Obszar oddziatywania deformacji jest zaznaczony kotem - jesli jest za
maty lub za duzy mozemy go zmieni¢ kétkiem myszki.gy Deformujemy oparcie poprzez
przesuwanie mysza (Rys. 12).

Rysunek 12: Obszar deformacji.

Po deformacji krzesto powinno wyglada¢ jak na rysunku 13. Zaznaczamy rame, wszyst-
kie elementy siedziska i oparcia i taczymy je ze soba.

Rysunek 13: Gotowe krzesto.

Krok 5 Zapisujemy plik z krzestem, otwieramy nowy plik. Rysujemy stét wykorzy-
stujac narzedzia poznane podczas rysowania krzesta. Importujemy krzesto do pliku ze
stotem (File— Append— nazwa pliku z krzestem, wchodzimy w object i wybieramy
nasze krzesto. Duplikujemy krzesto i umieszczamy krzesta w odpowiednim miejscu. Pa-
mietamy o tym aby obiekty znajdowaly si¢ w widoku kamery. Poniewaz krzesto jest
duze mozemy je przeskalowaé lub oddali¢ kamere.

Krok 6 Dodajemy odpowiednia teksture i o$wietlnie, renderujemy obraz.



