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Cwiczenie 3 — Praca w trybie edycji

Do tej pory pracowalismy w tzw. trybie obiektu (Object Mode). Jest to tryb, w ktorym modyfikujemy
(przesuwamy, skalujemy, obracamy) cate obiekty. Teraz zajmiemy sie trybem edycji (Edit Mode), w
ktérym mozemy dowolnie modyfikowad siatke obiektu.

Tryb pracy wybieramy z rozwijanej listy na dolnym pasku narzedzi (rys.1). Miedzy trybami Object
Mode i Edit Mode mozemy tez przetgczad sie klawiszem Tab.

) Edit Mode

Rys.1 Zmiana trybu na Edit Mode

Po wybraniu trybu Edit Mode zmienia sie wyglad zaznaczonego obiektu. Widzimy teraz jego siatke z
zaznaczonymi wszystkimi wierzchotkami i krawedziami:

Rys.2 Widok obiektu w trybie Object Mode (z lewej) i Edit Mode (z prawej)

Zaznaczone elementy siatki s3 podswietlane na zétto.
Zaznaczanie elementow siatki

Pojedynczy wierzchotek zaznaczamy klikajgc na nim LPM. Przytrzymujgc Shift mozemy zaznaczac
kolejne wierzchotki. Klawisz A zaznacza / odznacza wszystkie wierzchotki obiektu. Klawisz B wtgcza
zaznaczanie prostokatne (rys.3).
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Rys.3 Zaznaczanie prostokatne (klawisz B)

Na zaznaczonych wierzchotkach mozemy wykonywac te same operacje, co na catych obiektach (G —
przesuniecie, S — skalowanie, R — rotacja).

Operacja Extrude (wyttaczanie)

Jest to bardzo przydatne narzedzie, ktére pozwala w tatwy sposdb modelowac obiekty poprzez
,wWycigganie” wierzchotkéw. Przyjrzyjmy sie temu na przyktadzie:

W widoku z géory (NumPad7) wstawiamy okrag (Add->Mesh->Circle). Przechodzimy do trybu edycji
(Tab). Okrag powinien mie¢ wszystkie wierzchotki podswietlone na zé6tto. Przechodzimy do widoku z
przodu (NumPad1). Wciskamy klawisz E.

Przesuwamy myszka w gére (po wybraniu E automatycznie wtgcza sie tryb G). Powstaje obiekt jak na
rysunku:

Rys.4 ,,Wyttaczanie” obiektu

Operacja dodawania i odejmowania logicznego obiektéw
Tworzymy nowy projekt. W widoku z géry dodajemy do istniejgcej juz kostki cylinder

(Add->Mesh->Cylinder). W menu po lewej stronie ustawiamy jego promien (Radius) na 0.5, pozycje
X:0.000, Y:0.000, Z:0.000, gtebokos$¢ (Deph) na 5. 0 (rys. 5)
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Rys.5 Parametry cylindra

Wtgczamy widok z kamery (NumPadO0) i sprawdzamy czy cylinder ,przebija” kostke (rys. 6).

Rys.6 Cylinder przebijajgcy kostke

Zaznaczamy kostke z menu po prawej wybieramy przycisk modifiers (rys. 7)

Rys.7 Przycisk modifiers
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Klikamy AddModifier i wybieramy z listy Boolean (rys. 8)

Rys. 8 Wybor opcji Boolean

Wybieramy operacje (Operation) roznica (Difference) (rys. 9)

Add Modifier

Rys. 9 Wybor operacji rdznica

Wybieramy obiekt (Object) Cylinder (rys. 10).

Add Modifier

Intersect

Rys. 10 Wybér obiektu do wyciecia

Zatwierdzamy przyciskiem Apply. W celu sprawdzenia przesuwamy kostke w bok (LPM na kostce, G i
przesuwamy) (rys. 11).
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Rys. 11 wycieta kostka.

Analogicznie mozna wykonywac¢ dodawanie obiektdw. Zamiast operacji roznica wybieramy operacje
scalenie (Union). Tego typu operacje nie dajg spodziewanych efektéw dla obiektéw stworzonych
przez wyttaczanie, nadajg sie tylko dla statych zamknietych obiektéw z dobrze zdefiniowanym
wnetrzem i zewnetrzem.

Zadanie 1

Korzystajgc z narzedzia Extrude oraz odejmowania obiektow utworzy¢ zamek jak na rysunku ponizej:

Rys.12 Zamek

Dla bezpieczenstwa warto co pewien czas zapisywac stan swojej pracy (Ctrl+S).
Krok1

Zaczynamy od utworzenia muru. Kasujmy domyslnie stworzong kostke, przetaczamy sie do widoku z
géry i wstawiamy cylinder. Parametry cylindra:

e Vertices: 5
e Radius: 10
e Deph:5

e X:0.0,Y:0.0,2:2.5
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Dodajemy drugi cylinder o parametrach:
* Vertices: 5
* Radius: 8
e Deph:8
* X:0.0,Y:0.0,2:2.5

Przetagczamy sie do widoku z przodu i zaznaczamy szerszy a nizszy cylinder. Odejmujemy od niego
drugi cylinder (Modifiers->AddModifier->Boolean, Operation: Difference, Object: Cylinder 0.001.
Zatwierdzamy po przez Apply. Usuwamy wyzszy cylinder. Przetgczamy sie do widoku z géry (rys. 13)

Rys. 13. Widok muru z gory.

Krok 2
Wycinamy brame. Tworzymy nowy cylinder o parametrach:
* \Vertices: 32
* Radius: 3
e Deph:5
e X:0.0,Y:0.0,Z:0

Obracamy go o0 90 ° w okot osi X (klawisze R X, recznie zaczynamy obracaé, w menu po prawej
pojawia nam sie mozliwo$¢ wpisania stopni, wpisujemy 90) (rys. 14)
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Rys. 14 Wpisanie obrotu o zadany kat.

Przesuwamy cylinder w dot po osi Y tak aby znalazt sie w murze (G, Y) (rys. 15).

Rys. 15 Przesuniecie cylindra na mur.

Przetgczamy sie do widoku z przodu i sprawdzamy czy srodek cylindra znajduje sie na linii podstawy
muru oraz na $rodku sciany w osi Z, jesli nie to przesuwamy go tam (rys. 16).

Rys. 16 Sprawdzenie potozenia cylindra w widoku z przodu.

Zaznaczamy mur i odejmujemy do niego cylinder (Modifier->AddModifier->Boolean, Operation:
Difference, Object: Cylinder 0.001 Apply). Oglagdamy mur z bramg z réznej perspektywy i sprawdzamy
czy wszystko zostato dobrze wyciete (rys. 17).
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Rys. 17 Widok muru z wycietg brama.

Krok 3

Tworzymy wierze.

W widoku z géry wstawiamy okrag na pozycji X:15.0, Y:0.0, Z:0.0 o promieniu 1.5. Przechodzimy do
trybu edycji. Zmieniamy widok na widok z przodu. Wszystkie wierzchotki powinny by¢ zaznaczone.
Wociskamy klawisz E i tworzymy pierwszy czton wiezy odpowiedniej wysokosci (Aby mie¢ pewnos¢ ze
wyttaczamy tylko do géry mozemy po wecisnieciu klawisza E wcisng¢ klawisz Z co spowoduje
wyttaczanie tylko po osi Z). Zatwierdzamy LPM. Operacja konczy sie z zaznaczonymi gérnymi
wierzchotkami powstatego walca. Nie zmieniajac zaznaczen ponownie wciskamy klawisz E i tworzymy
drugi czton wiezy, ktéry po utworzeniu nalezy odpowiednio przeskalowacd (klawisz S), aby powstat
obiekt jak na rysunku 18b. Kolejne uzycie klawisza E i klawisza S powinno da¢ w rezultacie obiekt jak
na rysunku 18d.

Rys.18 Tworzenie wiezy: a — wyttaczanie (E), b — skalowanie (S), c — wyttaczanie (E), d — skalowanie

(S).
Analogicznie tworzymy pozostatg cze$¢ wiezy.
Krok 4

Przechodzimy do widoku z géry. Przechodzimy do trybu Object Mode i przesuwamy wieze do
jednego z naroznikdw muru. Kopiujemy wieze (Shift + D) do pozostatych naroznikéw (rys.19).
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Rys.19 Kopiowanie wiez

Przenosimy i obracamy kamere X:25:00, Y:-36:00, Z:25:00, Rotation: 63, 0.62, 32. Oglgdamy zamek z
widoku kamery.



