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Potem dopasuj rozwiniecie skrzydta do zmienionych rysunkéw referencyjnych (w Inkscape zmniejszylismy i
przesunelismy jego obraz).

Na tym zakonczymy prace nad przygotowaniem siatki ptata w przestrzeniu UV. Byta to jedna z trudniejszych do
rozwiniecia powierzchni. Doswiadczenia, ktére zdobytes przy jej przygotowaniu, sg wyliczone w podsumowaniu
tej sekciji:

Podsumownie

Do pracy z teksturg potrzebne sg rysunki referencyjne wpisane w kwadrat. Rzut z boku umie$¢ na nich z
grubsza tam, gdzie ma by¢ rozwiniecie kadituba, a rzut z géry — tam, gdzie rozwiniecie powierzchni skrzy-
det (str. 323);

Zdefiniuj nowy, oddzielny uktad ekranu, przeznaczony do pracy z rozwinieciami UV. Do tej pracy potrzebne
sg dwa podstawowe okna: widoku 3D i edytora UV (str. 324);

Podstawowe rozwiniecie ptata uzyskasz poprzez ztozenie ptaskich rzutéw (Project From View) z gory i z
dotu (str. 324);

Krawedzie, wzdluz ktérych dzielimy siatke, warto oznaczy¢ jako ,szwy” (Mark Seam — str. 328). Oszczedzi
Ci to pézniejszych zaskoczen przy pracy z fragmentami siatki;

Po rozwinieciu zawsze zaznaczaj calg siatke, aby znalez¢ w edytorze UV ewentualne ,,zapomniane $cia-
ny”. Eliminuj je na biezaco (str. 325);

Wiekszg czesé czasu, potrzebnego na rozwiniecie siatki, zajmuje praca nad detalami. W przypadku skrzy-
dfa sg to ,odwiniecia” takich szczegoétéw jak obramowanie otworu podwozia, wneka lotki, kotnierz u nasady
ptata (str. 326);

Préba skorygowania w UV $ciany przylegajacej do krawedzi ,szwu” (seam) powierzchni moze byé proble-
mem. Takich wierzchotkéw nie mozna wskaza¢ w trybie selekcji synchronicznej z oknem 3D View. Opis,
jak sobie radzi¢ w takiej sytuacji znajdziesz na str. 327;

Obraz tekstury moze sie deformowac na scianach, ktére przylegajg bezposrednio do linii szwu (seam) (str.
330). Dzieje sie to wéwczas, gdy sasiadujace sciany réznig sie znacznie diugoscig (mierzong wzduz
szwu). Rozwigzaniem jest wstawienie do siatki kolejnych poprzecznych krawedzi, ktére zmniejszg te dys-
proporcje (str. 331);

Szwy na tagodnie zaokraglonych obszarach, jak krawedz natarcia ptata, najlepiej jest poprowadzié¢ wzdtuz
linii jakiegos taczenia poszycia, wystepujacego na rzeczywistym samolocie (str. 330). To zamaskuje drobne
réznice barwy, zabrudzen itp., ktérymi bedg sie rézni¢ podzielone szwem obrazy;

Zawsze ustawiaj na rozwinieciu zebra ptata tak, by byty liniami prostymi, najlepiej — pionowymi lub pozio-
mymi (str. 331). Deformacja obrazu, spowodowana takg forma rozwiniecia UV jest minimalna. Za to proste
linie znacznie utatwiajg pozniejsze rysowanie mapy nieréwnosci;

W edytorze UV mozna ustawi¢ obok siebie rozwiniecia siatek wielu obiektéw (np. kadtuba, ptata, usterze-
nia, lotek). Stuzy do tego opcja Other Objs w oknie View Properties (str. 332). Uzywajac tej opcji, mozesz
tatwo przygotowaé uktad rozwinie¢ UV wszystkich powierzchni modelu na obszarze pojedynczej tekstury.
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334 Twoj pierwszy model

6.5 Rozwini ecie UV kadtuba

Rozwiniecie kadluba zaczynamy od rzutu z boku, przeniesionego do przestrzeni UV. (Project From View —
Rysunek 6.5.1):
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Rysunek 6.5.1 ,Ptaski” rzut kadtuba na ptaszczyzn e UV (Project From View).

W edytorze UV ,przypnij” (Pin) wierzchotki $rodka kadtuba. Upewnij sie, ze na panelu Editing:UV Calculation
jest ustawiony tryb rozwijania Conformal (Rysunek 6.5.2b), po czym nacisnij || (Unwrap — Rysunek 6.5.2a):
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Rysunek 6.5.2 Wst epne rozwini ecie kadtuba ( Unwrap).

Unwrap rozwina} sie catkiem poprawnie $ciany grzbietu i spodu kadtuba, ktérych wierzchotki nie byty ,przypiete”
do obrazu. Zgodnie z prawami geometrii, linie wreg ulegly nieznacznemu zakrzywieniu. Pozostaje teraz kolejno
je wyprostowac — Weld/Align), przy okazji ,przypinajac” (Pin) na state do obrazu (Rysunek 6.5.3):
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Rysunek 6.5.3 Rozwini ecie kadtuba — po poprawkach.

Przy okazji wyprostuj krawedz przed kabing do linii poziomej, oraz skoryguj nieco ksztalt zaktadek w obramo-
waniu otworu kétka ogonowego. (Nic wielkiego, trzeba przesuna¢ pare $cian w naroznikach)
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Nie zaszkodzi w tym momencie ,przypia¢” do obrazu wszystkich wierzchotkdw. Nadszedt teraz takze czas na
wygenerowanie na state prawej strony kadtuba. Do tej pory jej obecnosé ,zatatwiat” modyfikator Mirror. Staratem
sie ten moment jak najbardziej odwlec, gdyz wszystkie modyfikacje ksztaltu sg fatwiejsze do wykonania na jed-
nej potéwce. Rozwiniecie UV takze nie posztoby tak tatwo, gdybysmy wykonywali je na pelnej siatce kadtuba.
Dalej jednak nie mozna tego w ten sposéb ciggnaé. Musimy mie¢ wyrézniong strony prawa i lewa.

Utworzenie symetrycznej potdwki jest bltyskawiczne — wystarczy ,utrwali¢” modyfikator Mirror (przyciskiem
Apply — por. str. 715) (Rysunek 6.5.4):
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Rysunek 6.5.4 Nowa, symetryczna potowa kadtuba. Ry sunek 6.5.5 Zaznaczanie linii szwow.

Zaraz po tej operacji warto jest stworzy¢ w tej siatce po grupie wierzchotkéw dla kazdej ze stron: Left i Right.
Moga sie przydac pézniej. Dodanie drugiej potowy zamkneto obwdéd kadtuba, wiec czas zaznaczy¢ na nim kra-
wedzie szwow. Najprosciej jest je poprowadzi¢ wzdiuz osi symetrii. Gdy jednak chcesz unikng¢ przypadkowego
pojawienia sie na renderingu zarysu podziatu tekstur, rozmies¢ je inaczej.

Grzbiet kadiuba przed kabing proponuje wydzieli¢ w osobny fragment siatki. Krawedzie podziatlu poprowadz
wzdtuz linii potaczen blach po bokach kadtuba (Rysunek 6.5.5a). W dolnej czesci ogona zapomnieliSmy o po-
prowadzeniu linii siatki wzdtuz krawedzi podiuznic — nasz bigd! Teraz za duzo roboty byloby z jego korekta. To
zresztg fragment dos¢ rzadko pojawiajacy sie na scenie — zazwyczaj ani w ujeciu samolotu na lotnisku, ani w
locie, nie widac tej czesci kadtuba. Linie podzialu proponuje poprowadzi¢ tu wzdiuz osi symetrii (Rysunek
6.5.5h).

Linie podzialu grzbietu kadtuba za kabing poprowadz niesymetrycznie, wzdtuz prawej krawedzi jednego z paneli
grzbietu kadluba (Rysunek 6.5.6a):

Czes$c¢ widoczna
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prawej krawedzi
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Rysunek 6.5.6 Niesymetryczny szew grzbietu kadluba  — caly przebieg ( a), oraz cz e@$¢€ widoczna ( b).

Zwro¢ uwage, ze czesc tego szwu udato sie ukry¢ pod elementami ramek oszklenia kadtuba (Rysunek 6.5.5b).
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336 Twoj pierwszy model

Poczatkowo $ciany strony prawej zajmujg w przestrzeni UV doktadnie to samo miejsce, co sciany strony lewe;j.
Rozdziel je, zaznaczajac w oknie widoku 3D tylko prawg strone, i wykonujgc w edytorze UV jej lustrzane odbicie
(UVs =>Mirror) wzdtuz osi Y (Rysunek 6.5.7):
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Rysunek 6.5.7 Niesymetryczne rozwini  ecie obydwu stron kadtuba.

Oddziel odciety szwem grzbiet za kabing pilota od prawej strony kadtuba, i ,doklej” go do strony lewej. (Tak
samo, jak to zrobiliSmy w poprzedniej sekcji z krawedzig natarcia ptata — por. str. 330.). Wydziel takze z kazdej
siatki potéwke grzbietu przed kabina, i ,sklej” je wzdtuz osi symetrii w jedng czes¢ (Rysunek 6.5.7).

Rysunek 6.5.8 przedstawia rezultat podstawienia obrazu testowego (UV Test Grid):

Ciagly, nie zdefor-
mowany wzor

Rysunek 6.5.8 Sprawdzanie poprawno $ci rozwini ecia (obraz UV Test).

W zasadzie catos¢ wyglada poprawnie. Wszystkie kwadraty szachownicy majq takie same rozmiary, a ich kra-
wedzie nie sg zakrzywione.
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Przyjrzyjmy sie teraz doktadniej miejscom, w ktérych zazwyczaj cos sie nie zgadza: scianom wzdtuz linii szwéw.
Zacznijmy od ogona (Rysunek 6.5.9):

Dodatkowa wrega
(Loopcut)

Rysunek 6.5.9 Poprawianie deformacji wzdtlu  z szwu na grzbiecie kadtuba.

Obraz na scianach przylegajacych do linii szwu ma wygiete krawedzie testowe] ,szachownicy” (Rysunek
6.5.9a). Podobna deformacja wystepuje takze wzdtuz drugiego szwu, na spodzie kadtuba. To ten sam problem,
ktory wystapit w poprzedniej sekcji, na krawedzi natarcia ptata — przyczyna jest duza dysproporcja diugosci
sgsiednich scian (por. str. 330, Rysunek 6.4.15). Tak jak w poprzedniej sekcji, mozemy temu zaradzié, dzielac
diugie Sciany ogona nowag wregq (Rysunek 6.5.9b). Wstaw jg (Loopcut) doktadnie w potowie dzielonego odcin-
ka. W ten sposob ,wyprostujesz” obraz wzdtuz obydwu szwéw. Co prawda — nie do konca. Nadal pewne ugie-
cie wida¢ zaraz za wgtebieniem pod oszklenie kabiny. W tym miejscu linia nitdw lezy powyzej szwu, gdzie na
szczescie odksztatcenie jest mniejsze niz po drugiej stronie krawedzi (Rysunek 6.5.9b). Proponuje to na razie
tak zostawi¢. Zobaczymy, jak wyjdg krawedzie blach i nity — by¢ moze oming to zdeformowane miejsce i juz nie
trzeba bedzie niczego zmieniaé.

Kolejng deformacje mozna dostrzec na odcinku przed kabing pilota (Rysunek 6.5.10) :
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Rysunek 6.5.10 Poprawianie deformacji wzdlu  z szwu na boku kadtuba.

Ta deformacja to odsuniecie linii podziatu paneli, widocznej na obrazie, od tego, co wida¢ na siatce (Rysunek
6.5.10a). To inny rodzaj znieksztatcenia. Tak sie szczesliwie sktada, ze akurat ten fragment zewnetrznej powtoki
jest niemal ptaski, wiec mozesz przeciwdziala¢ poprzez wyostrzenie wybranych krawedzi. Zwiekszenie ostroéci
(cearse) linii szwu i dwdch sagsiednich krawedzi do 1.0 skutecznie wyeliminowato to znieksztalcenie (Rysunek
6.5.10b). (Zwrdé¢ uwage szczegdlnie na wyostrzone krawedzie, nie nalezace do linii szwu — z tylu wieksza, z
przodu bardzo mata).
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338 Twoj pierwszy model

Gtéwna czesé¢ kadtuba juz jest rozwinieta. Cho¢ jeszcze w zesziej sekcji planowalem to inaczej, proponuje po-
zostawi¢ rozwiniecia tych dwéch potéwek kadtuba obok siebie. Z przodu dodamy za chwile rozwiniecie maski
silnika. Takie potozenie utatwi np. malowanie plam kamuflazu. W zwigzku z tym trzeba rozmiescié¢ troche inaczej
pozostate siatki na naszym rozwinchiul.

Wczesniej na ich rozwinieciach pozostaw w oknie UV/Image Editor ten sam obraz — reference.png. Upewnij sie
takze, ze w edytorze UV masz wiaczone View Properties:Other Objs (por. str. 332, Rysunek 6.4.19). Zaznacz w
oknie 3D View obiekty, ktorych siatki mamy juz rozwiniete. Na razie to lewe skrzydto, kadtub, statecznik pionowy
i owiewka usterzenia. Jezeli tego nie zrobisz, nigdy nie zobaczysz ich razem. Nastepnie przejdz do edycji
ostatniego sposrod wskazanych obiektéw (jest to obiekt aktywny). Gdy to zrobisz, w oknie UV/Image Editor
zobaczysz obok siebie wszystkie siatki (Rysunek 6.5.11):
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Rysunek 6.5.11 Nowe rozto zenie siatek na wspoélnej powierzchni UV.

Wyhierz do edycji w UV siatke ptata i przesun jg do dotu — nie musimy tam juz rezerwowa¢ miejsca na drugg
czes$¢ kadtuba. Rozwiniecie drugiego plata wstawimy pézniej, po lewej stronie. Pomiedzy potdéwkami kadtuba
wstaw owiewke usterzenia. (Nie wiem, czy to ma jakie$ praktyczne uzasadnienie, ale staram sie umiesci¢ na
rozwinieciu UV blisko siebie siatki elementow, ktére w 3D sg potaczone). Na rysunku pozostat ,cien” po innym,
naniesionym w Inkscape potozeniu tego elementu. To nic nie szkodzi, wszystkie takie fragmenty przeniesiemy
potem w nowe miejsce. W poblizu umies¢ takze rozwiniecie statecznika pionowego (drugg potéwke dodamy
pozniej).

Przestrzeni jest jeszcze duzo, starczy miejsca i na drugie skrzydio, i na rozwiniecia statecznikéw i sterow
(,upchniete” gdzie$ po bokach). Gdy do konca zapelnimy ten obszar siatkami, przeniesiemy obrazy ich rozwi-
nie¢ do Inkscape (skin.svg). Tam jeszcze dopasujemy do nich potozenie plandéw i naniesiemy na nie elementy
mapy nierébwnosci.

! Zdecydowatem sie nie udawaé, ze w jakimé ataku jasnowidzenia od razu rozmiescitem wszystkie rozwiniecia siatek we wiasciwych miej-
scach powierzchni UV. Zamiast tego uczciwie przedstawie, jak powoli, krok po kroku, ustala sie wzajemne potozenie elementéw w ograni-
czonym obszarze. Z tym rozmieszczaniem nie ma co czeka¢ — im wiecej siatek bedziesz miat za jednym zamachem do przesuniecia, tym
wiecej czasu stracisz na ich wzajemne dopasowywanie. (Czas rosnie proporcjonalnie do kwadratu liczby siatek).
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Czas zajg¢ sie maska silnika. Rozwiniecie dwdch bocznych paneli jest proste — Project From View z rzutu z
boku (Rysunek 6.5.12a). Rezultat zmniejsz do odpowiedniej skali i wpasuj w sylwetke samolotu (Rysunek
6.5.12b):

b I b)
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- spos6h \
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Jprzypiac” (Pin) do obrazu

Rysunek 6.5.12 Rozwini ecie bocznych segmentéw okapotowania silnika.

Rozwiniecie ostony chiodnic jest trudniejsze. Proponuje podzieli¢ jg na trzy obszary, wzdtuz potaczenia blach w
dolnej czesci powtoki (Rysunek 6.5.13a). Obszar 1 rozwin (Project From View) w oparciu o projekcje z boku, a
obszary 2, 3 — w oparciu o projekcje z dotu. Wyprostuj centralng krawedz (dokleimy do niej potem rozwiniecie
drugiej, symetrycznej potéwki). Na koniec przesun do przodu obszar 3, aby bardziej wyrdzni¢ stupki podziatu
wlotu chtodnicy (Rysunek 6.5.13b):
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Rozwiniecie panelu z chwytem powietrza rozpocznij od kanatu i jego krawedzi (Rysunek 6.5.14):

Druga potowg
zajmiemy  sie
pézniej

Rysunek 6.5.13 Rozwini ecie ostony chtodnic cieczy.
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Szew — mozliwie

najkrétszy
LPrzypnij”

I e i krawedz \ Krawedz
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Rysunek 6.5.14 Rozwini ecie wewn etrznej powierzchni chwytu powietrza.
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Zaznacz w rzucie z przodu kanat chwytu powietrza do gaznika, i wywotaj polecenie Project From View
(Rysunek 6.5.14a). ,Przypnij” do rysunku wierzchotki okragtej krawedzi chwytu powietrza (Rysunek 6.5.14b).
Potem kolejno przypinaj i zmniejszaj kolejne wregi kanatu, by wypetity przestrzeh wewnatrz krawedzi chwytu
(Rysunek 6.5.14c). Wystgpi tam ogromna deformacja obrazu tekstury, ale nie ma sie co przejmowa¢ — to miej-
sce bardzo mato widoczne.

Nanies$ na siatke szwy. Poprowadz je wzdtuz krawedzi chwytu powietrza, mozliwie najkrétszg droga do krawedzi
(Rysunek 6.5.15a, Rysunek 6.5.15a,c). Nastepnie zaznacz i rozwin powloke zewnetrzng (UV Unwrap Unwrap)
(Rysunek 6.5.15) :
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Rozwiniecie zewnetrznej powloki chwytu ulegto podziatowi wzdluz szwu, na dwie czesci: przednig i tylng. Zmien
rozmiar tych fragmentéw, dopasowujac je do planow i do siebie nawzajem (Rysunek 6.5.15b,d). Nastepnie wy-
prostuj i przypnij do obrazu wazniejsze linie rozwiniecia.

Rysunek 6.5.15 Rozwini ecie zewn etrznej powierzchni chwytu powietrza.

Na koniec pozostaje ztozy¢ razem rozwiniecia obydwu powlok: wewnetrznej i zewnetrznej (Rysunek 6.5.16):
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- T

Rysunek 6.5.16 Zto zenie obydwu powierzchni chwytu powietrza.

W podobny sposéb nalezy rozwing¢ panele z wyttoczeniami na lufy karabinbw maszynowych (Rysunek 6.5.17) :
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Rysunek 6.5.17 Rozwini ecie panelu z wyttoczeniem na lufy km.
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Wszystkie siatki oston silnika sg juz rozwinete. Zaznacz je wszystkie i ustaw obok siebie (Rysunek 6.5.18a) :
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na krawedziach paneli

Rysunek 6.5.18 Zto zenie siatek pokrywy silnika Rysunek 6.5.19 Wyszuki  wanie deformacji obrazu tekstury

Do okapotowania silnika mozna zaliczy¢ takze wylot z tuneli chtodnic cieczy. Dodaj do rozwiniecia i te po-
wierzchnie (Rysunek 6.5.18b), choé¢ trudno wiasciwie jg jednoznacznie zakwalifikowaé jako powioke ze-
wnetrzng. Potem przypisz wszystkim siatkom obraz testowy i sprawdz, czy gdzies nie ma jakich$ powaznych
deformacji (Rysunek 6.5.19). Najlepiej, aby wzoér ,szachownicy” nie byt zaburzony na catej powierzchni nosa
samolotu, nawet na krawedziach paneli. Wystarczy poswieci¢ na to chwile, aby potem fatwiej naktada¢ na mo-
del rysunek ze wszystkimi szczeg6tami. Oczywiscie, nie przejmuj sie zbytnio wnetrzem tunelu chwytu powietrza
do sprezarki — tam deformacja by¢é musi.

Po uwaznym przejrzeniu rozktadu obraz testowego i naniesieniu na rozwiniecie UV drobnych poprawek, mozna
skopiowacé je w druga, symetryczng czes¢ ostony (Rysunek 6.5.20):

Skopiowana,
prawa  strona

okapotowania | T~y

T T

o)
Al

T

Wylot z chtodnicy
przesunatem w to
miejsce (inaczej
magtby zastoni¢
rozwiniecie prawe-
go plata)

MoT T

Rysunek 6.5.20 Petne rozwini ecie oston silnika Rysunek 6.5.21 Wszystkie rozwini  ete dotychczas siatki

Generalnie oznacza to usuniecie ze wszystkich siatek B.350.* modyfikatora Mirror. W przypadku panelu z chwy-
tem powietrza do sprezarki (B.350.Cowling.001 ), oston chitodnic cieczy (B.350.Cowling.005 ) i ich wylotu
(B.352.CoolerDuct.004 ) modyfikator zniknie w wyniku utrwalenia (Apply). Pozostate fragmenty skopiuj i prze-
nies (transformacjg Mirror — — na prawg strone samolotu. W nazwach kopii zastgp litery L literami R —

np. lustrzanym odbiciem B.350.L.Cowling.002 po prawej stronie bedzie B.350.R.Cowling.002 .
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Zwrd¢ uwage, ze w trakcie pracy nad rozwinieciem UV czesto przetgczasz sie pomiedzy dwoma obrazami: pla-
néw samolotu (reference.png) i testowa ,szachownicg”. Gdybys$ tylko musiat zmienia¢ pojedynczg siatke, nie
bytoby to klopotem. Tak jednak nie jest — dopasowujac rozwiniecie do planéw samolotu, dopasowujemy je do
innych, rozwinietych wczesniej powtok. Podobnie, gdy szukamy deformacji obrazu na testowej ,szachownicy”,
przypisujemy jg nie tylko do edytowanej siatki, ale takze do siatek sgsiednich (por. str. 341). Im wiecej rozwinie¢
juz mamy przypisanych, tym wiecej robi sie pracy z tym przelaczaniem. (Trzeba dla kazdego obiektu wigaczyé w
tryb edycji, zaznaczy¢ wszystkie wierzcholki siatki, i zmieni¢ obraz w UV/Image Editor).

Zamiast tak sie meczy¢, tto pod rozwinieciem UV mozna przetgcza¢ w inny sposéb: niech z punktu widzenia
Blendera bedzie to ciagle ten sam obraz. Utworz nowe tto typu UV Test Grid, np. o rozmiarach 2048x2048. Na-
zwij je Test i zapisz (Image 2*Save As) do pliku o nazwie UVGrid.png. Przypiszmy je ,raz a dobrze” do wszyst-
kich rozwinietych siatek (Rysunek 6.5.22):

Po kolei wchodz
w tryb  edycji
kazdej siatki

Zaznacz wszystkie
wierzchotki i wybierz
obraz Test

\_ Selec{ Image Uvs |#] =M Test [x | E;L
Rysunek 6.5.22 Przypisanie siatek do obrazu  Test

Aby przetaczy¢ we wszystkich siatkach tto z ,szachownicy” na plany (albo odwrotnie), wystarczy zmieni¢ zawar-
tos¢, przypisang do obrazu Test. ,Zmiana zawartosci” w istocie oznacza po prostu przypisanie pod nazwe tego
obrazu innego pliku. Stuzy do tego polecenie Image 2Replace. Wywolujesz je, wskazujesz Blenderowi plik z
nowg zawartosciag, i po sprawie!

Przy okazji, skoro juz musisz otwieraé w edytorze UV kolejne rozwiniecia, wyeksportuj kazde z nich do pliku
(skryptem UVs 2>Scripts 2Save UV Face Layout) . Tym razem nie bedzie to plik rastrowy, a wektorowy — *.svg.
Rysunek 6.5.23 przedstawia przyktadowe opcje eksportu:

Uzyj takiego samego rozmia-
ru rysunku, jaki zadeklarowa-

tes w skin.svg —Pd Size: 20443 I | Editar:
Uzyj minimalnej grubosci linii i

(mniej niz 1 tu nie mozna /V‘ ire: 1 d
whnisadé)

Dotaczaj do nazwy pliku *.svg Ok
Wigcz eksport w postaci nazwe siatki
wektorowej (SVG)
|. Edit Mozna ustawi¢ wypetnienie
I (Uwazam, ze tadniej wyglada)

Rysunek 6.5.23 Parametry eksportu rozwini  ecia UV do pliku wektorowego

Wygenerowane w ten sposéb pliki *.svg mozesz wczyta¢ w Inkscape (poleceniem File 2Import) do pliku
skin.svg. (Wiecej na ten temat — patrz str. 755). Bedg nam bardzo potrzebne do dopasowania narysowanych w
Inkscape linii nitow i krawedzi blach poszycia do rozwiniecia siatki.
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Po rozwinieciu kadtuba warto jest takze zmieni¢ po raz kolejny ukfad rysunkéw referencyjnych, aby plany znala-
zty sie pod rozwinietymi obszarami. (To utatwi dalsze prace). Aby dopasowac¢ je do potozenia rozwinie¢ UV,
wczytaj do skin.svg przynajmniej rozwiniecia gtdéwnej czesci kadtuba i skrzydta (Rysunek 6.5.24):

¢ Kopia rzutu z lewej

(lustrzane odbicie)

Przesuniety rzut z

lewej \

Przesuniety i obro- ¥,
cony o 180° rzut z et

gory T .-i.-_.. : .

&

Przesuniety rzut z
dotu

'%“_._.J'I W lll'. (i Rzut usterzenia — bylo

L symetryczne, wiec wystraczy
e -, rzut z jednej strony
Ty | e i fl ' (Jest to prawie catkiem

zatonieta kopia rzutu z gory)

Rysunek 6.5.24 Zmieniony uktad rysunkéw referencyjn ych.

Sylwetke rzutu z prawej strony (pierwsza od géry) powinienem wtasciwie wczyta¢ jako oddzielny plik. W sumie
réznita sie od rzutu z lewej tylko brakiem luku bagaznika. Poszedtem troche ,na skréty” i zdecydowalem sie

uzy¢ w tym charakterze lustrzanego odbicia rzutu z lewej. Bedziemy tylko musieli pamietaé, ze z prawej strony
luku nie byto.

W tej i poprzedniej sekcji udato sie nam rozwinaé znaczng czes¢ powierzchni samolotu (Rysunek 6.5.25):

Siatki jeszcze
nie rozwiniete

Rysunek 6.5.25 Zlo zenie dotychczas rozwini etych siatek.

Pozostato jednak jeszcze wiele wiekszych i mniejszych drobiazgéw (na ilustracji majg jednolity kolor biaty lub
czarny). Ich rozwiniecia nie sg specjalnie skomplikowane. Omoéwimy je pobieznie w nastepnej sekcji.
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Podsumownie

. Prawie cate rozwiniecie kadtuba powstaje w oparciu o projekcje z boku (str. 334);

. Rozwijanie powierzchni zmusza do tworzenia kopii symetrycznych czesci — np. prawej i lewej strony ka-
diuba. Zazwyczaj odbywa sie to poprzez ,utrwalanie” (Apply) modyfikatoréw Mirror. (str. 335, 336). Czasa-
mi wigze sie z kopiowaniem siatek i obiektow (str. 341);

. Szwy rozwiniecia kadtuba staraj sie umiesci¢ wzdtuz krawedzi oryginalnych paneli poszycia (str. 335);

. Siatki gtebokich tuneli, jak np. chwytu powietrza, mozna ,$cisng¢” wewnatrz obramowania wlotu (str. 339).
Wystgpi tam ogromna deformacja obrazu na siatce, ale zazwyczaj w takich miejscach to nie przeszkadza.

. Panele z glebokimi wyttoczeniami dziel jak najkrotszym szwem na dwie czesci: tunel otworu wraz z obra-
mowaniem i catg reszte (str. 339, 340). Obramowanie wraz z tunelem zazwyczaj najlepiej jest rozwingc
projekcja z przodu, a reszte — projekcja ogolng (Unwrap);

. Najmniej kiopotliwg metodg zmiany tta (we wszystkich siatkach réwnoczesnie) jest zmiana zawartosci
(Sciezki do pliku), do ktérego jest przypisany obraz (str. 342). W ten sposéb mozesz sie szybko przelgczac
pomiedzy planami samolotu a testowg ,szachownica” (UV Test Grid);

. Podczas po rozwijania kadtuba i ptatéw nastepujg kolejne ,iteracje”, dopasowujacag plany samolotu na ry-
sunku referencyjnym do rozwiniecia gtownych siatek (str. 343);
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6.6 Rozwini ecie UV pozostatych powierzchni

W tej sekcji pobieznie omowie rézne szczegoly zwigzane z rozwijaniem powierzchni w UV. Zaczniemy od kot-
paka $migta. Szwy w tym miejscu mogg czasami popsuc realizm modelu. Lepiej rozwin jego wierzchotki w UV
jako koncentryczne okregi (projekcjg z przodu — Rysunek 6.6.1a,b) .

b)

,Scisnieta”
tylna $ciana

Rozwinecie
UV x 400%

Dopasowanie
rozmiaru do planéw

Pola o wydtuzeniu
2x1, w przyblizeniu
= réwnolegte

Rysunek 6.6.1 Rozwini ecie kotpaka $migta.

Aby nie straci¢ na doktadnosci rysunku nitéw i Srub — powigksz znacznie jego rozwiniecie o jaka$ réwnag skale,
np. 3 lub 4 razy (Rysunek 6.6.1c). Zapamietaj ten wspotczynnik, abys potem wiedziat, o ile przeskalowa¢ odpo-
wiednie obiekty w Inkscape. (Pdzniej okazato sie, ze to rozwiniecie wymaga matej poprawki — p. str. 359)

Rozwiniecie lopaty $migta — pozostaw potgczenie siatek wzdtuz krawedzi natarcia (por. Rysunek 6.6.2a,d) —
byla czesto obtarta z farby. Dopilnuj, aby podstawa nie miata specjalnej deformacji — w tym miejscu byto na
8migle umieszczone logo producenta (Rysunek 6.6.2d) :

a d)

Miejsce
na logo

dalsza edycja E

: 0 7

' i

Il

0o
Krawedz natarcia ﬁ
— bez szwu s i

Szew  wzdiuz Project From View

krawedzi topaty

il
J

Owiewke podwozia zacznij rozwija¢ od projekcji obramowania na ptaszczyzne (Rysunek 6.6.3a) :

UV/Image Editor b UV/Image Editor c
dalsza edycja

—)

1
I :

) .-
|

L
|

R

Rysunek 6.6.2 Rozwini ecie topaty $migta.

—

: : — Potem

] . Pozwdl sig pozwdl  sie
! v tej czesci

i | rozwingé

................... 5

Rysunek 6.6.3 Rozwijanie owiewki podwozia.
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Pozwdl sie potem rozwingé ) przedniej czesci obramowania — po czym je przypnij (Rysunek 6.6.3b). Potem
zaznacz reszte zewnetrznej siatki i pozwdl jej wypetni¢ wnetrze obramowania (kolejne ). Rysunek 6.6.3c po-

kazuje, jakie rozwiniecie powiniene$ uzyskaé (po kilku drobnych poprawkach).

Rozwinigcie gondoli goleni podwozia staratlem sie wykonaé tak, by zaden szew nie pojawit sie na powierzchni.
Doprowadzito to do powiekszenia obrazu w czesci czotowej (,jak na wygietym kolanie” — Rysunek 6.6.4b).
Taka jest cena kompromiséw — w tym miejscu trzeba bedzie zmniejszyé rozmiar nitéw (poprzez zmiane skali).
Na szczescie nie byto ich tam za duzo. Mozesz tylko dopilnowa¢, aby powigkszony fragment obrazu byt rowny
(by linie podziatu siatki sie nie wyginaly) i mozliwe jednorodny (Rysunek 6.6.4a). (Potem okazato sie, ze na tym
rozwinieciu sg ktopoty z odwzorowaniem potaczenia trzech paneli — p. str. 360):

Duza, ale dos$¢ réwnomierna b) C)
deformacja obrazu na nosie

(bedzie trzeba skalowa¢ obrazy
nitwi

Obraz na
nosie ma
sie uktadaé
pionowo

Przy  okazji —
rozwin takze po-
wierzchnie we-

Rysunek 6.6.4 Szczegdty rozwini  ecia owiewki podwozia.

Rozwin takze ruchome czesci owiewki, ich osie, oraz powierzchnie wewnetrzne (Rysunek 6.6.4c). Powierzchnie
wewnetrzne mozna by byto przygotowac nieco pozniej, ale zawsze lepiej jest rozwing¢ od razu calg siatke. (In-
aczej moze Cie zaskoczy¢ jakas zapomniang krawedzig bez szwu, psujaca cale rozwiniecie).

Rozwininiecie oprofilowania pomiedzy skrzydiem i kadlubem rozpocznij od projekcji (Project From View) i przy-
piecia do rzutu z boku jego gérnej krawedzi (Rysunek 6.6.5a) :

a) ) = _
. { |,
Krawedz uzyskana poprzez / b
Project From View = \ e T e i T
e S R e~
= e N —— awe—
- i - \ 5 _ﬂ_ﬂ_ﬂ-’f‘- e 4_

) o S e R N V. YOO ~ [Unwrap = g s
| —— T —— U‘:’* B =

—| Tu trzeba dokona¢
/| drobnych poprawek

Rysunek 6.6.5 Szczegdty rozwini  ecia owiewki plata.

Potem wywotaj polecenie Unwrap ), aby cata reszta siatki wypetnita przygotowane w ten sposdb obramowa-
nie (Rysunek 6.6.5b).
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P-40 miat, podobnie jak Spitfire, bardzo duzg owiewke pomiedzy skrzydiem i kadiubem. Gdyby umiesci¢ jg na
rozwinieciu gdzies z boku — czekalaby Cie podwdjna robota uzgadniania réznych ciggtych elementéw obrazu
tekstury, np. granic plam kamuflazu. Takg owiewke lepiej ustawi¢ przy jednym z elementow, ktore taczy, aby do
uzgadniania pozostata tylko jedna, ,wolna”, krawedz. Do czego ja ,przytozyé”: skrzydta czy kadtuba? Proponuje
bardzo starannie dopasowac to oprofilowanie do rozwiniecia kadtuba (Rysunek 6.6.6b), by mogty o nie swo-
bodnie ,zahaczy¢” brzegi znakéw rozpoznawczych lub numerdw taktycznych. W wiekszosci scen lepiej jest
widoczny kadtub. Obraz na gérnej powierzchni ptata, wypadnie nam uzgadnia¢ z obrazem na krawedzi owiewki.

a) Rysunek ref. i rozwinigcie kadtuba odsu-
niete od okapotowania, byle tylko nie
dzieli¢ przodu owiewki

Jprzytozeniu”  owiewki
ptata do kadtuba, uzyskalismy
idealnie ciagty obraz na grani-
cy tych elementéw

e ;‘—H‘ — —

i s e il —-—|\_\

2+ Odciety sp6d owiewki, by nie < .
f zastaniat zbytnio kadtuba N

Rysunek 6.6.6 Owiewka ptata — cz e$¢ gorna i przednia.

Prz6d owiewki pozostaw przytaczony do reszty powtoki (Rysunek 6.6.6a). W imie zachowania ciagtosci tego
elementu odsuniemy od kadtuba cate okapotowanie silnika, aby zrobi¢ dla tego fragmentu miejsce. (Barwy na
krawedziach okapotowania moga by¢ nieciagte — kazdy panel jest zamodelowany oddzielnie. Co innego na
potaczeniu oprofilowania ptata i kadtuba!).

Jedynym elementem owiewki, ktéry mozemy oddzieli¢, jest spdd jej tylnej czesci. Oznacz na niej szwem prze-
dtuzenie krawedzi sptywu ptata (Rysunek 6.6.7b):

Odciety spdd owiewki — rzutowany

,na ptasko” (Project From View) |

o, il Rl

Brak ciagtosci obrazu [
wzdhuz krawedzi N
splywu (nawet tak
szerokiej) nie jestfiiT
zbyt razacy

Brak deformacji obrazu bardzo sief
przyda przy rysowaniu tego okragtego |
wyrzutnika flar sygnalizacyjnych

—
Rysunek 6.6.7 Owiewka ptata — cz e$¢ dolna.

Oddzielony w ten sposéb fragment rozwin przez proste rzutowanie (Project From View, z dotu) i ustaw przy
krawedzi sptywu dolnej powierzchni skrzydta.

Lotke podziel szwem na powierzchnie gérna i dolng. Po rozwinieciu umies¢, nieco odsunietg, w poblizu miejsca
gdzie jest zamocowana (Rysunek 6.6.8) :

] e | | e
Mo 1] I
g HE‘“‘“& ,Przyszpilona” cze$¢ zostata
i el ] rozwinieta rzutowaniem [~
_‘—__""—h—__\_\___—_‘ (Project From View) &
- __\_‘_'_‘_h——____ T
] Bm— :
T— | Krawedzi natarcia
{ T ————1___|pozwolitem si¢ potem
| rozwing¢ (Unwrap)

| [— |

——— |

Rysunek 6.6.8 Lotka — rozwini ecie gornej powierzchni.
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Dolng powierzchnie lotki (wraz z krancowymi zebrami) umies¢ w poblizu wneki na dolnej powierzchni ptata
(Rysunek 6.6.9) :

| Dolna powierzchnia lotki nie miesci|—
sie w swojej wnece, bo rozwineli-

4

! |
& Obraz  klapy
! wytacznie przez rzutowani

e

Rysunek 6.6.9 Lotka i klapa — uto zenie wzdtu z dolnej powierzchni ptata.

Klape takze rozwin poprzez projekcje z dotu, i po prostu umies¢ w otworze, jaki istniat w rozwinieciu (Rysunek
6.6.9). Nie ma sensu nawet ,odwija¢” jej brzegéw — te same nity tekstury bedg widoczne z obydwu stron, tak
jak w oryginale.

Cho¢ elementy kabiny pilota w P-40 nie sg specjalnie skomplikowane, ich rozwiniecie w przestrzeni UV zajmie
troche czasu. Zacznij od rozwiniecia samych powierzchni szkia organicznego (Rysunek 6.6.10) :

Wiatrochron — to w istocie “ ;
jest rozwiniecie symetrycz- . ﬁ%
nej potdwki. U goéry — = . iﬁf

powierzchnia wewnetrzna, u " - -
dotu — zewnetrzna _t Owiewka: dla uproszczenia
|| | rozwinieta tylko powierzch-
] ]"E nia zewnetrzna
Kontur oszklenia za gtowa
IR B s | R pilota zostat tak ,rozcia-
[ ———gniety”, by pasowat do
v ] | =" rozwiniecia kadtuba
M T %
H‘,f b
3 ‘u
K. IV S ——— e w‘f— .
e el pp— '?F_
. j il Y I
=7 I F T

Rysunek 6.6.10 Rozwini ecie przejrzystych powierzchni kabiny — przygotowani e do rozwini ecia ramek.

Co prawda do tych powierzchni jest przypisany inny materiat — B.Glass.Canopy (por. str. 277). W tym materia-
le, o ile bedziemy wykorzystywac tekstury, to beda to inne obrazy niz te, na podstawowym materiale poszycia
(B.Skin.Camuflage ). Szklane powtoki kabiny majg zazwyczaj nieskomplikowane siatki. Stosunkowo fatwo je
rozwingé¢ w UV. Ich kontury postuzg jako wzorzec podczas rozwijania bardziej ztozonych siatek ramek. Umies¢
je na ptaszczyznie UV tam, gdzie chcesz pdzniej ulokowac rozwinigcie ramki.

Od razu podczas rozwijania ,szkla” napotkasz na problem: ich powloki sktadajg sie w istocie z dwdch po-
wierzchni: wewnetrznej i zewnetrznej — bo nadaliSmy mu grubos¢ (por. np. str. 199, Rysunek 4.14.13b).
Oznacz krawedzie powierzchni zewnetrznej jako szew. W zwigzku z tym, ze potrzebujemy tych rozwinie¢ tylko
do celéw ,referencyjnych”, mozesz ,rozptaszczy¢” wytgcznie powierzchnie zewnetrzne. (Cho¢ oczywiscie, do-
brze jest poprawnie rozwing¢ takze powierzchnie wewnetrzne — bedg juz gotowe na przysztoscé).
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Siatki ramek kabiny nie wydaja sie specjalnie trudne do rozwiniecia. Nic jednak bardziej mylnego! Duza liczba
$cian schodzacych sie czesto po katem ostrym, oraz grubosé, nadana powloce, bardzo utrudniajg zastosowanie
wszelkich ,automatéw” Blendera. Dlatego wiasnie tak przydatny jest wzorzec, w postaci rozwinietej powierzchni
,Szkia". Pozwala podczas rozwijania ramek zorientowac sie w proporcjach poszczego6lnych scian siatki.

Rysunek 6.6.11 przedstawia rozwiniecia ramek kabiny, po dopasowaniu do wzorcowych rozwinie¢ oszklenia:

\ Wewnetrzna powierzchnia
potowy owiewki
e -
% : I
; = : = Powierzchnia przedniegop=—s————""""
! ——| e
Wewnetrzna  powierzchnia | = = " & I ¥, zebra OW|eWklr

potowy ramy wiatrochronu

Ramka oszklenia z glowg
pilota to odpowiednio zdefor-
mowana projekcja z boku
l\k_/_"j/_///—f (éciany  powierzchni  we-
wnetrznych  sg  zastonigte
przez $ciany zewnetrzne)

' )
7

Potowa przedniej
ramy wiatrochronu (z
tej strony lepiej ,sie
rozwijata”)

-
i
'3
T 5o

Zewnetrzba o
__|powierzchnia / -

potowy ramy J Zewnetrzna  powierzchnia
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Rysunek 6.6.11 Rozwini ecie ramek kabiny pilota.

Rozwinigcia nalezy zaczg¢ od zaznaczenia szwu wzdtuz krawedzi powierzchni zewnetrznych i wewnetrznych.
Potem rozwijasz kolejne fragment siatki, ,przypinajac” stopniowo kluczowe punkty do powierzchni obrazu i po-
zwalajgc dopasowac sie reszcie. Do rozwinietych wycinkéw dotgczasz nastepne — poleceniami Unwrap. W ten
sposéb stopniowo uzyskujesz wtasciwy ksztalt. Z czasem nabierzesz wprawy w tworzeniu zatozonego rozwinie-
cia za pomocg jak najmniejszej liczby ,przypietych” wierzchotkéw. W przypadku ramek wiatrochronu i owiewki
zdecydowalem sie pozostawi¢ wlaczone modyfikatory symetrii (Mirror). Na takie ,skréty” mozna péjs¢, gdy
wiesz, ze nawet na samolotach pomalowanych w plamy kamuflazu ta cze$¢ miata jednolity kolor'. Rozwijanie
potowy siatki jest prostsze niz uzgadnianie rozwiniecia catlosci — gdyz kierunek rozwiniecia $cian poleceniem
Unwrap zalezy od potozenia w przestrzeni.

Na przyktad — bardzo skomplikowany ksztalt przedniej ramy wiatrochronu zdecydowanie tatwiej byto rozwijac¢
po tej samej stronie samolotu, po ktdrej jest umieszczony ,oryginat’ (Rysunek 6.6.11, dolna potowa). Gdyby
umiesci¢ lustrzane odbicie tego rozwiniecia po stronie prawej (czyli w gérnej potowie rozwiniecia, ktére pokazuje
ilustracja), wszystkie Sciany, ktore nie s ,przypiete”, zawinetyby sie do wnetrza siatki. Fragment zamienitby sie
w c0$ przypominajacego spirale DNA!

e Gdy uzyskasz w wyniku polecenia Unwrap jakies beztadne ,klebowisko” scian, nie przejmuj sie: to sie zda-
rza. Nalezy wtedy nanie$¢ na siatke — tam, gdzie mozna — dodatkowe szwy. Potem zacznij rozwijac ja
etapami, zaczynajac od fragmentu, ktérego rozwiniecie nie przysparza Blenderowi probleméw. Potem sta-
rannie ,przypnij” do obrazu wszystkie wierzchotki tego fragmentu, i pozwol sie dopasowac do nich nastep-
nym scianom.

! Taka sytuacja jest, mimo pozoréw, reguta, a nie wyjatkiem. Uktad plam kamuflazu dobiera sie tak czesto tak, by jak najwieksza liczba
czesci, malowanych podczas produkcji oddzielnie, miata jednolita barwe.
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Ramke oszklenia za nagtéwkiem pilota umiescitem ponad powierzchniag, ktérg zastania (Rysunek 6.6.11). Jest
to projekcja (Project From View) z rzutu z boku, troche ,rozciggnieta”, by byla dopasowana do rozwiniecia ka-
diuba. W odréznieniu od wiatrochronu i owiewki, powierzchnie wewnetrzne i zewnetrzne sg tu nalozone na sie-
bie. (I tak wewnetrzne sg praktycznie niewidoczne). Cho¢ ilustracja tego (dla uproszczenia) nie pokazuje, to
prawa ramka ma oddzielng siatke, o identycznym ksztalcie rozwiniecia UV, po prawej strony kadtuba. Tu nie
mozna byto pozostawi¢ symetrii — podziat barw kamuflazu biegt poprzez ten element (a takze poprzez po-
wierzchnie kadtuba pod oszkleniem).

Czas zajgc¢ sie kolejng czescia; sterem kierunku. To tatwe rozwiniecie. Najpierw nanie$ szew na krawedz, lezg-
cg na plaszczyznie symetrii steru, oraz na granice materiatéw (Rysunek 6.6.12a) :

b)

Project From View |.

HH n

Szew — wzdtuz granicy
materiatbw i krawedzi

sptywu

Wazniejsze
wierzchotki sg
Jprzypiete” do

L,
8 ¥
| - ,
obrazu E—Eé/ Sciany ,swobodnie”

rozwiniete (Unwrap) | — P :

Rysunek 6.6.12 Rozwini ecie steru kierunku.

Na razie zaznacz wylgcznie $ciany nalezace do powierzchni zewnetrznych (materiatu B.Skin.Camuflage ).
Pierwsze przyblizenie rozwiniecia uzyskasz poprzez projekcje (Project From View) steru z rzutu z boku
(Rysunek 6.6.12b). Przypnij do obrazu jej kluczowe wierzchotki, by na pewno nie ulegly deformacji podczas
dalszej edycji. Potem pozwdl sie rozwing¢ (Unwrap) $cianom na krawedzi natarcia i spodzie steru (Rysunek
6.6.12c).

Statecznik pionowy rozwineliSmy (poprzez projekcje) juz w pierwszych sekcjach tego rozdziatu. Teraz pozostaje
naniesé na niego szwy (Rysunek 6.6.13a), oraz ,odpig¢” od obrazu krawedz natarcia i pozwoli¢ sie jej rozwingé
(Rysunek 6.6.13b,c) :

a

Rozwinigta
krawedz
natarcia

Szew — wzdluz granicy
materiatébw i krawedzi
natarcia

Rysunek 6.6.13 Drobne poprawki rozwini  ecia statecznika pionowego.
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Na koniec utrwal modyfikator Mirror (Apply) dla statecznika i steru. Potem wykonaj w przestrzeni UV lustrzane
odbicie ich rozwinie¢ (Rysunek 6.6.14a)

a); - |Prawa strona EEEH—}

b) Wewnetrzne
e $ciany steru

== statecznika L. 3 | .
== T —N T [dH Dy > 5
] N , B n
. T A 1T U
n N
Ml O\ Prawa ; -,
strona Wrega uskoku
steru %‘74 steru kierunku
==’$E; /

Sl I
N

¥
\Tylna Sciana W
O$ steru ——— ] statecznika
kierunku b Al T

Rysunek 6.6.14 Pelne rozwini ecie statecznika pionowego (i steru kierunku).

Powierzchnie wewnetrzne, jak tylna $ciana statecznika czy wyciecia w sterze warto jest rozwing¢ juz po ,utrwa-
leniu” prawych stron. Rozwing sie wéwczas od razu prosto i symetrycznie (Rysunek 6.6.14b).

Identyczng metoda rozwin siatki statecznika poziomego i steru wysokosci (Rysunek 6.6.15) :

Wregi  uskoku
steru wysokosci

Statecznik
poziomy

statecznika
: T 9] X
e ———————————==

Rysunek 6.6.15 Pelne rozwini ecie statecznika poziomego (i steru wysoko  $ci).

Powierzchnie wewnetrzne sg na modelu o wiele mniej widoczne, i mozna je potraktowaé w spos6b uproszczo-
ny. Na przykitad rozwin tylko symetryczng potowe wnetrza kadtuba (Rysunek 6.6.16) :

i Podtuznice %
wnetrza
kabiny

Powtoka

Powtoka WnQ:trza
wnetrza ogona kabiny —

Wregi
wnetrza

Il '—__““Eﬂﬂm

=1

lzi><

Podtuznice Wregi

wnetrza ogona E"*:q{;“‘“---..____ wnetrza

ogona

Rysunek 6.6.16 Rozwini ecie wewn etrznych powierzchni kadtuba.

Wregi i podtuznice nie rozsuwaj — pozostaw je ,w wigzkach”, tak jak wyszly z rzutowania z przodu i z gory.
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Rozwinh takze tylko jedng wneke klapy skrzydiowej (druga pozostanie jej lustrzanym odbiciem) (Rysunek 6.6.17)

| =
b) "JL_J.._’—-_”L Wszystkie C)
| _____|zebra T—
Wl — N
I= |
| Sciany komory \1
«H B s
M
— |"| —— ——
| Podtuznice
-i_i'_

Rysunek 6.6.17 Rozwini ecie wn etrza komory klapy.

Zwrd¢ uwage na rozwiniecie zeber — mimo réznic rozmiaréw utozytem doktadnie jedno na drugim (Rysunek
6.6.17b). To ufatwi zamalowywanie (cho¢ wszystkie zebra bedg mialy jednakowe plamy) oraz nanoszenie tek-
stury otworu. W bardzo podobny sposdb rozwin gérng powierzchnie kalpy (Rysunek 6.6.18) :

——1

Powierzchnia

Z

A

Rysunek 6.6.18 Rozwini ecie wewn etrznej strony klapy skrzydtowe;.

Wneke komory podwozia takze pozostaw symetryczng — rozwin jedng siatke, wspélng dla obydwu instancji
(Rysunek 6.6.19) :

a -

Wzmocnienia
$cian komory

Wzmocnienia
$cian komory

2
Rysunek 6.6.19 Rozwini ecie komory podwozia.

Zwrd¢ uwage, ze wszystkie podituznice powierzchni ptata takze uzywaja tej samej, pojedynczej siatki.
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Ostatnim zespotem, ktéry pozostat do rozwiniecia, jest wnetrze chtodnicy cieczy (Rysunek 6.6.20) :

Tunel
chtodnicy
oleju

,Cwier¢” o
chtodnicy =L 1

N ——y

by
‘\l\l -

fili
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11

AT LA
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/f]

4]
l{

Tunel
chtodnicy

I I oleiu

Powierzchnia
wylotu

=T

Rysunek 6.6.20 Rozwini ecie wn etrza zespotu chtodnic.

Wszystkie trzy chtodnice sg zamodelowane przez te samg siatke (réznig sie tylko skalami). W istocie, nie jest to
nawet caly walec, a tylko jego ,¢wiartka” (Rysunek 6.6.20b). Reszta elementéw zespotu jest takze reprezento-
wana symetrycznie. Na rozwinieciu jest tylko jeden boczny (lewy) tunel chtodnicy glikolu. Jego lustrzane odbicie
jest po prawej stronie samolotu. Z centralnego tunelu — do chtodnicy oleju — na rozwinieciu umiescitem tylko
potowe.

Rysunek 6.6.21 przedstawia rozwiniecie wszystkich powierzchni:

Rysunek 6.6.21 Zestawienie wszystkich siatek, zgrom  adzonych na wspélnej powierzchni UV.
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Jak widaé, na jednym obszarze ,upchali§my” zaréwno powierzchnie zewnetrzne (przypisane do materiatu
B.Skin.Camuflage ), jak i wewnetrzne (B.Skin.Inner ). Ten sam obraz bedzie wykorzystywany przez obydwa
materialy. To utatwi jego rysowanie — mamy wszystko w jednym miejscu.

Zwrd¢ uwage, ze na obrazie UV pozostato jest jeszcze troche wolnej przestrzeni. Zawsze warto pozostawic jej
zapas na wszelkie nieprzewidziane potrzeby. Na pewno, przy okazji formowania podwozia, dodamy tu kotpaki
kot Jednak w zasadzie, na wszystkich drobnych elementach (golenie podwozia, popychacze, pomalowane rurki
i kable) wykorzystamy uproszczone odpowiedniki materiatow *.Camuflage : B.Details.Camuflage i *.Inner:
B.Details.Inner . Jezeli pojawig sie na nich tekstury, to co najwyzej jakie$ proceduralne ,chmury” zabrudzeh —
byle tylko nie rozwija¢ tych drobiazgéw w UV i unikna¢ recznego malowania.

Wreszcie mamy juz rozwiniete w UV wszystkie zewnetrzne powierzchnie samolotu (Rysunek 6.6.22):

Rysunek 6.6.22 Wszystkie powierzchnie zewn etrzne modelu zamapowane w UV.

Musze przyznaé, ze model pokryty takg testowg szachownicg kojarzy mi sie zawsze z teatralnym arlekinem.

Podsumownie

. Stozek kotpaka smigta jest powierzchnig trudng do rozwiniecia. Aby nie pozostawi¢ na nim szwu, zdecydo-
watem sie ,sptaszczy¢” go w koto. Obraz na tej siatce jest co prawda zdeformowany, ale przynajmniej zde-
formowany jednolicie. Umozliwia to narysowanie odpowiednio przeskalowanych nitow (str. 345);

e W rozwinieciu owiewki gondoli podwozia wystapita deformacja na nosie powtoki. Chciatem to skompenso-
wac podobnie jak w przypadku kotpaka $migta, przez odpowiednig zmiang skali nitéw (str. 346). W nastep-
nej sekcji okaze sie jednak, ze w takich miejscach nie mozna ich umieszczac (str. 360);

. Rozwiniecie oprofilowania krawedzi skrzydfa i kadtuba najlepiej jest zacza¢ od projekcji z boku, na kadtub
samolotu. Potem nalezy ,przypia¢” do obrazu wierzchotki zewnetrznego obramowania, i pozwoli¢ sie roz-
wing¢ (Unwrap) reszcie siatki (str. 347);

* Rozwiniecie ramek owiewki kabiny pilota jest dos¢é pracochtonne. Aby utatwi¢ sobie te prace, mozesz roz-
wing¢ wczesniej powierzchnie ,szklane” (str. 348). Innym uproszczeniem jest mozliwos¢ rozwiniecia tylko
jednej, symetryczng czesci (str. 349);

e  Stery i stateczniki formujemy na bazie projekcji z gory (usterzenie poziome) lub z boku (pionowe);

* W rozwinieciu wewnetrznych powierzchni samolotu mozna dokona¢ wielu uproszczen, np. rozwiniecia tylko
potowy siatki. Te fragmenty modelu sg tak nieznacznie wyeksponowane, ze nikt nie zauwazy symetrii (str.
351... 353;
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6.7 Rysowanie obrazu powierzchni samolotu

Po rozwinieciu w UV wszystkich siatek czas przygotowac¢ obraz, ktory bedzie podstawg dla wszystkich tekstur:
rysunek powierzchni samolotu. Zrobimy to w Inkscape, w pliku skin.svg (przypomnij sobie jego warstwy — por.
str. 315 i nastepne). Poczatek zresztg juz mamy — to linie statecznika pionowego i owiewki usterzenia, przygo-
towane przy okazji ,prac doswiadczalnych” w poprzednich sekcjach (por. str. 288, 291, 306). Zaczniemy od
powierzchni kadtuba. Wyeksportuj z Blendera do plikéw *.svg: rozwiniecia siatek kadtuba, statecznika pionowe-
go, owiewek skrzydfa i usterzenia, oraz tylnych ramek kabiny. Wczytaj te pliki do Inkscape, na warstwe UV
(File 2Import: wiecej na ten temat — str. 755) . Korzystajac z tego ,podkfadu”, oraz z sylwetki samolotu, narysuj
na rozwinieciu lewej strony podstawowe linie paneli kadtuba (na warstwie Lines — Rysunek 6.7.1):

v\ Rozwiniecia UV,

| Podstawowe linie : et
& taczenia paneli poszy- /7 iaérl‘;?get?:’a”e > FE

cia (warstwa Lines)

=

Obrysuj takze kontury

natozonych siatek
\ 4 ]

Klapa bagaznika —
umieszczona na nowej

\ Plany samolotu warstwie Covers

Rysunek 6.7.1 Pocz atek obrazu — naniesienie podstawowych linii paneli kadtuba.

Przy okazji rysowania okazalo sie, ze przydataby sie nowa warstwa na wszelkiego rodzaju pokrywy — klap i
otwory inspekcyjne. Najszybciej je narysowa¢ na poziomie powyzej nitdw (por. str. 315), bo wtedy nie trzeba
dzieli¢ ich linii. Warstwa, ktorg wykorzystywalismy do tej pory na takie rzeczy — Overlay — lezy ponizej. Doda-
lem wiec pomiedzy poziomem nitéw (Rivets ) i Srub (Screws ) nowa warstwe Cover, na ktorej umiescitem pierw-
szg z pokryw — luk bagaznika (Rysunek 6.7.1) .

Narysowany fragment warto zaraz wyeksportowa¢ do pliku nor_details.png, i podstawi¢ w Blenderze pod obraz
Test (Image 2Replace), by w trybie textured ,przymierzyé” go do modelu (Rysunek 6.7.2):

a Inor_details.png (4096x4096px)| o b) = ——— T
Na stateczniku mamy nawet g =
nity — to efekt poprzednich iy _,_,--/’A‘a\
Linie sg narysowane sekcji tego rozdziatu = -
tylko po lewej stronie
siatki x
— Obrys
T — zastoniety
| - — siatkg
T =
_— |
b ] c) o
| [ _— T
I 777777 } Przyktad wiaczenia trybu edycji.
- ) Przyjrzenie sig¢ uktadowi siatki L
4 | pomaga w znalezieniu tego Obrys
------- obszaru na rysunku poprawiony

Rysunek 6.7.2 Sprawdzanie poprawno $ci narysowanych linii (Blender,  3DView, tryb textured).

Nadaj plikowi nor_details.png rozdzielczos¢ 4096x4096 pikseli, by odwzorowat nawet drobne szczegéty.
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Podczas ,przymiarki” nalezy sprawdzi¢, czy wszystkie linie, ktére powinny by¢ poziome i pionowe, sg takimi na
modelu. Potem warto sie przyjrze¢ konturom, narysowanym wzdtuz krawedzi powtok ,natozonych” na kadtub:
ramki kabiny, oprofilowania skrzydia, oprofilowania usterzenia (por. Rysunek 6.7.1). Czasami niesforna linia
moze ,zanurkowac” pod siatke (np. tak, jak to pokazuje Rysunek 6.7.2b). Trzeba wtedy poprawi¢ jej ksztait w
Inkscape i powtérnie sprawdzi¢ w Blenderze. Zazwyczaj wymaga to kilku takich ,iteracji”. Aby jak najszybciej
Jrafi€” z obrysem we whasciwe miejsce, warto mozliwie doktadnie zidentyfikowaé na rysunku Inkscape obszar,
ktory nalezy zmieni¢. Pomocg w tym moze by¢ przestudiowanie potozenia granic btednej krawedzi wzgledem
poszczegoblinych ,oczek” siatki. (Zobaczysz je, gdy przelaczysz sie w Blenderze w tryb edycji — Rysunek 6.7.2c)

» Jezeli spieszy Ci sie, mozesz poprzesta¢ na narysowaniu prostej tekstury nieréwnosci, ztozonej z samych
linii podziatu blach. Reszta tej sekcji jest poswiecona nanoszeniu nitdéw, srub, i innych szczego6téw, ktére
stuza tylko pogtebieniu realizmu modelu.

Teraz zacznij nanosi¢ na obraz w Inkscape pozostate ,konstrukcyjne” nieréwnosci: sruby, nity. Nie zapomnij
takze o ,podtozeniu” jasnych obszaréw pod oprofilowanie potgczenia skrzydta z kadiubem (na warstwie Over-
lay). W trakcie tej pracy stwierdzisz, ze pomyst z natozeniem ramek oszklenia na kadiub nie jest najlepszy
(Rysunek 6.7.3) :
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% |kadtu-
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[H.pasek” |- —|Klapa (warstwa
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Rysunek 6.7.3 Nanoszenie $rub i nitbw na rozwini ecie kadtuba.

Problemem stato sie tu doktadnie to, co w przypadku tekstury koloréw ma by¢ zaletg: gdy cos rysujesz na ram-
ce, rysujesz jednoczesnie po kadtubie. Wiasnie o taki efekt chodzito w przypadku nanoszenia kamuflazu — aby
nie trzeba bylo uzgadnia¢ pomiedzy siatkami granic plam, namalowanych na powierzchni samolotu. Tyle, ze
teraz linie nitéw, ktére biegly pod oszkleniem kadtuba, wychodzg takze na ramce kabiny, a nierdwnosci ramki —
np. pionowy pasek — ,odcisnie” sie réwniez na kadtubie!

Ramka oszklenia nie jest zresztg jedynym kitopotliwym obszarem. Jeszcze tego nie wida¢, ale bedzie problem
takze z oprofilowaniem ptata. Jest to na tyle duzy element, ze zostat ztozony z kilku fragmentoéw blachy. Panele
te laczg sie na nim tak jak na innych powierzchniach samolotu — ,na zakladke”. Na kadtubie, pod catym obsza-
rem owiewki ptata, umiescitem (na warstwie Overlay ) jasng ptaszczyzne, ktéra ma za zadanie podkresli¢ kra-
wedzie oprofilowania. (To rozwigzanie wypraktykowalismy na oprofilowaniu usterzenia — por. str. 314, Rysunek
6.3.5a). Ptaszczyzna jest niemal biata — intensywnos¢ barwy to 232 (na 255 mozliwych). | jak tu na niej umie-
8cic jeszcze jasniejsze gradienty krawedzi blach taczonych ,na zakiadke™? Zabraknie odcieni szarosci na uzy-
skanie odpowiednio gtebokich podziatow!

Najlepiej byloby, gdyby mozna byto uzy¢ do natozenia obrazu barwy uktadu UV z natozonymi na siebie rozwi-

nieciami, a na dla obrazu nieréwnosci i odbi¢ — innego, z rozwinigciami odseparowanymi. Czy jest to w Blende-
rze mozliwe?
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Na szczescie w Blenderze juz od kilku lat siatka moze mie¢ kilka alternatywnych rozwinie¢ UV. Kazde z nich jest
nazywane ,warstwg UV” (UV Layer). Do zarzgdzania nimi stuzg kontrolki w panelu Mesh, zestawu Editing. Zaj-
rzyj na str. 732, aby dowiedzie¢ sie, jak stworzyé alternatywng warstwe UV. Powigzanie tekstury materiatu z
warstwg UV odbywa sie po nazwach warstw. Stad bardzo wazne, by odpowiadajace sobie alternatywne rozwi-
niecia UV byty w kazdej siatce tak samo nazwane (wiecej na ten temat — str. 733).

Proponuje, aby w naszym modelu warstwa UV o domysinej nazwie UVTex byla warstwag podstawowg (uzywang
wtedy, gdy w parametrach mapowania tekstury nie okreslono zadnej innej). W siatkach ramki oszklenia i oprofi-
lowania skrzydta utworz dodatkowe warstwy, i nazwij je Color. To alternatywne rozwiniecie dla obrazéw barw-
nych. Skopiuj na nie (—, TexFace All from layer) aktualng zawarto$¢ warstw UVTex. W ten sposéb war-
stwa Color bedzie zawierata natozone na siebie rozwiniecia kadtuba i owiewki ptata (takie, jakie pokazuje
Rysunek 6.7.3). Potem zmien warstwe UVTex, umieszczajgc rozwiniecia oprofilowania skrzydta i ramek oszkle-
nia gdzies poza kadtubem (Rysunek 6.7.4):

Wzorce Srub
przeniostem tutaj

_o Oprofilowanie
lewego ptata

Rysunek 6.7.4 Alternatywne rozwini ecie UV oprofilowania skrzydta i ramek oszklenia na warstwie UVTex.

Oczywiscie, trzeba byto troche poprzesuwaé kilka innych siatek, by ,zrobi¢” miejsce dla rozwinieé¢ zdjetych z
kadtuba (poréwnaj Rysunek 6.7.4 i Rysunek 6.6.21 ze str. 353). Przygotuj sie takze na to, ze za jaki$ czas do-
damy do niektérych siatek trzecig warstwe UV: Decals . Bedzie przeznaczona dla mapowania oddzielnej tekstu-
ry ze znakami rozpoznawczymi, numerami seryjnymi i — rzecz jasna — szczeka rekina, namalowang na masce
silnika. Przy obecnym ,rozparcelowaniu” okapotowania, malowanie obrazu tego szczeg6tu wymagatoby wielu
uzgodnien wzdluz krawedzi paneli. Aby oszczedzac nerwy i czas, lepiej jest skopiowa¢ warstwe Color w nowg
warstwe Decals, a potem podzieli¢ na niej rozwiniecie ostony chtodnicy wzdtuz osi symetrii kadtuba. Pozostate
fragmenty okapotowania poprzysuwaé do siebie, i namalowaé na nich szczeki tak, jak byty malowane w naturze
— ,w jednym kawatku” (por. str. 394).
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Nanie$s w Inkscape na rozwiniecie kadtuba (Rysunek 6.7.4) linie podziatu (warstwa Lines), sruby (Screws), ich
zaglebienia (Bumps ), pierwszoplanowe ,pokrywy” (Cover), nity (Rivets), drugoplanowe ,pokrywy” (Overlay ).
Narysuj najpierw te szczeg6ty na lewej potdwce kadtuba, sprawdz ,jak lezg” w Blenderze (tryb textured), i w
razie czego popraw, by lezaly lepiej (Rysunek 6.7.5) :

Rysunek 6.7.5 Sprawdzanie poprawno $ci nato zenia rysunku na kadtub — strona lewa.

Przy okazji prac nad lewg strong, okazalo sie ze kolejnos¢ warstw zaproponowana w poprzednich sekcjach (str.
315) wymaga poprawki. Trzeba byto przenie$¢ warstwe Bumps , oryginalnie umieszczong dos¢ ,gieboko”, tuz
po warstwe Screws . Inaczej nie wida¢ by byto zagtebienia pod srubami na réznych zastonach wziernikow.

Potem skopiuj obraz tych wszystkich szczegotow na drugg potowe kadtuba i takze jg sprawdz (Rysunek 6.7.6):

Zwr6¢  szczegodlng
uwage na szwy UV!

—— e

; I8
_ 8

Rysunek 6.7.6 Sprawdzanie poprawno $ci nato zenia rysunku — strona prawa.

SzczegOlnie uwaznie przyjrzyj sie tym wszystkim miejscom, gdzie biegng szwy podziatu rozwiniecia UV. Tam
najczesciej gromadzg sie problemy! Niektére z wystepujacych tam deformacji obrazu na mozna skorygowac
poprzez wyostrzenie krawedzi poprzecznej (Rysunek 6.7.7) :

sse=maaaelnew W - ‘
e ¥ ,'l %
Deformacja nitow Wyostrzona krawedz \ ‘\- |"
wzdtuz szwu UV (Cearse = 1) L .80 - .40
|
) Nity  bez
] deformacii!

Rysunek 6.7.7 Korekta deformacji obrazu w okolicach szwu (spod kadtuba, przy kétku ogonowym).

(Jest to inny sposéb rozwigzywania problemu, ktéry po raz pierwszy opisywatem na str. 330, Rysunek 6.4.15).
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Podobnie jak tyt kadtuba, przygotuj obraz maski silnika: najpierw z lewej (Rysunek 6.7.8a), potem z prawej
(Rysunek 6.7.8b) :

Nity na pokrywach slinika byty
prawie niewidoczne. Ich uktad
jest w duzej mierze moim |-
domystem

Rysunek 6.7.8 Nato zenie rysunku na okapotowanie silnika.

Czasami dopiero na tym etapie mozna sie przekonaé¢ o niedoskonatosci siatki. Rysunek 6.7.9a) pokazuje przy-
ktad deformacji obrazu, jaka wystgpita na scianach sasiadujacych z krawedzig szwu:

T bevrane . .
a) ﬁ -|Wygiecie obrazu na }/é/:)éc;srggoEal) b)
i $cianach sasiadujgcych > =
krawedz
ze szvem <

Usunieta
deformacja [—
obrazu

R e e
g

Dodatkowa krawedz, wstawionap’
(Loopcut) dla zachowania odpo-
/ ) wiedniego zaokraglenia 7

Rysunek 6.7.9 Skaza rozwini ecia w pobli zu szwu.

Ten blad poprawitem tak jak poprzednio — zwiekszajac ostros¢ (Cearse) dwoch krawedzi poprzecznych
(Rysunek 6.7.9b). W tym miejscu trzeba byto wstawi¢ w siatke dodatkowg krawedz, by zachowa¢ zaokraglony
nosek chwytu powietrza.

Rozwiniecie kotpaka, mimo 2.5-krotnego powiekszenia, nie wygladato jednak najlepiej na modelu (por. str. 345,
Rysunek 6.6.1). Pomogto dopiero zmniejszenie (,zsuniecie”) scian czubka tego elementu (Rysunek 6.7.10) :

Obrsy zewnetrzny —

b) A& |rzutzprzodux 2.5

wfe
. .
. "

*.|Wewnetrzne okregi —
LScisniete” 0 40 - 50%

/

Okragty

,Wcelowanie” otworem
w podstawe $migta

wymagato wielu préb

Wewnetrzne
nity: 2.5 px

Zewnetrzne
{13 B.010.C Blade nity: 6 px

Xlunie, ktére na modelu sga rt’)wnoleglelJ

Rysunek 6.7.10 Szczegdty rozwini ecia kotpaka $migta.
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Wszystkie wregi kotpaka, poza ostatnig, ,$cisnatem” o 40-50%. Zwiekszytem w ten sposdb niemal dwukrotnie
obszar, na ktérym znajdujg sie wazne fragmenty obrazu — nity, otwory na topaty $migiet, i krawedzie blach za
nimi (Rysunek 6.7.10b). Zminimalizowalo to takze poprzeczng deformacje ksztaltdbw — okrag na modelu to w
tym obszarze w Inkscape nieznacznie sptaszczona elipsa (Rysunek 6.7.10c). W efekcie jako$¢ obrazu na kot-
paku bardzo sie poprawita, i stata sie porownywalna z resztg rozwiniecia (Rysunek 6.7.10a). Obstuzenie ,efek-
téw ubocznych” takiej poprawki wymagato jednak pewnej pracy. Najpierw — trudno byto trafi¢ rysunkiem otworu
(Rysunek 6.7.10c) w podstawe topaty $migta. Potem trzeba byto w Inkscape troche rozchyli¢ linie krawedzi bla-
chy za topata, aby na modelu staty sie rownolegte. Wreszcie — trzeba byto zréznicowaé $rednice nitéw w za-
leznosci od odlegtosci od srodka kotpaka (Rysunek 6.7.10b). Rezultat — tadne rozwiniecie, bez zadnego szwu
— byt jednak wart tego wysitku.

SzczegOty powierzchni ptata rysuje sie tak samo, jak szczegély kadtuba, a nawet prosciej — skrzydio ma po-

wierzchnie rozwijalng (Rysunek 6.7.11) :
sie oddzielnie

™ L
LT S I R e e I P p Koncoéwka byta
\ ;k T o T Jhatozona” na
o Nd——T ' o e | reszte poszycia
. | ) Szczeg6ty mocowania km
A o narysowatem na podstawie
( \ S zdje¢ (obydwa plany réznity
".P \ . sie od nich)

Rysunek 6.7.11 Rysunek szczeg6téw gornej powierzchn i ptata.

Przy okazji pracy nad ptatem zdecydowatem sie narysowac takze szczegoly ostony podwozia. Tu czekato mnie
niemite zaskoczenie: linie podziatu blach na ,nosie” tego elementu wyszty bardzo Zle (Rysunek 6.7.12) :

a) b) o - C) Obszar silnej
- ! B i Poprawne potozenie deformaciji
Linia wewnetrzna 1 it . ;
takze wyszla za H P 4 linii POdZ'a&’ ) r\‘h obrazu
szeroka \ -
,ﬂ: _5"\.. 1
,Rozjechana” .y
zewnetrzna :
linia podziatu 6_?‘\__ " e
’Q - | Y

Rysunek 6.7.12 Problem z deformacj q obrazu podziatu poszycia (ostona podwozia).

Na gondoli podwozia P-40 wida¢, w rzucie z przodu, dwie linie podziatu: wygietg od strony zewnetrznej i piono-
wa od strony kadtuba. Najgorzej wyszta linia zewnetrzna (Rysunek 6.7.12a). Linia wewnetrzna wygladata nieco
lepiej, ale byla za szeroka (Rysunek 6.7.12b). W dodatku gdyby przesuna¢ jg nieco bardziej w bok, na wkasciwe
miejsce, dostataby sie w obszar silnych deformacji obrazu (Rysunek 6.7.12c).

Wyglada na to, ze oryginalny pomyst (por. str. 346, Rysunek 6.6.4) na rozwiniecie tej powierzchni nie zdat eg-
zaminu. (Wszystko bytloby w porzadku, gdyby nie istnienie tych dwaoch linii podziatu, biegnacych przez bardzo
zdeformowane obszary tekstury).
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Aby poprawnie nanies¢ obraz na nos owiewki podwozia, najlepiej bytoby jg inaczej rozwing¢ w UV. Linia szwu
powinna przebiega¢ wzdtuz linii podziatéw. Na razie na siatce nie ma zadnej krawedzi, ktéra by biegta cho¢ w
zblizony w sposéb. Trzeba powrdci¢ do modelowania: ponacina¢ niektédre sciany, pousuwac niektére krawedzie,
aby ostatecznie dwie z nich biegty prawie tak, jak oryginalne linie paneli poszycia (Rysunek 6.7.13) :

Rysunek 6.7.13 Kraw edzie podziatu, naci ete na siatce owiewki Rysunek 6.7.14 Powi ekszona pokrywa wspornika goleni

Nieuniknionym efektem takiego nacinania jest pojawienie sie Scian trojkatnych. Wewnatrz takich $cian wygta-
dzenie modyfikatorem subsurf tworzy drobne, ale denerwujgce wypukiosci. Staraj sie je eliminowac, dopdki jest
to mozliwe. Na koniec pozostaniesz z kilkoma ,niedobitkami” — te postaraj sie zmniejszy¢ i ulokowac¢ w jakims$
.gestszym” fragmencie siatki, lub tam, gdzie powierzchnia jest wklesta — przy skrzydle. Nie bede udawat, ze
jest to proste — zeszio mi na tym pare tadnych godzin. Ostatecznie jednak udato sie uzyskaé powtoke z odpo-
wiednimi krawedziami i minimalnymi defektami ksztattu (Rysunek 6.7.14). Swojg droga - to nauczka na przy-
sztosc:

 Zawsze warto modelowaé¢ siatke tak, by ktoras z krawedzi odpowiadata linii podziatu wystepujacej na
prawdziwym samolocie.

Pewng pociechg w tej pracy bylo odkrycie, Zze ostatnio jakas dobra dusza umiescita na http://p40warhawk.com
kolejne rysunki konstrukcyjne, w tym — dwa arkusze dotyczace owiewki podwozia. Gdy je przymierzylem do
planéw, okazato sie, ze boczna pokrywa (pokazuje jg Rysunek 6.7.14) byla niemal o 50% wieksza niz ta ryso-
wana przez Jacka Jackiewicza i Mariusza tukasika! MOwiac szczerze, ja juz zrobitem jg nieco wiekszg — bo
inaczej podwozie nie mogtoby sie ztozy¢. Staratem sie jednak nie odbiega¢ zanadto od planéw, wiec ta pokrywa
nadal byta mniejsza od oryginatu. Teraz trzeba powiekszy¢ otwér w owiewce o jakies 30%. To tez byla powazna
przerébka.

Po tym wszystkim, mogtem ostatecznie rozwinaé owiewke w UV, dzielac jg na trzy czesci, wzdtuz krawedzi po-
dziatu blach (Rysunek 6.7.15):

Wewnetrzna o f ]
linia podziatu | !
X i Aby bardziej zmniejszy¢
i deformacje, zewnetrzna linia
& ' podziatu zostata narysowa-
i na jako tamana, dokfadnie
s i po krawedzi siatki.
¥

linia podziatu

Zewnetrzna ': \ l
=
"

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

Rysunek 6.7.15 Rozwini ecie siatki owiewki podwozia
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Rysunek 6.7.16 pokazuje uzyskany rezultat:

a) — b)
-

—— Wewnetrzna

Zwenetrzna - linia podziatu
linia podziatu - o
o e N,
~ o

i \ b
t
- o
.

Rysunek 6.7.16 Poprawiony obraz linii podziatu blac ~ h na owiewce podwozia

Zewnetrzna linia podziatu uzyskata znosng grubosé i juz nie straszy ksztaltem (Rysunek 6.7.14a). Linia we-
wnetrzna takze stafa sie ciensza (Rysunek 6.7.14b). Mozna jg byto umiesci¢ we wtasciwym miejscu — na prze-
dtuzeniu krawedzi pokrywy goleni podwozia.

Musze przyznaé, ze na tym etapie pracy rysunek skin.svg osiggnat rozmiar ponad 3 MB i Inkscape podczas
edycji zaczat powaznie spowalnia¢'. Przestaly juz pomagaé typowe sztuczki, jak zamkniecie i ponowne uru-
chomienie. (Wydaje mi sie, Inkscape w czasie dtuzszych sesji zostawia sobie jakies ,$mieci” w pamieci, i w cig-
gu kilku godzin sie nimi coraz bardziej ,zapycha”. Proste wytaczenie i ponowne wigczenie pomaga w pozbyciu
sie tego). Okazuje sie, ze wiekszg czes¢ rysunku stanowity, zgrupowane na warstwie UV, rozwiniecia siatek,
zaimportowane z Blendera (jako pliki *.svg). Pomoglo, gdy przeniostem,je wszystkie do oddzielnego pliku
uv.svg. Eksport z tego rysunku do obrazu o duzej rozdzielczosci (2048 x 2048px) znajduje sie w danych przy-
ktadowych pod nazwa uv.png. W pliku skin.svg wektorowe obrazy rozwinie¢ zastgpitem rastrowym uv.png.

Po tych poprawkach mozna byto juz swobodniej zajg¢ ostatnim fragmentem samolotu: usterzeniem. Tak, jak to
opisatem poprzednio, odwzorowatem poszycie metalowych statecznikow (Rysunek 6.7.17). W nieco inny spo-
séb narysowatem szczegoty steréw, ktére bylty pokryte ptétnem (Rysunek 6.7.18) :

Prostokaty, imitujace
,.zaszewki” wokot
zeber steru

Szczegoty powierzchni
351\5, statecznika i sterow
Rysunek 6.7.17 Obraz szczeg6tow usterzenia Rysune  k 6.7.18 Odwzorowanie pokrycia ptétnem

Aby w ogole wida¢ byto wypuktosci na ptéciennym poszyciu, zmienitem kolor tta obrazu na 50% szarosci. Wy-
pukiosci na zebrach steru i lotki uzyskatem za pomoca specjalnego gradientu. Szczeg6towy opis, jak uzyskac
taki obraz nieréwnosci dla powierzchni krytych ptétnem — zob. str. 600.

! Inna sprawa, ze komputer, ktéry wykorzystuje, jest catkiem skromny: Dell Latitude D 610, z procesorem Intel Celeron 1.6 GHz i 1 GB
RAM. System operacyjny — Windows XP. Model z 2006r.
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Zblizamy sie juz do konca tworzenia obrazu podstawowych nieréwnosci. Pozostato jeszcze tylko naniesé gra-
dienty wzdtuz krawedzi paneli (por. str. 594) . Najlepiej przy okazji zacza¢ sprawdzaé, jak wychodza te nierow-
nosci na renderze. Wyeksportuj wiec do pliku nor_details.png odpowiednig kompozycje (por. str. 315). W sto-
sunku do tej, opisanej wczesniej, metody, przybyto nam kilka dodatkowych warstw. Wylicze wiec wszystkie
jeszcze raz (Rysunek 6.7.19):

nor_details.png

Lines . E z warstwy

Panel H
Contours

Holes €———— Otorv W poszyciu

Screws———— ] J
Bumps € |quleb|en|a pod srubami | . 4 ; h 2 warstwy

. - # n— Overlay
covert [Pl omworow b :

Rivats€ |Nity (5% nieprzejrzystosci |

tverlay € |Pa1|1ele poszycia, natozone na |nnel"rlE

Fabric < Detale powierzchni krytych ptétnem

(50% nieprzejrzystosci) : Z warstwy
Panel ¥ | .
\ |Pionowe krawedzie paneli | ] . g
Panel H " - - : . . > O
e '\ |P02|0me krawedzie paneli | " -
Z warstwy S

€ D & & & & & & & & &EDD
PRRLRLRPRPRRRRRDBDBD

|T|D (neutralnv szarv) |
Bkg-Grey €——
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Rysunek 6.7.19 Warstwy, u zyte do skomponowania podstawowej mapy nieréwno $ci (nor_details.png)

W stosunku do schematu ze na str. 315, w skin.svg mamy trzy nowe warstwy:
- Cover: pokrywy otwordw, ktére majg zastoni¢ nity;
Fabric : szczegdty powierzchni krytych ptétnem (stery, lotki) ;
- Holes: otwory (beda takze wykorzystane w oddzielnej teksturze przejrzystosci) ;

Z innych zmian — warstwa Bumps zostala przesunieta do gory (aby wgniecenia pod srubami byly takze wi-
doczne na pokrywach z warstwy Cover).

Utwdrz w Blenderze dla obrazu nor_details.png teksture o nazwie B.Skin.Nor-Details , i przypisz jg do materiatu
B.Skin.Camuflage (por. str. 319, Rysunek 6.3.13). Teraz mozesz juz wigczy¢ w Blenderze podglad renderu, i
obejrze¢ ze wszystkich stron rezultaty dotychczasowej pracy (Rysunek 6.7.20) :

Rysunek 6.7.20 Weryfikacja gradientéw, naniesionych wzdtu z kraw edzi paneli (na podgl adzie renderingu)

Rysunek 6.7.20a) przedstawia obraz nieréwnosci, natozony (w trybie textured) na powierzchnie samolotu. Tak
go sprawdzalismy do tej pory. Rysunek 6.7.20b) przedstawia ten sam fragment w oknie podgladu renderingu
(shitHPD. To miejsce, gdzie dostrzezesz wszystkie biedy!
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Podczas pracy z podgladem renderu uwazaj na przetgcznik Use OSA on Preview, umieszczony na panelu
Preview (Rysunek 6.7.21):

. %

Use OSA jest| |
wytaczone

Use OSA jest
wiaczone

Rysunek 6.7.21 Myl gce efekty podgl adu renderingu z bez opcjiu zycia OSA

Jezeli przetacznik jest wytaczony — tagodne wypukiosci moga wygladac jak zagtebienia (np. zebra na sterze
wysokosci — Rysunek 6.7.21a). Takze zagtebienia pod srubami moga sie wydawaé wypukie. Gdy Use OSA on
Preview jest wtgczony — wszystko wraca do normy (Rysunek 6.7.21b). Problem tylko z tym, ze nawet z wia-
czonym przefgcznikiem Blender po wykonaniu jednego — dwéch podgladéw renderu ,zapomina” o tym usta-
wieniu. Wtedy znow pojawiajg sie zndw btedy, takie, jakie pokazywat Rysunek 6.7.21a). Jedyna rada: gdy cos
wyglada w oknie Preview nie tak, jak powinno — wylacz Use OSA on Preview i poczekaj, az zobaczysz ze
Blender zaczyna ponownie renderowa¢ obraz podgladu. Wowczas przerwij mu to, wigczajac ponownie Use
OSA on Preview. Pierwszy render podgladu po wigczeniu tej opcji na pewno bedzie poprawnie ,wygtadzony”!

Prace nad obrazem nieréwnosci zblizajg sie szczesliwie do konca. Pozostato jeszcze dorysowac elementy
przeznaczone dla pozostatych tekstur: zawartos¢ warstw Contours i Shadows (Rysunek 6.7.22) :

a) Warstwa Shadows b) Warstwa Contours

Szare cienie wzdtuz konturéw

odejmowanych paneli ‘\
‘ ‘-‘_‘-‘-‘-‘-‘-‘-‘1—-—

N\ Jasnoszare cienie
wzdhuz linii szwow
nitow

Rysunek 6.7.22 Dodatkowe akcenty, u zywane w pozostatych teksturach: cienie pod nitami i wzdhtu z konturéw

Tak, jak byto to podane na str. 316: na warstwie Shadows narysuj pod kazdym rzedem nitéw szeroka, jasno-
szarg linie (,cien”). Krawedzie kazdej siatki, ktérg na modelu zakonczytes$ ,na grubosc¢ blachy” (np. panele oka-
potowania silnika) obrysuj na warstwie Contours gruba, ciemna linig. Zawartos¢ obydwu warstw bedzie wyko-
rzystana podczas tworzenia drugorzednej tekstury nieréwnosci (B.Skin.Nor-Bump ) i tekstury odbic¢
(B.Skin.Ref ).

Wirtualne modelarstwo — wersja 0.70 www.samoloty3d.pl



Rozdziat 6 Tekstury 365

Warstwy Contours i Shadows byly ostatnimi, ktére nalezato wypeic¢. Rysunek 6.7.23 pokazuje zawartosé
pliku skin.svg, ktéra zostata wykonana w tej sekciji:
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Rysunek 6.7.23 Zawarto $€ pliku skin.svg

Trzeba przyznaé, ze wysitek, wiozony w te wszystkie cienie i nity jest poréwnywalny z wykonaniem kilku stron
planéw modelarskich! Gdybys chciat co$ z tego pominag¢ , by przyspieszyé¢ prace — zrezygnuj z nitéw (warstwa
Rivets) i ich cieni (Shadows ). Te fragmenty rysunku byly bardzo pracochtonne, a sg widoczne na renderingu
tylko z niewielkich odlegtosci. Zobacz chociazby do$¢ surowy przykiad (Rysunek 6.7.24):

Rysunek 6.7.24 Rezultat zastosowania obrazu jako po  dstawowej tekstury nieréwno  sci (nor_details.png)

Model na tym renderingu ma tylko podstawowg teksture nieréwnosci (B.Skin.Nor-Details ). O ile linie podziatow
paneli i punkty srub w znaczacy sposob dodaja realizmu, o tyle wszelkie nity sg na nim niemal niewidoczne!
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Podsumownie

. Rysowanie szczeg6téw powierzchni samolotu zaczyna sie od przeniesienia z Blendera do Inkscape rozwi-
nie¢ w UV siatek wszystkich elementow (str. 355);

Typowa taktyka pracy nad obrazem powierzchni polega na wykonywaniu kolejnych ,przymiarek” do mode-
lu. Masz jednoczes$nie otwarte: Blender i Inkscape. Po narysowaniu kolejnego fragmentu rysunku w Inks-
cape, eksportujesz catos¢ do pliku rastrowego. W Blenderze obraz, zwigzany z tym plikiem, jest natozony
(w trybie textured) na model. Wystarczy go odswiezy¢ (Image 2Reload) i sprawdzi¢, czy nowy fragment
jest dobrze dopasowany. Potem pozostaje nanie$¢ w Inkscape poprawki (str. 355);

e Jezeli chcesz uprosci¢ obraz szczegdétow technicznych powierzchni modelu — zrezygnuj w pierwszej ko-
lejnosci z nitéw (warstwa Rivets) i ich cieni (warstwa Shadows) (por. str. 365);

. Inkscape nie jest specjalnie szybkim edytorem. Gdy rozmiar mojego rysunku przekroczyt 3MB, zaczeto
wyglada¢ na to, ze — paradoksalnie — wykonanie obrazu powierzchni wymaga wiecej zasobow kompute-
ra niz rendering catego modelu. ObejSciem tego problemu jest zastgpienie w pliku Inkscape wektorowych
reprezentacji rozwinie¢ UV siatek pojedynczym obrazem rastrowym. Stworz oddzielny plik uv.svg i wczytaj
do niego wszystkie pliki *.svg uzyskane z Blendera (str. 362). Nastepnie z uv.svg wygeneruj obraz rastrowy
0 odpowiedniej rozdzielczosci (np. 2048x2048) i wstaw do skin.svg, na warstwe UV. Teraz kazdy z plikbw:
uv.svg i skin.svg, ma rozmiar nie przekraczajacy 2MB. Przy takim rozmiarze mozliwa jest jeszcze w miare
wygodna edycja. Jednoczesnie mozesz nadal, korzystajac z pliku uv.svg, uzyskaé obraz rozwiniecia o do-
wolnej rozdzielczosci;

« W Blenderze ta sama siatka moze mie¢ kilka alternatywnych rozwinie¢ w przestrzeni UV (UV Layers). Ta
wlasciwos¢ przydaje sie czasami, gdy inne wymagania rozwinieciu UV stawia tekstura barwy, a inne —
tekstura nieréwnosci czy odbi¢ (str. 357);

. Deformacje rozwiniecia w UV siatek wzdluz szwéw mozna poprawia¢ poprzez wyostrzenie krawedzi po-
przecznej (str. 358, 359);

« ,Bezszwowe” rozwiniecie stozka kotpaka smigta w koto okazato sie catkiem dobrym rozwigzaniem, wyma-
gajacym drobnej korekty. Rozwiniecia UV $cian czubka stozka musiaty by¢ pomniejszone, by poprawi¢ po-
przeczne proporcje obrazu w okolicach topat Smigta (por. str. 345 i str. 360);

 ,Bezszwowe” rozwiniecie gondoli podwozia (por. str. 346) okazato sie niewypatem — linie podziatu blach w
najbardziej zdeformowanej czesci — nosie gondoli — nie wygladaty dobrze. Nalezalo przemodelowac catg
siatke, by nanies¢ na nig krawedzie, biegnace wzdtuz linii podziatu blach. Nastepnie trzeba bylo poprowa-
dzi¢ szwy wzdtuz tych krawedzi, i poprawic¢ rozwiniecia UV (str. 360 — 362);

. Do sprawdzania poprawnosci uktadu podziatu blach warto jest utworzy¢ odpowiednig teksture nieréwnosci,
i przegladac ja szczegdtowo w trakcie rysowania (podgladem renderu — [shitt}P));

. Uwazaj na ,efekty specjalne” podgladu renderingu w Blenderze: stopniowe gradienty (takie jak na zebrach
powierzchni steréw, lub w zagtebieniach pod srubami) mogg sie wydawac¢ wypukte. Nim rzucisz sie do po-
prawiania obrazu w Inkscape, najpierw sprawdz, czy to nie btad wyswietlania. Pomaga wytgczenie i wig-
czenie opcji Use OSA for preview, w panelu Preview (str. 364).
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6.8 Kompozycja obrazéw tekstur

Rezultatem poprzedniej sekcji jest plik skin.svg, wypetniony do konca detalami. Niejako przy okazji testowania
wygenerowalismy plik nor_details.png, wykorzystywany przez teksture nieréwnosci ,technicznych” (B.Skin.Nor-
Details ). W tej sekcji skoncentrujemy sie na pozostatych obrazach:
- innych nieréwnosci (nor_bump.png, wykorzystywany przez teksture B.Skin.Nor-Bump — por. str. 317);
- intensywnosci odbicia swiatta (ref.png, wykorzystywany przez teksture B.Skin.Ref — por. str. 319);

Obydwa mozna uzyska¢ metoda opisang w sekcji 6.3 (str. 316 — 319). Ogdlnie rzecz biorac, polegata ona na
ztozeniu w warstwach GIMP-a kilku kopii obrazu wyeksportowanego z Inkscape. Kazda z tych warstw jest pod-
dawana innemu przeksztatceniu (np. rozmyciu 0 innym promieniu).

Te metode mozesz zastosowac takze teraz, by uzyska¢ odpowiednie obrazy dla tekstur obejmujacych caty mo-
del. Jezeli jednak chcesz to zrobi¢ szybciej i doktadniej — skorzystaj ze skrotéw, ktére przedstawie w tej sekcji.
Nie chciatem ich wprowadza¢ wczesniej, aby niepotrzebnie nie komplikowaé opisu. Teraz jednak czas juz o nich
opowiedzieg.

Nim zaczniemy, uporzadkujmy troche zawartos¢ pliku skin.svg. Zaznacz i potacz (cul{c]) wszystkie obiekty,

nalezace do tej samej warstwy, w jedng grupe (Rysunek 6.8.1):
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Rysunek 6.8.1 £ gczenie zawarto $ci warstwy w jedn g grup € (na przyktadzie warstwy Shadows)

Od razu zmien takze nic nie méwigca, domysing nazwe tych grup na takg sama, jak nazwa warstwy (Rysunek
6.8.2). O ile to mozliwe (np. nie uda sie dla niektorych elementéw warstwy Cover), zmien ustawienia wypeia-
nia i rysowania obiektéw na ,dziedziczenie” z ustawien grupy (Rysunek 6.8.3):
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Id | Shadows
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Rysunek 6.8.2 Ustalenie identyfikatora (
grupy

Id) i nazwy (Label)

Fi |[_'Str0ke paink ”EStmke style |
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Przypisz wszystkim sktadni-
kom dziedziczenie cech po
Jrodzicach”

Rysunek 6.8.3 Wt gczenie dziedziczenia ustawie h wypehienia i
linii (we wszystkich elementach grupy)
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Pierwszym ,skrétem”, ktory chce pokazaé w tej sekcji, jest wygenerowanie obrazu ,drugorzednej” mapy nieréw-
nosci wprost w Inkscape. W ten sposéb pominiesz etap przetwarzania jej w GIMP-ie (ten pokazany na str. 317).

Dodaj do rysunku nowa warstwe. Stworzymy na niej finalny obraz, gotowy do zapisania do pliku rastrowego,
wiec nadaj jej jakas wyrdzniajaca sie nazwe. Proponuje uzyé przedrostek ,Result:” (Rysunek 6.8.4):
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Rysunek 6.8.4 Zto zenie na nowej warstwie (,rezultatu”) klonéw zawarto $ci kilku innych warstw

.Sklonuj” ([aitHo], por. str. 587) zawartos¢ warstw: Contours , Bumps , Rivets, Shadows . Kazdy z tych klonéw
przenies na warstwe Result:Nor-Blur (np. naciskajac kilka razy [shitt Pgdn| — por. str. 588). Przypisz poszcze-

golnym klonom takg nieprzejrzystos¢, jaka podaje Rysunek 6.8.4. (Uzyj do tego kontrolki Opacity — zob. str.
567). Potacz potem wszystkie klony w jedng grupe i nadaj jej nazwe #Nor-Blur .

W Inkscape réznorodne ,efekty specjalne” mozna osiggna¢ za pomocag tzw. filtréw (menu Filters). Przejdz do ich
edytora (Filters >Fliter Editor... ) , i przypisz grupie #NorBlur filtr, ztozony z trzech gaussowskich rozmy¢.
Szczegobtowy opis, jak to zrobi¢, znajdziesz na str. 602. Rysunek 6.8.5 przedstawia rezultat:

Flltr, przypisany do grupy #Nor-Blur
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Rysunek 6.8.5 Filtr, tworz acy efekt kaskadowego rozmycia obrazu
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Do poprawienia pozostat jeszcze tylko jeden szczeg6t: elementy z grupy #Nor-Blur nie powinny byé widoczne
na obszarach zastonietych r6znego rodzaju pokrywami. Przyktadem takich obszaréw moze by¢ pokrywa luku
bagazowego (z lewej strony kadtuba), czy ostony zbiornikéw paliwa na dolnej powierzchni centropiatal. Sklonuj
zawartos¢ warstwy Cover, zawierajgcej te wszystkie elementy. Przenies ten klon na warstwe Result:Nor-Blur
(Rysunek 6.8.6):
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Rysunek 6.8.6 Klon obrazu pokryw ( #Cover), przeniesiony na warstw € z rozmytym obrazem nieréwno sci

Klon obrazu pokryw (#Cover) zastania teraz linie, ktérych nie powinno byé na obrazie mapy nieréwnosci. Jest
jednak drugi problem: wszystkie pokrywy powinny by¢ w kolorze tta (biatym), a nie szarym (Rysunek 6.8.6)!
Elementy grupy #Cover musza mie¢ na tyle zr6znicowane ustawienia stylu linii i wypelnienia, ze nie mozna
byto ustawi¢ im wszystkim ,dziedziczenia” ustawien po obiekcie nadrzednym (Rysunek 6.8.3). W tej sytuacii
mozna wykorzystac prosty filtr, by skutecznie nadac klonowi #Cover barwe tta (Rysunek 6.8.7):
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Rysunek 6.8.7 Prosty filtr, nadaj acy obiektowi barw e biatg (zaréwno liniom, jak i wypetnieniom)

Nazwatlem taki filtr White. Wykorzystalem w nim element Color Matrix, wpisujac w pierwsze trzy pola prawej
kolumny wartosci 1.0. (Przez te macierz jest mnozony wektor wartosci R,G,B,A kazdego piksela grupy #Cover).

! Nie bytoby tego problemu, gdybym linie nitéw i ich cieni konsekwentnie przerywat wszedzie tam, gdzie nie powinny by¢ widoczne. Nie
robitem tego z czystego lenistwa, wigc teraz musze zrobi¢ co$ w zamian
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» Jezeli nie wiesz, co to sg ,macierze” i na czym polega ich mnozenie — poszukaj w Internecie wyjasnienia.
(Na pewno znajdziesz, jezeli wpiszesz w wyszukiwarke te stowa po polsku). Mozesz takze stosowac przed-
stawione tu filtry na zasadzie ,przepisow kuchennych”, nie wnikajac w ich szczegoty.

Rysunek 6.8.8 przedstawia ostateczng zawarto$¢ warstwy Result:Nor-Blur , gotowg do wyeksportowania
wprost do pliku nor_blur.png i uzycia w Blenderze:
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[ES R =
& Panel H
& Shadows
& Result:Ref-Other
@ Result;Ref-Grunge
& Result:Ref-Blur
& Result:Mor-Details
(%] Result:Mor-Elur
E] Bkg-Grey
W & Bkg-White
& Helpers
& w
&  BP-Left v
)7 (e )2 )(2])(=]
Blend mode: - Marral w
Opacity, %
1000 |

Rysunek 6.8.8 Obraz drugorz ednej mapy nieréwno $ci gotowy do eksportu do pliku  nor_blur.png

Dzieki temu, ze do kompozycji takich obrazéw uzywaliSmy wytgcznie klonéw poszczegdinych warstw — zacho-
wujemy nadal mozliwos¢ tatwej modyfikacji zawartosci rysunku. Scalenie zawartosci warstw w grupy nie jest w
tym zadng przeszkoda. W Inkscape mozesz ,wejs¢” do wnetrza kazdej grupy (wystarczy dwukrotnie w nig klik-
nac) i poddac edycji jej zawartos¢. (W istocie grupy sa tu traktowane jak ,podwarstwy” — por. str. 589). A gdy
zmieni sie grupa wzorcowa (na warstwie, powiedzmy, Rivets) zmienig sie takze wszystkie jej klony. Takze te
wchodzace w sklad warstwy Result:Nor-Blur . To wtasciwos¢ bardzo wazna przy réznych drobnych modyfika-
cjach. Przy wiekszych zmianach — np. gdy chcesz wiaczy¢ do grupy (np. #Rivets ) nowy element — wystarczy
go ,wyciac” z ,zewnetrznego” rysunku i wklei¢” do jej wnetrza operacjami Cut/Paste.

Pewnym problemem przy pracy z rysunkiem o duzej liczbie elementéw jest spowolnienie pracy Inkscape. Staje
sie ono odczuwalne na stabszych komputerach (takich, jak na przyktad mgoj). Szczegolnie skutecznym ,spowal-
niaczem” jest zawarto$¢ warstwy Rivets . Mozna troche ztagodzi¢ ten efekt, wytaczajac widocznosc¢ tej warstwy
gdy tylko nie jest potrzebna. Gorzej na takich warstwach ,wynikowych”, jak Result:Nor-Blur . Tu wystepuje klon
grupy #Rivets, i nie mozesz go selektywnie ukryé. Stad calg te warstwe, po przygotowaniu, odstaniaj tylko wte-
dy, gdy bedziesz chciat wykonac jej eksport do pliku rastrowego. Poza tymi chwilami niech zawsze bedzie wylg-
czona.
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Zawartos¢ warstwy Result:Nor-Blur jest obrazem, gotowym do wyeksportowania do pliku rastrowego
nor_blur.png. Mozesz takze przygotowac kolejng warstwe — Result:Nor-Details , zawierajgcg gotowy obraz
szczeg6towe] mapy nierdwnosci (nor_details.png). Ten obraz nalezy skomponowa¢ z klonéw warstw wyliczo-
nych w poprzedniej sekcji (Panel H, Panel V, Fabric, Overlay, Rivets, Cover, Bumps , Screws, Holes — por.
str. 363) Rysunek 6.8.9 przedstawia gotowg kompozycje:
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Rysunek 6.8.9 Obraz podstawowej mapy nieréwno  $ci, gotowy do eksportu do pliku  nor_details.png

Maogtbys plik nor_details.png wygenerowac ,po staremu” — wiaczajac widocznos¢ odpowiednich warstw i zmie-
niajgc dodatkowo w niektorych ustawienia przejrzystosci. Ale ile wtedy trzeba pamieta¢, co i jak ustawi¢! Na
przyktad — w kazdym eksportowanym z Inkscape obrazie nity z warstwy Rivets muszg miec inng nieprzejrzy-
stos¢. Umieszczenie gotowej kompozycji klonéw na warstwie Result:Nor-Details rozwigzuje ten problem. Jeze-
li masz stabszy komputer, odtéz operacje utworzenia tej wynikowej warstwy na sam koniec prac na rysunkiem
skin.svg. W przeciwnym razie jeszcze bardziej wydtuzysz czas dziatania programu. Wczesniej warto dodac¢ do
pliku chociazby kompozycje tworzaca obraz odbicia i potyskliwosci — ref.png.

Wiekszos¢ zabrudzen (np. slady spalin) najlepiej jest nanosi¢ na powierzchnie modelu za pomocg tekstury mo-
dulujacej wspoétczynnik rozpraszania swiatta odbitego przez materiat (Reflection). (OmawialiSmy juz to w sekcji
6.2). W ramach pewnego uproszczenia ten sam obraz mozna takze uzy¢ do modulacji potyskliwosci (Specular).
Tekstury barwy nalezy raczej uzywac¢ do barwnych zabrudzen — brgzowych zaciekéw od oleju, oraz przetarc,
odstaniajgcych warstwe podktadu, czy wrecz ,,goty metal”.

Przejrzatem setki historycznych zdje¢ P-40 z wielu obszaréw Il wojny swiatowej. Jako$ tak sie skladalo, ze sa-
moloty te operowaty zazwyczaj z lotnisk polowych. Warto sobie uswiadomi¢, ze warunki eksploatacji na takich
ladowiskach sg zblizone do warunkéw pracy wspéiczesnych samolotow rolniczych — wszedzie pyt, a czasami
takze bloto. Z tego powodu maszyny nalezato okresowo czysci¢. Stan pokrycia samolotéw zalezat w duzym
stopniu od liczebnosci i zaangazowania ludzi z obstugi naziemnej. Jezeli byto ich wystarczajgco wielu — mozna
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byto sobie pozwoli¢ na mycie mysliwcéw po kazdym locie. Niezaleznie jednak od ,ogdlnego zabrudzenia” ma-
szyn, wyglada na to, ze farby nanoszone w zakladach Curtiss dobrze sie trzymaty powierzchni. Jedyne przetar-
cia ,do gotej blachy” mozna zaobserwowac¢ u nasady skrzydet (tam, gdzie pilot i obstuga naziemna najczesciej
wchodzili w butach).

Obraz mapy odbicia bedzie sie sktada¢ z trzech czesci:
- nitéw i ich cieni (umies¢ je na warstwie Result:Ref-Blur ), ktérych obraz ulegnie rozmyciu;
- linii potaczen poszycia (umies¢ je na Result:Ref-Grunge ), ktore zostang poddane ,porysowaniu”;
- elementéw dodatkowych (nitdw, $rub) (umies¢ je na warstwie Result:Ref-Other );

Na pierwszej z warstw (Result:Ref-Blur ) umiescitem klony zawartosci warstw Rivets i Shadows (Rysunek
6.8.10):
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Rysunek 6.8.10 Pocz atek kompozycji mapy odbi € (ref.png) — ztozenie nitéw i ich ,cieni” na warstwie Result:Ref-Blur.

Potaczytem te klony w jedng grupe #Ref-Blur , i ,rozmylem” jej obraz za pomoca jednokrotnego rozmycia Gaus-
sa (Rysunek 6.8.11):

250 300
- (i) | Filer Editor B®E 3
A =
= Filter Effect Connections $
i m|m M| £
é [ crey (50%) Gaussian Blur SR
a Simple Blur (o) i R w
3|28 |= °
O whid DEEEITE| &
= gx2= 5 &
[ cascading Blur S @ T=
" = Bl
[] rough and Erode 25
" (2

[ Filker3412

Grupa #Ref-Blur, rozmyta
za pomocg filtra

Add Effect: ]| Elend v

2 The FeBlend filter primitive provides 4
, image blending mades: scraen, mulkiphy,
: darken and lighten.

LT

Hew | SOOenes :
Effect parameters | Filker General Settings
- ~
= 3.0
v Standard Deviation: -“I = ~
] ol ;
< | £ S

Rysunek 6.8.11 Proste, jednokrotne rozmycie zawarto ~ $ci warstwy Result:Ref-Blur (filtrem Simple Blur)

Wspotczynnik Std Deviation tego filtru ustawitem na umiarkowang warto$¢ — 3.0. Dla porzadku nadatem zasto-
sowanemu filtrowi nazwe Simple Blur (moze do czegos jeszcze sie w przyszitosci przyda).
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Kolejna warstwa — Result:Ref-Grunge — ma zawiera¢ obraz drobnych zabrudzen, rozrzuconych wzdtuz linii
potaczen poszycia samolotu. Umie$¢ na niej klony nastepujacych warstw: Lines, Bumps, Cover, Contours
(Rysunek 6.8.12):

" @) | =Lavers (shiftecerLy ® ®
e | e B Panel ~
o Panel H
o Shadows
o Result:Ref-Other
& é Resulk:Ref-Grunge
) Result:Ref-Blur
= o Result:Mor-Elur
W @ Bkg-Grey =
& & Bkg-white
) Helpers |
25
P - S L)
HE)(e])]2)=]
Blend mode: | Morrnal A |
] Opacity, %
& i 3 | Jlofs

Rysunek 6.8.12 Elementy, ktore zostan g przeksztalcone w ,zabrudzenia” (warstwa  Result:Ref-Grunge)

Klony, umieszczone na warstwie Result:Ref-Grunge , potacz w jedng grupe: #Ref-Grunge . Przypisz do nigj
specjalnie przygotowany w tym celu filtr Rough and Erode (Rysunek 6.8.13):

Filter Effect Connections
= L1 LA m m T
[ Grey (50%) Morphalogy 47-2 g A ; =
[] simple Blur il Lgtg w T =
[=T =1 =]
[ white Camposite g%—b BT E
oy =l=| |52
[ cascading Blur = T = =
[ Rough and Erade Turbulence | 1:3J
L
[ Ffikera412
Displacement Map
8l
I ¥
[Add Effect: ]| Blend v |
[ ————— :
;
: The feBlend filter primitive provides 4
i . image blending modes: screen, multiply,
: ' darken and lighten.
' l
Tew P p
Effect parameters | Filker General Settings|
Cperatar: | Erode w
] ~
= 2.0 b
v Radius: -,1 | Link
i it —J 2.0
] i B35

Rysunek 6.8.13 ,Zabrudzenia” — rezultat zastosowani  a filtru Rough and Erode (warstwa Result:Ref-Grunge)

Trzeba przyznac, ze efekt dziatania filtra Rough and Erode stworzyt naprawde ciekawy rezultat. Dawniej, gdy
Inkscape nie miat takich mozliwosé¢, trzeba bytlo w GIMP-ie recznie ,pacykowac¢” podobny wzér wzdtuz kazdej
linii. To byta masa roboty! Teraz wyreczyt nas w tym Inkscape. By¢ moze wzér, ktéry wytworzyt, jest nieco jed-
nostajny, i mozna go wzbogaci¢ pozniej w GIMP-ie kilkoma dodatkowymi zabrudzeniami. To jednak pestka w
poréwnaniu z mozolnym ,brudzeniem” kazdego szwu!

Filtr Rough and Erode powstat na podstawie standardowego filtra Inkscape o nazwie Rough and Dilate.
Szczegotowy opis jego budowy i parametrow znajdziesz na str. 607.
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Pozostato jeszcze doda¢ do mapy odbic takie szczegdly, jak rozjasnienia w miejscu $rub i nitdbw, oraz przetar¢

na ptotnie sterow. Dodatkowo, podobnie jak w przypadku warstwy Result:Nor-Blur
szary lukéw (por. str. 369) — za pomocg kolejnego klonu warstwy Cover.

, trzeba takze zastoni¢ ob-
Klony wszystkich tych dodatkéw

(#Screws, #Rivets , #Fabric , #Cover) zgromadzitem na warstwie Result:Ref-Other (Rysunek 6.8.14):

#Fabric
(Opacity = 20%)

4 ]

Rysunek 6.8.14 Dodatkowe elementy obrazu

=)

#Rivets
(Opacity = 80%)

ref.png (warstwa Result:Ref-Other)

ditar

Panel v

Panel H

[ Filter E

Shadows

Result:Ref-Grunge

Resulk:Ref-Blur

Resulk:Mor-Det ails

Reesult: Mor-EBlur
Bkg-Garey
Blg-White

Helpers

----EJ

Blend mode: | Mormal

DB}EDEDBDE!DEDE!DHI B B D

Opacity, %

:,,

Sruby (klon #Screws ) maja biate wypetnienie i dzieki temu nie wymagajg zadnej korekty. Wybielenia pttna na
krawedziach zeber (klon #Fabric) zréb prawie przejrzyste (Opacity = 20%), aby sie za bardzo nie wyrdzniaty.
Nity (klon #Rivets) sg czarne, a w tym przypadku powinny by¢ biate. Aby to osiggna¢, wystarczy zastosowac
dla ich klonu filtr White (Rysunek 6.8.15):

Rysunek 6.8.15 ,Wybielenie” nitbw za pomoc

&)
|

a filtra White (warstwa Result:Ref-Other)

A i
| Filker Effect Conneckions ﬁ
[ @a i £ gj E ? 29| =
B Color Matrix 2288 % = ﬁ
[] marker and Blur ()] Lgtg @ (T |
o2 2R3 &
S22 & &
El ascading Blur % °lze Ral=
O RI;IJUgh and Erode 2|5
' o |
7 Filterz412
; [iadd Efect: | Blend v
' pressssas== ']
Wybielenie grupy !
#Rivets za pomoca ! The feBlend Filter primitive provides 4
filtru White I . image blending modes: screen, multiply,
: l darken and lighten.
[} I
| hewr | o - ;
Effect parameters | Filter General Settings
Type: |Matrix hd
1.00 0,00 0,00 0,00 1.00
0.00 1.00 0,00 000 1.00
Walueis):
0.00 0.00 1.00 0,00 1.00
| 0.00 0.00 000 1.00 0.00
2%

Nieprzejrzystos¢ (Opacity) #Rivets ustaw na poziomie jakichs 80%, aby na rysunku nie byly zupetnie biate.
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Grupe #Cover dodatem do tej warstwy przede wszystkim po to, by odrobine odr6zni¢ wszelkie klapy i zaslepki

na od reszty poszycia za pomoca réznicy w odcieniu barwy. W ,surowej postaci” wystepuje na nich duzy kon-

trast pomiedzy czarnym konturem i stosunkowo jasnym wypetnieniem (czarny i szary z 70% bieli — por.
Rysunek 6.8.14). Ten kontrast mozna ,sptaszczy¢” za pomocg kolejnego filtra, ktéremu nadatem nazwe Gray

(Rysunek 6.8.16):

Zmniejszenie kontrastu pomie-
dzy konturem i wypetnieniem
grupy #Cover za pomocy filtra
= Gray

)

The FeBlend filter primitive provides 4
: image blending modas: screen, multiply,
: darken and lighten.

1

@ e T ER g
a0
A =
\Eilker Effect Conneckions ';_"
mwmmma| =
Color Matrix 3|2 @ ==) =
[] oftker and Blur §§g§3§ i
| R i
O white QUEEE?*E &
| Y 2|z |=
[] cascading Blur = 3 => =2
] = X
] rgugh and Erode & -§‘
[ o
[ fiiter3412
E [F\dd Effect: ” Blend v

I e | eassssssas
Effect parameters |Filter General SettingsJ/— 0.3 zamiast 1.0 oznacza
przyciemnienie,  zmniej-
Type: | Matrix szajace kontrast “
Q.0 9,0g/0.00 0.00) 0,45 !
~ T H 1
0,00°0,3070,00 0,00, 0,45 |
Waluels): 3% NS H !
0,00 0.0000.30° 0.00; 0.45 |
I e SR | 0,00 0,00 0.00 1.00 0.00 ¥ 0.45 zamiast 0.0 oznacza
< | & % rozjasnienie catosci o0 45%

Rysunek 6.8.16 ,Wyszarzenie” rysunku oston za pomoc

g filtra Grey (warstwa Result:Ref-Other)

Jaki wlasciwie efekt osiggniemy za pomocg trzech tak przygotowanych warstw? Rysunek 6.8.17 przedstawia
odpowiednio powiekszony fragment, na ktérym wida¢ wszystkie szczegoty:

450

|-‘III G50
1 1 1 1

Tlo jest nieco rozja-
$nione przez warstwe
Result:Ref-Grunge

4

2

Wi

Rysunek 6.8.17 Fragment mapy odbi

Y]
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W@ Panel v | o
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o Shadaows

: o sulk:Ref-Other

& Q Result:Ref-Grunge i

] W & Result:Ref-Elur i
@ Result:Mor-Details \_‘:
| B Rkt
% @ seew
ft (@ Bko-White A h“
w8 ]
— Rezultat ztozenie tych|

czterech warstw

[+
51

Elend mode:; | Mormal

Opacity, %

3.

¢/odbtyskow (zto zenie warstw Result:Ref-Other, *-Grunge, *-Blur)

Uwazam, ze jest to catkiem przyzwoite ,0g6lne zabrudzenie” powierzchni. Na marginesie: gdy w pliku skin.svg
umiescitem juz wszystkie opisane tu warstwy i filtry, Inkscape wyraznie zwolnit podczas wielu operacji. Po dtuz-
szym przelgczaniu warstw zaczety sie w nim pojawia¢ btedy krytyczne (gdy jego proces zajmowat wiecej niz

700 MB RAM). Wyraznie osiggnatem jaka$ granice jego wydajnosci!
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Na szczescie spowolnienie Inkscape zbiegto sie z koncem prac nad plikiem skin.svg, i nie jest powazng prze-
szkoda w dalszej budowie modelu®.

Po kilku testowych renderach stwierdzitem, Zze tto o barwie neutralnej szarosci (50% bieli) na mapie odbi¢ po-
woduje nienaturalne zaciemnienie modelu. Zdecydowatem sie je rozjasni¢ do poziomu 70% bieli. Przy tej war-
tosci jest ono jeszcze na tyle ciemne, by jeszcze sie wyrGzniaty na nim biate przetarcia. Jednoczesnie jest juz
na tyle jasne, ze efektywny by wspotczynnik Reflection (por. str. 296, Rysunek 6.1.23) gtéwnych powierzchni
bedzie gdzie$ na poziomie 0.8. Rozjasnienie uzyskatem poprzez wigczenie widocznosci warstwy Bkg-White , i
zmniejszenie przejrzystosci warstwy Bkg-Grey do 60% (Rysunek 6.8.18):

SLayers (Shift+Ctrl+L) =
o B -
& Panel H
& Shadaows

W & Result:Ref-Other

l&jﬁ @ Result:Ref-Grunge

W@ & Result:Ref-Blur
& Result:Mor-Details
& Result: Mor-Blur
(]

W & EBkgwhite

Jasniejsze tto, w wyniku
zmniejszenia nieprzejrzy-
stosci Bkg-Grey do 60%

FEEEFREE

EBlend mode: | Mormal N

Opacity, % ‘{

N f0.0 |5

Rysunek 6.8.18 Obraz mapy odbi ¢é/odbtyskéw, gotowy do eksportu do pliku ref.png

Plik ref.png na razie nie zawiera jeszcze r6znych ,miejscowych” zabrudzen: $ladéw po spalinach i prochu
strzelniczym, oraz wszelkich innych pomniejszych zaciemnien. Nie bedziemy juz meczyli Inkscape tego rodzaju
obiektami. Dodamy je za chwile, w GIMP-ie.

! Zaintrygowato mnie jednak to zjawisko. Spowolnienie Inkscape odczuwatlem wyraznie na moim, niezbyt silnym komputerze (Intel Centrino
1.6 MHz, 1 GB RAM). Dlaczego? Okazalo sie, ze przyczyng sag nity, modelowane jako tekst. Testowo usunatem z pliku wszystkie klony
warstwy Rivets, a pézniej takze samg warstwe. Spowodowato to zmniejszenie rozmiaru pliku rysunku o 40%, a zapotrzebowanie programu
na RAM spadto o 50%. Inkscape bez tej warstwy zaczat dziata¢ catkiem normalnie (mozna powiedzie¢, ze ,0dzyskat dawny wigor”).

Jakie z tego nalezy wyciagna¢ wnioski na przysztos¢?

Metoda odwzorowania nitbw za pomocg tekstu jest najdoktadniejsza. Inkscape nie jest jednak zoptymalizowany do wyswietlania duzej
liczby napis6w. Wykorzystaj zataczony do tej ksiazki plik skin.svg do sprawdzenia, na ile nity, odwzorowane w ten spos6b, spowalniajg
Inkscape na Twoim komputerze. Jezeli przymierzasz sie do modelu wiekszego samolotu — np. bombowca — powiel warstwe Rivets, aby
sprawdzié, jak bedzie wygladata praca, gdy bedzie ich jeszcze wiecej. Jezeli Inkscape spowolni w spos6b utrudniajacy edycje rysunku,
zastosuj mniej doktadng alternatywe: linie kropkowe (dashes). Mozesz zmieni¢ styl linii na kropkowang w zaktadce Stroke style. Dobierz
odpowiednio odstepy pomiedzy punktami oraz grubosé. Gtéwnym mankamentem takich linii jest kwadratowy, a nie okragty, ksztatt kropki.
Na teksturach nie powinno to jednak by¢ specjalnie razace.
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Rysunek 6.8.19 przedstawia, jak wygenerowane wylacznie za pomocg Inkscape tekstury prezentujg sie na na-
szej testowej scenie;

Rysunek 6.8.19 Rezultat zastosowania tekstur nierbw  nosci i odbi €, wygenerowanych w Inkscape

Poréwnaj ten obraz z ilustracjg ze str. 285. Prawda, ze tekstury zdecydowanie poprawity realizm powierzchni? Z
poczatku linie potgczenia blach wychodzity mi na renderze zbyt rozmyte. Pomogto przestawienie w teksturach
B.Skin.Nor-Details i B.Skin.Ref niepozornego parametru Filter z 1.0 na 0.5 (w panelu Map Image, podzesta-
wu Texturing — Rysunek 6.8.20):

B~ panets [c[ER[O[@] KoM=l [ 1 /|

o B m el hdag Interpal FiotSi m Movie Sequence | Generated |
o o Uzedlpha CalcAlpha Megdlpha = [IMref png | Feload |X 1 |
o ' [ir. Mewtures's 08 ef g 3]
T Lane [Min][ < Filter: 0500+ [Mormal bap[Tangent =]
Brush

[ A Zmniejszenie  wartosci
- { Filter ~ wyostrza obraz
[ MnROO00 o0 M 1000 repstury!

[ Mnvoooo ¢ Max¥1.00 :

Rysunek 6.8.20 Zmiana warto $ci filtra dla obrazu tekstury

Na koniec mata uwaga o doborze oswietlenia: aby tekstury mogty w petni pokaza¢ swoje ,walory”, musza byc¢
oswietlone pod odpowiednim katem wzgledem kamery. Chodzi tu przede wszystkim o Swiatlo sferyczne (Hemi).
Mimo dobrych tekstur, wiele scen, ktére bedziesz ustawiat, nie bedzie wyglada¢ z poczatku najlepiej. Linie po-
dziatu i inne szczegoty poszycia, widziane pod zbyt matym katem, rozmywajq sie i nikng. Dlatego nie zrazaj sie
z poczatku ich brakiem, tylko poeksperymentuj z oswietleniem i kamerg, aby wydoby¢ ze swojego modelu to, co
najlepsze. Na przyktad — na srebrnych powierzchniach, oswietlonych prostopadle do kierunku kamery, mozesz
uzyskac ciekawe efekt, gdy uzyjesz oddzielnej, w miare kontrastowej, tekstury potyskliwosci (Specular).
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Obraz ref.png wzbogacimy jeszcze o zabrudzenia, ktére najwygodniej jest nanies¢ w GIMP-ie: okopcenia i
przypadkowe plamy. Stad zmien nazwe wyeksportowanego z Inkscape pliku z ref.png na shadows.png i wczytaj
go do GIMP-a jako odrebng warstwe. Zablokuj ja. Nastepnie dodaj nowa, przejrzystg warstwe Smoke . Namaluj
na niej obraz kolejnych zabrudzeh (Rysunek 6.8.21):

EEIR

Layers =
Warstwa na $lady spalin,
prochu, i inne nieregular-

Mode:  Marmnal Slady spalin byly czesto

widoczne na  bokach

Opacity: ne zabrudzenia kadiuba P-40
Lock: ] .

By =1 Srnoke

o a Shadaws.png

Warstwa z plikiem stwo-|
rzonym w Inkscape i

Rysunek 6.8.21 Obraz odbi ¢, wzbogacony o kolejne zabrudzenia w GIMP-ie ( skin.xcf)

Opis, jak rysowa¢ zabrudzenia w GIMP znajdziesz na str. 537. Zachowaj ten plik pod nazwg skin.xcf, bo wyko-
rzystamy go jeszcze w nastepnym rozdziale do stworzenia obrazu barwy. Zlozenie warstw Smoke i
Shadows.png zapisz (File ?Save a Copy) jako ref.png — plik uzywany przez Blender.

Nie moge powiedzie¢, abym byt specjalnie zachwycony pobrudzeniem takiej tadnej, srebrnej maszyny. Wyglada
teraz jak wotajacy o pomste do nieba efekt lenistwa catej ekipy naziemnej, ktérej nie chciato sie umy¢ samolotu
przed kolejnym lotem (Rysunek 6.8.22):

Slady prochu strzelni-
czego wokot luf
karabinéw (luf jeszcze
nie zrobilismy)

Rysunek 6.8.22 ,Wst epnie pobrudzony” P-40B.
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Zanieczyszczenia umiescitem w miejscach, w ktérych wystepowaly na wiekszosci zdje¢. Wyglada na to, ze w P-
40 najbardziej brudzita sie centralna czes$¢ kadtuba. Mam teraz watpliwosci, czy nie powinienem dodatkowo
pobrudzi¢ krawedzi natarcia skrzydfa. Na ilustracji wyglada zbyt czysto w stosunku do reszty maszyny (Rysunek
6.8.22). Proponuje jednak wstrzymac sie z tym do zakorczenia nastepnej sekcji. By¢ moze po natozeniu kamu-
flazu te plamy beda wyglada¢ inaczej.

Malujgc slady po spalinach, przyjrzyj sie uwaznie zdjeciom. To jedno z najbardziej wyraznych zanieczyszczeh
na wszystkich samolotach ttokowych. Lokalizacja tych zabrudzen na kadtubie jest stata i specyficzna dla kazde-
go typu maszyny (wynikata ze sposobu, w jaki powietrze optywato samolot). Ksztalt sladoéw spalin z lewej strony
moze sie rézni¢ od ksztattu spalin z prawej strony — gdyz optywajacy kadtub strumien zasmigtowy miat lekkg
rotacje wokét osi smigta.

Podsumownie

Ta sekcja przedstawia metody, umozliwiajgce szybkie uzyskanie z rysunku wektorowego obrazéw tekstur
nieréwnosci i odbi¢. Jest to uszczego6towienie metod, opisanych w sekcji 6.3 (str. 312);

Obrazy w Inkscape komponujemy na wydzielonych ,warstwach rezultatu” (warstwach o nazwach wyrézo-
nionych np. przedrostkiem Result: ). Kompozycja powstaje z tzw. klonéw (czyli referencji) zawartosci orygi-
nalnych warstw roboczych. Takie klony ktére modyfikujemy za pomoca filtrow. W niektérych kompozycjach
mozna uzy¢, z réznymi filtrami, nawet kilku klonéw tej samej warstwy (np. #Rivets na str. 372 i 374);

Aby uzywa¢ klonéw warstw, nalezy najpierw potaczy¢ ich zawartos¢ w grupy (str. 367). W Inkscape po
takim potaczeniu mozesz nadal zmienia¢ ich ,wnetrze”. Taka zmiana, wprowadzona w we wnetrzu orygi-
nalnej grupy, jest natychmiast widoczna na wszystkich jej kopiach (takze tych na warstwach Result: ). To
bardzo utatwia nanoszenie w obrazie tekstury ewentualnych poprawek (predzej czy p6zniej — na pewno
bedzie taka potrzeba);

Stosujac w Inkscape do kompozycji filtry, mozna uzyska¢ nie tylko szczegétowy obraz nieréwnosci
(nor_details.png — str. 371), ale takze gotowy do uzycia w Blenderze, rozmyty obraz nieréwnosci
(nor_blur.png — str. 370). Uzywajac podobnych technik, uzyskasz réwniez 90% obrazu mapy odbi¢
(ref.png — str. 376);

Inkscape moze mie¢ problemy z duzg liczba nitdw, odwzorowanych jako tekst (str. 375-376). Wydaje mi
sie, ze na moim przecietnym laptopie z 2006r, wraz z zakohczeniem prac nad plikiem skin.svg, osiggnat
granice akceptowalnego spowolnienia. Ten plik jest zalgczony do ksigzki, i mozesz z nim poeksperymeto-
wac na swojej maszynie. W razie problemow z Inkscape sprébuj modelowac nity za pomoca linii kropko-
wych (dashes), lub w ogéle z nich zrezygnowac;

Jezeli obraz tekstury jest na ostatecznym renderze zbyt rozmyty, mozesz sprébowac go wyostrzy¢, zmniej-
szajgc parametr Filter (str. 377);
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6.9 Tekstura barwy

Czas natozy¢ na nasz samolot kamuflaz. W tej sekcji wykonamy najprostszy, dwukolorowy schemat — taki jak
ten, stosowany w USAAC w 1941r (Rysunek 6.9.1):

Olive Drab

Neutral Gray

Rysunek 6.9.1 Kamufla z stosowany w USAAC w 1941r (pomin atem znaki rozpoznawcze i wszelkie inne dodatki).

Gorne i boczne powierzchnie samolotu byly pokryte barwg Olive Drab , a dolne — Neutral Gray . Wewnetrzne
powierzchnie (kabina, wneki podwozia, wnetrza klap, itp.) — farbg podktadowg Zinc Chromate . (Najprawdopo-
dobniej byta to odmiana tego podktadu z dodatkiem czerni, okreslana czesto jako Curtiss Green ). Na rysunku
pominagtem wszelkie oznaczenia, napisy i inne ,ornamenty”, bo w tej sekcji nie bedziemy sie nimi jeszcze zaj-
mowac.

W tej chwili materiat B.Skin.Camuflage odwzorowuje naturalne duraluminium. Wypracowalismy taki efekt w
poprzednich sekcjach. Szkoda bytoby teraz go tak po prostu wyrzuci¢ z rysunku. Na szczescie pozostato dla
niego w naszym modelu miejsce: topaty smigiet w USAAC w 1941r byly pozostawiane w kolorze wypolerowa-
nego metalu. Nasze duraluminium jest dla nich ze wszech miar odpowiednie. Tak wiec nim zaczniemy zmieniaé
nasz podstawowy materiat B.Skin.Camuflage , stwérz dla topat $migta (B.10.Blade ) jego indywidualng kopie
(Rysunek 6.9.2). Materiatlowi topat nadaj nazwe B.Skin.Duraluminium

Na razie B.Skin.Camuflage Nadal materiatowi
wyglada jak polerowany metal nowa nazwe

Links and|Fipeline |5 s Pieeline (0
Link tor Ohiec . jec OK?
[ =]&:B.5kin.Camuflage |47 [X[& ol
[ME:E.010 Blade | OB A 1 h Biace | 08 T 0T

1 o

Kliknij tu, by stworzy¢ . e
lokalng kopie materiatu elire Fender Fipeline
[ A — ZTransp | Zc | ZTransp [+ Zo [ Halo | ZTransp |
Full Osa ‘hire Strancs | Mire Strancs Full Osa.

Fadio  MERIAEEES Traceakle | Only Cast Fiadio

Rysunek 6.9.2 Przypisanie topatom kopii materiatu B.Skin.Camuflage (w wersji ,lustrzanego duralu”)

Potem do $migla dodamy jeszcze odpowiednie ,metki” z napisami. (Duze etykiety ,Curtiss Electric’ — to byty
$migta z topatami nastawianymi elektrycznie, produkowane przez jeden z zaktadéw Curtissa) .

Prace nad kamuflazem zaczniemy od przygotowania obrazu referencyjnego siatek rozwinietych w UV. Pamie-
tasz, ze dla obrazéw kamuflazu przygotowalismy w Blenderze alternatywng warstwe UV (UV Layer) o nazwie
Color ? (Aby sobie przypomnie¢ sprawe, zerknij na str. 357) . Obrazy referencyjne wyeksportowane z Blendera
zgromadzilismy w pliku uv.svg. Wczytaj teraz do tego rysunku alternatywne rozwiniecia siatek oprofilowania
ptata i ramek tylnych szyb — takie, jak sg rozwiniete na warstwie UV o nazwie Color .
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Aby sie w tych rozwinieciach nie pogubi¢, stworzmy w pliku uv.svg warstwy o takich samych nazwach jak war-
stwy UV, istniejgce w Blenderze (Rysunek 6.9.3):

a) |Warstwy, odpowiadajace b) UV-Color + UV-Base c) [UV-UVTex + Uv-Base |
UV Layers w Blenderze

-Color

L-LTex

&
&
& Bkg-Wwhite
&
&
&

BP-Left
EP-Top

BP-Battam

ok
s
el
ok
ok
i
[+]

(+]F /e [o][&]-]

EBlend mode: |

Opacity, Yo

Rysunek 6.9.3 System warstw w pliku  uv.svg.

Na ilustracji sztucznie zabarwitem zawartos¢ warstwy UV-Color na czerwono, a UV-UVTex — na niebiesko,
abys mogt je tatwo odrézni¢. Rysunek 6.9.3a) pokazuje ukiad, ktéry proponuje. Warstwa UV-Base zawiera
wszystkie siatki z Blendera, ktére maja tylko jedno rozwinigcie (w Blenderze sg przypisane do domysinej war-
stwy UVTex). Warstwa UV-UVTex z uv.svg zawiera pozostate rozwiniecia z warstwy UVTex Blendera. (S to te
elementy, ktére wystepujg jeszcze na innych warstwach UV). Warstwa UV-Color zawiera rozwiniecia siatek z
warstwy UV Color.

Teraz, aby z uv.svg uzyska¢ kompletny uktad UV dla tekstury uzywajacej w Blenderze warstwy Color, nalezy
wyeksportowac z Inkscape kompozycje warstw UVColor + UV-Base (Rysunek 6.9.3b). Takiego wtasnie obrazu
potrzebujemy w tej sekcji. Podobnie, by uzyska¢ podstawowy uktad UV dla tekstur (tych, ktore uzywaja domysl-
nej warstwy UV) — nalezy wyeksportowac¢ ztozenie UV-UVTex + UV-VBase (Rysunek 6.9.3c). Taki obraz wyko-
rzystywalismy dla pozostatych tekstur, omawianych poprzednio.

Zwro¢ uwage (Rysunek 6.9.3b,c), ze rozwinigcia platow sg umieszczone warstwach UV-Color i UV-UVTex,
cho¢ niczym sie nie r6znig. To juz przygotowanie do trzeciej warstwy UV — UV-Decals . Stworzymy jg w Blende-
rze w sekcji 6.10, przy okazji nanoszenia znakéw rozpoznawczych. Bedzie zawiera¢ inaczej rozwiniete skrzydto
(ze szwem wzdtuz krawedzi natarcia).

Kamuflaz stworzymy w GIMP-ie, w pliku skin.xcf (to ten, stworzony w poprzedniej sekcji). Na poczatek zmien
nazwy istniejgcych w nim warstw na Ref-Shadows.png i Ref-Smoke , aby$ je kojarzyt z generowaniem obrazu
dla tekstury B.Skin.Ref . Potem wstaw wyeksportowany z Inkscape rysunek rozwinie¢ siatek w UV jako warstwe
UV-Color.png (Rysunek 6.9.4):

e m w
Layers = | |zaznacz obszar do by S
Made:  Mormal v | |zamalowania =
- 1 |(Select>By Color)
Dpacityt - —j 1000 5 = h:
Lock: -
m
ﬂi Ref-Smoke .I.
]
= i . |
?m Ref-Shadows png ||| — ! o : III
H|® | e
. 1 f 2y
- | S —
i i & | o= =
% Obraz  wyekspor- |t 3 i ¢ o
towany z Inkscape : ="
I i

Rysunek 6.9.4 Wykorzystanie obrazu rozwini  @¢é UV do zaznaczenia obszaru (GIMP, plik  skin.xcf).
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Zaznacz caly obszar rozwiniecia UV poleceniem Select By Color ([shift}{o], szczegdly — str. 519), wskazujac

seledynowe wypetnienie ktérejs z siatek. Aby ,rozlaé¢” selekcje takze na krawedzie — powieksz jg o 2 piksele
(Select 2Grow... , szczegoty — str. 520). Nastepnie ogranicz zaznaczenie tylko do granic barwy Neutral Gray .
Najtatwiej to zrobi¢, zamalowujac odpowiednie obszary w trybie Quick Mask (szczeg6ty — str. 523) (Rysunek
6.9.5):

tryb normalny

Zamaluj —— 1 m ... by po przetaczeniu w tryb
obszar... = ! | : normalny nie nalezat juz do

Rysunek 6.9.5 Ograniczenie zaznaczonego obszaru za  pomoc g Quick Mask.

Dodaj teraz do rysunku kolejng warstwe, o nazwie Color-UCamuflage . (Proponuje uzy¢ przedrostka ,Color-"

do wszystkich warstw, sktadajgcych sie na obraz kamuflazu). Na nowej warstwie ,zalejemy” ([@) zaznaczony
obszar barwg Olive Drab (Rysunek 6.9.6) :

Kolor pierwszoplanowy:

a -%/_ Olive Drab (FS 34088)
| R= 86, G=87, B=62
m
—e]&

Layers =
Mode:  Mormal w
Cipacity: -

Zaznaczenie, zalane
kolorem pierwszoplanowym

Nowa warstwa — na

/ goérne i boczne po-

wierzchnie samolotu

ef-Shadows prg

i ]
sl - Color,png

125
e,

O &« ¢4 5 & @

Rysunek 6.9.6 ,Zalewanie” barw g zaznaczonych powierzchni gérnych.

Zmien najpierw barwe pierwszoplanowg na kolor, ktérym wypetnimy obszar selekcji (Rysunek 6.9.6a). Skad
wiem, jaki jest symbol tej barwy w katalogu Federal Standard (FS) i znam konkretne wartosci R,G,B? Poszpe-
ralem po opisach malowan dla modelarzy, umieszczonych w Internecie. Owczesne farby zmienialy swoj odcien
wraz z uptywem czasu, wiec nie traktuj podanej tu wartosci jako wyroczni, tylko jako przyblizenie. Wiecej na
temat identyfikacji kolorow kamuflazy znajdziesz na str. 483.

Teraz wywotaj polecenie Tools 2Paint Tools 2Bucket Fill (Kxj>

, albo [shitt 8]). Spowoduje to zalanie obszaru
selekcji kolorem pierwszoplanowym.
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Na koniec zapamietaj obszar zaznaczenia gérnych powierzchni poleceniem Select-?Save to Channels
(szczegbty — str. 525). Za chwile sie przyda do ,wykrojenia” innego obszaru.

Aby uzyska¢ maske dla powierzchni dolnych, zaznacz powtdérnie calg powierzchnie rozwiniecia UV
(Select>ByColor, Select>Grow...). Nastepnie odejmij od niej (Channels 2Substract from Selection — zob.
str. 525, Rysunek 13.22.2) zapamietany przed chwilg w zaktadce Channels obszar gérnych powierzchni. Potem
pozostaje juz tylko wymazaé powierzchnie wewnetrzne (w trybie Quick Mask — Rysunek 6.9.7a).

Utworz nowg warstwe na powierzchnie dolne: Color-LCamuflage (Rysunek 6.9.7b). Zmien kolor pierwszopla-
nowy na ekwiwalent Neutral Gray (FS 36173 — ale podane na ilustracji wartosci R,G,B to tylko przyblizenie).
Przed zalaniem barwg - powieksz obszar zaznaczenia o 2px (Select 2Grow...), aby na pewno na granicy barw
nie pozostaty zadne szczeliny.

Kolor pierwszoplanowy:
Neutral Gray (FS 36173)
R=96. G=102. B=102

Nowa
warstwa

powierzchnie,
wypetnione barwg
Neutral Gray

Rysunek 6.9.7 Przygotowanie maski i zalewanie barw g powierzchni dolnych.

Rysunek 6.9.7c) przedstawia ztozenie warstw Color-UCamuflage i Color-LCamuflage . W miejscach, gdzie sg
rozwiniete powierzchnie wewnetrzne, przeswituje jeszcze pomocnicza UV-Color, bo na razie nie bedziemy do
materialu B.Skin.Inner dodawaé tekstury. Wyeksportuj (File >Save Copy) kopie ztozenia obydwu warstw
Color-* do pliku color.png. Utwérz w Blenderze nowa teksture: B.Skin.Color , zwigzang z materialem
B.Skin.Camuflage . Przypisz do tej tekstury obraz color.png. W zestawie Material ustaw parametry mapowania
na powierzchnie (Rysunek 6.9.8):

Przypisz mapowanie tej

tekstury do warstwy UV Color . e |@|% MK|E§|E| Wﬂ|!!'

= [ ”
Gﬁ' Parametr

mapowany:
I ! s Color
Glob |  Object {LW:Color : Mor | Csp | Cmir | Ref | Spec | &mb
Orco | Stick | Win | Mor | Fen Hard | Fayhiir [ Alpha | Emit [ TransLu | Disp
Stress | Tangent | [ From Cugli |
= | T atsnooon - |Stencﬂ_r'-]eg| Mo HGB] |M|>< ;]
Tube | Sphe | . ofsv0000 - Col 1.000 S|
A ofs2 0.000 B Kolor powierzchni pochodzi heyD 50
= size " 1 00 = wytacznie od tekstury _[adr 1.000 —|
: ¥ T oo Disp0200 B

o sizey 1.00 3
4 sizeZ 100 ¢ [Dvar 1.00 B | [warp [fac 000 |

Rysunek 6.9.8 Tekstura barwy B.Skin.Color — szczegoty przypisania do materiatu ~ B.Skin.Camuflage.

ZwrO¢ uwage na przypisanie tekstury do konkretnej warstwy UV (Color) w panelu Map Input (to po to wtasnie
tworzyliSmy te warstwe — por. str. 357)
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Wytacz jeszcze w materiale B.Skin.Camuflage odbicia otoczenia (panel Mirror Transp). Rysunek 6.9.9 przed-
stawia pierwszy, testowy rendering modelu z teksturg B.Skin.Color :

G Ll

Zbyt jasna barwa
powierzchni
wewnetrznych

Szkto:  zbyt
rozjasnione

Rysunek 6.9.9 Pierwszy render z now g tekstur a.

Przynajmniej namalowane w poprzedniej sekcji slady spalin wygladajg na takim kamuflazu zupetnie naturalnie.
Z elementdw, ktére wyraznie wymagajg poprawy:
- barwa powierzchni wewnetrznych — jest zbyt jasna. Skoro na razie nie zamierzamy ,zamalowac” ich
tekstura, nalezy zmieni¢ barwe materiatu B.Skin.Inner na witasciwy odcief Zinc Chromate : Curtiss
Green. Kolor przypisany obecnie byt dobrany w poprzednim rozdziale ,na wyczucie”, bez szczeg6towe;j
weryfikaciji.
- oszklenie kabiny — jest zbyt jasne. Taki odcien pasowat do samolotu w kolorze naturalnego duralu, ale
na tle ciemniejszym kamuflazu odrobine razi.

Pierwsza poprawka to zmiana koloru materiatu B.Skin.Inner (Rysunek 6.9.10b). Jaka jednak konkretnie barwg
byt Curtiss Green ? W literaturze mozna znalez¢, ze ,miat nieco wiecej zieleni niz regulaminowy Interior Gre-
en”. Kolor Interior Green to FS 34151. Okazuje sie, ze wzory tej barwy, podawane przez r6zne serwisy interne-
towe, rdznig sie znacznie od siebie! (Por. str. 486, Rysunek 12.7.8). Ostatecznie zdecydowalem sie przyja¢ jako
wzor Curtiss Green barwe FS 34151 z colorserver.net, gdyz jest nieco zielensza od koloru, ktéry uznatem za
najlepsze przyblizenie Interior Green (str. 486). Tak wiec wartosci R,G,B dla Curtiss Green to (80, 98, 36).

Oszklenie kabiny — materiat B.Glass.Canopy — wymagat generalnej przerdbki, ktorej efekty przedstawia
Rysunek 6.9.10. Zdecydowatem sie uzy¢ innych shaderdw: Fresnel i Wardlso (szczegéty — str. 775 i dalsze):

Odbicia otocznia wizualnie
tonuje efekt zaciemnienia
poprzez szklto

Odbicia
otoczenia

Widziana pod innym
katem, boczna szyba
staje sie¢ widoczna —
| gtéwnie dzieki odbiciu
otoczenia

= =

Boczna szyba jest pod tym
katem prawie niewidoczna —
ale chyba tak byé musi!

Rysunek 6.9.10 Efekt zmiany shaderéw materialu ~ B.Glass.Canopy.
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W rzeczywistym swiecie, farba naniesiona na poszycia samolotéw nie miata zupetnie jednorodnej barwy. Trud-
no mi nawet teraz rozstrzygac, czy to byty jakies ogolne zabrudzenia od kurzu i pylu, czy tez r6zne obszary
farby wietrzaty w r6znym tempie. Dos¢, ze nalozenie na jednolitg barwe kamuflazu delikatnego ,szumu” za-
ciemnien i rozjasnien czyni powierzchnie modelu bardziej wiarygodng. Taki ,szum” mozna uzyskaé¢ uzywajac
jednego z filtréow GIMP-a — Plasma’. Ja jednak wole oprze¢ m¢éj szum na mocnych fundamentach — i uzyje w
tym charakterze zdjecia fragmentu powierzchni z betonu (Rysunek 6.9.11) :

petonowel powirzchm [ustaw tyb il |
i i i Ustaw tryb Multiply Fragment
betonowej powierzchni f uzyskanego
rezultatu
b) ws = b L
roge: | Multiphy L

Opacitys —— | —————————— 200 3
Lok \ —
. Zmniejsz

8 . woe Opacity do 20%
ef- Sl

C:olor-c-ol.]crete.]'p.

" | Color-LCamuflage

- Calor-UCamufage o

| &

Weczytaj go jako
~"|nowa warstwe

H

Rysunek 6.9.11 Naniesienie na podstawow g barw e obrazu ,szumu”.

Oczywiscie, wczesniej sposrod kilku zdje¢ wybratem takie, ktére przedstawiato odpowiednio nieregularny wzor.
W zwigzku z tym, ze miato rozmiary mniejsze od obrazu tekstury, poddatem je w GIMP-ie ,wstepnej obrébce”,
aby uzyska¢ obraz 2048x2048. Wycigtem (Image 2Canvas Size) ze zdjecia betonu kwadratowy obszar
1024x1024 (to dokfadnie ¢wiartka docelowego obrazu). Nastepnie przeksztalcitem jego krawedzie tak, by moz-
na bylo je faczyé ze sobg (Filters ?Map 2Make Seamless). Wreszcie ztozylem 4 kopie tego obrazu w jedng
calo$é, o docelowym rozmiarze 2048x2048 (Filters *Map -Tile..). Rezultat tych operacji masz udostepniony w
materiatach zwigzanych z tg sekcjq jako plik concrete.jpg (Rysunek 6.9.11a)

Wczytaj zawartos¢ tego pliku do
skin.xcf jako nowg warstwe (Color- Drobne  zmiany
concrete.jpg ). Umies¢ jg na samej : odcienia farby
gorze, ponad wszystkimi innymi war-
stwami Color-*. Zmien jej tryb mapo-
wania z Normal na Multiple, a nie-
przejrzystosé (Opacity) zmniejsz do
20% (Rysunek 6.9.11b). (Za pomoca
nieprzejrzystosci tej warstwy sterujesz
intensywnoscig ,szumu”). Rysunek
6.9.11c) pokazuje efekt, uzyskany na
obrazie. Jest bardziej widoczny na
jasniejszych powierzchniach dolnych,
niz gérnych.

Rezultat zastosowania tak zmienionej

tekstury na modelu przedstawia
Rysunek 6.9.12. Rysunek 6.9.12 Efekt ,szumu” na powierzchni modelu

! Nalezatoby stworzyé nowa warstwe i wypetnié¢ ja barwnym szumem: Filters Render >Clouds Plasma, o odpowiednio wysokiej turbulen-
cji (Turbulence = 6.0..7.0). Nastepnie przeksztaici¢ ten obraz na odcienie szarosci, poleceniem Tools *Colors ?Desaturate. Potem zmniej-
szy¢ przejrzystos¢ warstwy natozy¢, w trybie Multiple, na pozostate warstwy obrazu tekstury.
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Do kolejnego etapu pracy potrzebujemy wzorca, w postaci linii potgczen na powierzchni samolotu. Powinny by¢
na przezroczystym tle, aby mozna je byto tatwo ,natozy¢” na pozostate obrazy w GIMP-ie. Wyeksportuj taki
obraz z Inkscape (skin.svg) do chwilowego pliku, 0 nazwie lines.png (Rysunek 6.9.13):
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Rysunek 6.9.13 Warstwy ze skin.svg, ktorych zawarto $¢ nalezy wyeksportowa ¢ do pliku lines.png.
Przed zapisaniem rastrowej kopii do pliku lines.png, przyciemnij na chwile w Inkscape linie na warstwie
Shadows — do poziomu 50-80% czerni (Rysunek 6.9.13).

Lines.png wczytaj jako nowa, pomocniczg warstwe do GIMP (do pliku skin.xcf). Nadaj jej nazwe UV-Lines.png i
umies¢ ponad pozostatymi warstwami koloru (Rysunek 6.9.14a):

a ers
Mode:  Mormal v
Cipacity: - j 438 3
Lack:

[»

LN -Lines prg

Woczytaj na tg warstwe
plik lines.png. Ustaw:
Mode = Multiply;
Opacity = 50%

Color-concrete.jp

Caolar-Chips

ColorLCarnflage | [ varz nowa, przejrzysta| | s

warstwe. Namaluj na niej| [
rysy i zadrapania

Color-UICarmufage

| L-Colorpng - |

| &

Rysunek 6.9.14 Malowanie rys na powierzchni kadiuba  — w GIMP.

Wstaw takze nowa, pusta i przejrzystg warstwe o nazwie Color-Chips (Rysunek 6.9.14a). Namaluj na niej rysy i
przetarcia (szczeg6towy opis, jak to zrobi¢, znajdziesz na str. 541) . Podczas tworzenia tych elementéw trzeba
uwzglednia¢ ,techniczne” nieréwnosci poszycia, stad tak potrzebna jest pomocnicza warstwa z ich obrazem.
Aby przetarcia na modelu nie byly zbyt ostre, przed wygenerowaniem pliku color.png zmniejszaj nieprzejrzy-
sto$¢ warstwy Color-Chips — np. do 50% (por. str. 545, Rysunek 13.31.10 i Rysunek 13.31.11).
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Rysunek 6.9.15 przedstawia efekt, uzyskany na modelu:

Drobne ysy nal__ o . . ' ’ y
pokrywach  lukéw | : i
uzbrojenia - il ;

of

o
F

Przetarcie
,od butow”

Przetarcia na
okapotowaniu
silnika

Rysunek 6.9.15 Drobne rysy i zadrapania na powierzc  hni modelu.

Pokrycie farba, nanoszone w zaktadach Curtiss, byto dobrej jakosci, stad na P-40 prawie w og0le nie wystepujg
odpryski farby. Na zdjeciach wida¢ tylko przetarcia. Najwieksze z nich to pas wzdluz krawedzi skrzydta i kadtu-
ba. Zostato wydeptane butami pilotéw i obstugi (uzywanie ochronnych ,dywanikéw” tylko zmniejszato jego roz-
miar). Uwaga: przetarcie na prawym skrzydle bylo mniejsze, bo uchwyt, utatwiajgcy wchodzenie, znajdowat sie
z lewej strony kadtuba.

Inne, drobniejsze zadrapania, umiescitem wokét zdejmowanych elementow poszycia, ktére mogly by¢ czesto w
uzyciu: panelach okapotowania silnika, pokrywach sekcji uzbrojenia (Rysunek 6.9.15). Takie rysy, pochodzace
od narzedzi obstugi naziemnej, sg o wiele delikatniejsze. Rysuje je w GIMP w inaczej, niz bardziej intensywne
przetarcia ,od butow” (por. str. 546 i 543). Dodatem jeszcze ,losowo” kilka matych rys na krawedziach natarcia
ptatow. Poza tymi obszarami przetarcia w zasadzie nie wystonwa}yl.

Przetarciom towarzyszy otoczka zdartej farby podktadowej. Wida¢ jg dobrze na amerykanskich maszynach, w
ktérych podktadem byt czysty, nie ,ztamany” czernig Zinc Chromate . Zakladam jednak, ze Curtiss stosowat
podkiad z Curtiss Green . Ta farba jest tylko niewiele jasniejsza od zuzytego Olive Drab , wiec efekt kontrasto-
wej ,otoczki” na P-40 nie wystepuje. Bytby widoczna na powierzchniach dolnych, ale tam z kolei nie ma przetarc
(poza pokrywami komér uzbrojenia).

! Nie sugeruj sie pracami innych modelarzy, ktérzy potrafig ,wypacykowaé” odpryskami, rysami i przetarciami catg powierzchnie samolotu.
Kieruj sie tym, co wida¢ na archiwalnych zdjeciach. Oczywiscie, takie ,wymeczone” poszycia tez sie zdarzaty — na przyktad farba z maszyn
japonskich potrafita schodzi¢ catymi ptatami. Pomalowane we Francji Hawki 75 takze cierpiaty, podczas kampanii w 1940r, na podobng
przypadtos¢. Czasami jednak artystyczna ekspresja tworcow ilustracji prowadzi do przesady. Na przyktad — na oktadce jednego z numeréw
(z 2009r) magazynu ,Militaria” widzialem obraz Mustanga Mk Ill E. Horbaczewskiego, z dywizjonu 315. Rysy, przetarcia i zadrapania cig-
gnagnely sie na nim wzdtuz catej krawedzi natarcia ptata, w dodatku wyraznie byto wida¢ linie nitdw. Efekt ciekawy, tylko autor wybrat nie-
wiasciwy obiekt. Na archiwalnych zdjeciach ten egzemplarz wyglada prawie ,jak spod igty”. (Zresztg tak wtasnie byto. Samolot E. Horba-
czewskiego — PKO°G, otrzymany w lutym 1944, byta w juz czerwcu wymieniony na inny egzemplarz. Na pewno nie zdazyt sie tak zuzy¢, bo
zostat zestrzelony w potowie sierpnia). A nity na krawedzi natarcia ptata P-51 to juz gruba skucha — ten samolot miat profil laminarny. Poza
krawedzig sptywu, cate skrzydta byly pokrywane kilkoma warstwami szpachloéwki i zeszlifowywane, aby zapewni¢ skrzydiu wymagang
gtadkos¢. Gdzie jak gdzie, ale na krawedziach natarcia ,Mustanga” nitw widac¢ nie byto!

Copyright Witold Jaworski, 2009, 2010.



388 Twoj pierwszy model

O ile na goérnych powierzchniach gromadza sie rysy i zadrapania, o tyle na dolnych znajdziesz zawsze sporo
kurzu i brudu — szczegdlnie, gdy samolot operuje z lotniska gruntowego. Tekstura odbi¢ (B.Skin.Ref ) nadaje
sie do odwzorowania jasnych i ciemnych plam, ale nie do zabrudzen o okreslonej barwie (Ref to pojedyncza
wartosg, lub, inaczej na to patrzac, mapa odcieni szarosci). Przeznaczmy na te kolorowe plamy w pliku skin.xcf
kolejng warstwe: Color-Dirt (Rysunek 6.9.16):

Color-Dirt :  warstwa
na zabrudzenia, ktére
maja jakas barwe

Layers =
Mode:  Mormal L
Opadityt ————————————_| 100.0 4
Lock I:‘ .
Al
s ﬂ Color-concrete.jp
- ﬁ . Calar-Chips
& |
i ] . Color-Dirt
S % . Color-LCamufage
RC 2 % . Color-UCarmufage

Rysunek 6.9.16 Warstwa Color-Dirt: slady brunatnego kurzu, ttustych smug oleju, itp.

Nanies$ plamy zabrudzen na warstwe Color-Dirt podobng technika, jakg wykonywaliSmy przetarcia (narzedzia-
mi Paint, Airbrush, Smudge, Blur, Erase). Rezultat na modelu przedstawia Rysunek 6.9.17:

Zabrudzenia
od pytu

Uwaga! Efekt Ambient Occlusion eliminuje
mniejsze nieréwnosci nitdw i paneli!

Czarne podkreslenia
okopcenia  (wzmocnienie
efektu tworzonego przez
teksture B.Skin.Ref )

Rysunek 6.9.17 Naniesione zabrudzenia na dolnej pow ierzchni modelu (warstwa Color-Dirt).
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Aby rozswietli¢ sp6d modelu, pokazywanego przez Rysunek 6.9.17, dodatem pod samolotem dodatkowe $wia-
tto Hemi, o energii = 0.3. Wiaczytem takze efekt Ambient Occlusion, z Energy = 1.0 (a wiec stosunkowo mocne
— por. str. 766). Zrobitem to tylko na chwile — Ambient Occlusion ,rozmywa” drobne detale powierzchni, takie
jak linie nitéw. W normalnym ujeciu samolotu z gory, w jasnym Swietle stonca, ten efekt nie jest potrzebny.

Na jednym z foréw modelarskich, w watku o barwach, doczytalem sie nastepujacej uwagi: Klimat Hawajow wy-
karncza barwe kazdej powtoki. Zostaw na parkingu na Ohau jaskrawoczerwonego Porsche, i wr6¢ tam za pét
roku. Przez ten czas samochdd z czerwonego stanie sie rézowy.

Nasz model P-40 z Pearl Harbor powinien wiec takze mie¢ odpowiednio wyblakie poszycie. Moze nie az tak
bardzo jak ten Porsche, bo przypuszczam, ze obstuga miata do dyspozycji hangary, a takze jakies pokrowce.
Poszycie samolotu zazwyczaj nie blaknie rownomiernie — obszary wzdtuz linii taczen réznig sie o ton od reszty.
Zacznijmy od przygotowania tych linii; wczytaj na nowg warstwe (Color-Weathering ) obraz lines.png (Rysunek
6.9.18a):

Weczytaj plik lines.png|-----
b do nowej warstwy
Color -Weathering

Gaussian Blur,
Radius = 30 px

Color-Weathering

H - Color-LCamufage
H Color-UCamuflage
W

— S ————t ] B T R 1

Rysunek 6.9.18 Warstwa Color-Weathering: rozmyte linie poszycia.

To ten sam plik, ktory wstawiliSmy na warstwe UV-Lines.png (Rysunek 6.9.18b, por. takze str. 386, Rysunek
6.9.13). Tyle, ze przed eksportem z Inkscape wigczytem pod liniami biate tto. W GIMPie poddaj warstwe Color-
Weathering rozmyciu filtrem Gaussian Blur, o promieniu 30 px (Rysunek 6.9.18c, por. takze str. 536).

Zamaluj fragmenty warstwy na biato, by byly bardziej ,losowe” (Rysunek 6.9.19a):

a) W pomniejszeniu nadal
wida¢ regularny uktad

siatki

Tryb Multiply przyciemnia
obszary wzdluz szwoéw
poszycia

\\ Zamaluj tu i 6wdzie fragmenty

warstwy na biato — by wpro-

Intensywnos¢ efektu
sterujesz  za  pomocq]

wadzi¢ troche chaosu (narze- Opacity (nieprzejrzystosci)

dzie — Airbrush) Layers —
Mode:  Multiply l w
Cipacity - j E0.0

Rysunek 6.9.19 Wyko nczenie warstwy Color-Weathering.

Gdy natozysz taki obraz na reszte rysunku w trybie Multiple, uzyskasz zaciemnienia (Rysunek 6.9.19b).
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Barwa tych ,zaciemnien” powinna odpowiadac¢ ,zwietrzalej” Olive Drab (FS 34088), a na pozostatych obsza-
rach powinna byc¢ jasniejsza. Aby taki efekt osiggnaé, wstaw do skin.xcf nowe warstwy: Color-White i Color-
Saturate , obydwie w trybie Screen (Rysunek 6.9.20a):

a.) yers &1}

Maode:  Screen v|

Opacity: -4‘@,.
T |:|. Warstwa ,haktadana”

w trybie Screen

e
Caolor-Dirt |

Powierzchnie gérne — pomaran-
czowe, aby oliwkowozielony nie
byt zupetnie wyblakty

@ | Color-teathering
Warstwa rozjasniajgca
Selgrhiter kolor poszycia
@ o Color-Saturate €——1 Warstwa ~nasycajgca
_| [kolor poszycia ~ [-------- »

H . Color-LZanmufage
- H . Color-UCamuflage
el

it | &

Powierzchnie dolne — biate,
bo szary nie moze juz
bardziej wyblaknaé

Rysunek 6.9.20 Warstwa Color-Saturate: rozja $nienie poszycia.

Warstwe Color-White wypenij kolorem biatym (np. podczas tworzenia). Zmieniajac jej nieprzejrzystos¢ be-
dziesz magt sterowaé stopniem ,wyblakniecia” poszycia.

Warstwe Color-Saturate dodalem, aby sterowaé nasyceniem koloru (wybielony wyglada nieciekawie). Zaznacz
na niej obszar gérnych powierzchni. (Najszybciej — poleceniem Layer 2Transparency 2Alpha to Selection
na warstwie Color-UCamuflage . Potem przetacz sie na warstwe Color-Saturate ). Zalej ten obszar kolorem
pomaranczowym (Rysunek 6.9.20b) — by Olive Drab , ,przefiltrowany” przez te warstwe, zachowat troche cie-
ptego odcienia. Potem analogicznie zaznacz dolne powierzchnie (wykorzystujgc zawartos¢ warstwy Color-
LCamuflage ). Neutral Gray nie ma prawie wcale ,cieptych” tonéw, wiec ten obszar na Color-Saturate moze
by¢ wypetniony barwa biatg (Rysunek 6.9.20b).

Gdy zmniejszysz nieprzejrzystosé Color-White do 5% a Color-Saturate do 12% (Color Weathering jest na
50%), uzyskasz efekt delikatnych zaciemnien wzdtuz linii szwéw (Rysunek 6.9.21a):

Cienie stajg sie ledwo
widoczne po  natozeniu
przetar¢ i zabrudzen

Ciemniejsze  smugi —
ustaw Opacity  warstwy
Color-Weathering na 35%

Rozjasnienie calosci —
ustaw Opacity warstwy
Color-Saturate na 12%

Layers

Mode:  Screen

|C2'|:-a-:ih,r: —j

Rysunek 6.9.21 Kompozycja zaciemnie 1A, wywotanych wietrzeniem farby.

Aby pogtebi¢ wrazenie ,zuzycia”, zwiekszytem nieprzejrzystos¢ Color-Concrete.jpg z 20 do 30%. Po dodaniu
warstwy z brudem i przetarciami zaciemnienia staty sie ledwo widoczne, (Rysunek 6.9.21b).
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Zobacz jednak na finalny rendering (Rysunek 6.9.22)'. Samolot wyblakt troche, a wzdtuz linii potaczen wida¢
wplyw rozmytych cieni z warstwy Color-Weathering :

Rysunek 6.9.22 Model w wersji ,wyblaktej”.

Przy tak jasnym poszyciu musiatem troche bardziej podkresli¢ przetarcia — w skin.xcf zwiekszytlem nieprzej-
rzystos¢ warstwy Color-Chips z 50% do 70%. Zmniejszylem z kolei w Blenderze intensywnosc tekstury
B.Skin.Ref (Map To:DVar z 0.8 do 0.6 — por. str. 320, Rysunek 6.3.14, oraz str. 376).

Efektem ,tropikalnego wyblakniecia” powierzchni sterujesz zmieniajac w skin.xcf nieprzejrzystosc¢ trzech warstw:
Color-Weathering , Color-Saturate , i Color-White . Zwiekszajac nieprzejrzystos¢ Color-Weathering pogtebisz
réznice w odcieniach farby. Nieprzejrzystos¢ Color-Saturate i Color-White zmieniaj w zasadzie proporcjonal-
nie, by rozjasni¢ powierzchnie samolotu. Zwiekszenie nieprzejrzystoéci samej Color-White pogtebi tylko wraze-
nie ,wyblakiej powierzchni”.

Z innych ulepszen — mozesz jeszcze wkomponowaé w catosé przeniesione z Inkscape sruby (chodzi o war-
stwe Screws ze skin.svg). Wczytaj je do skin.xcf jako nowg warstwe (Color-Screws ). Wymaz z niej te, ktére
powinny wyglada¢ jak zamalowane, a pozostaw te, ktore mogly by¢ czesto uzywane. Biaty (a wtasciwie — na
renderingu — srebrnoszary) kolor ich tbéw powinien wygladac jak efekt czestych ,spotkan ze srubokretem”!

! Wiem, wiem, nie musisz mi méwié: nie powinienem wyblaktego od storica tropikéw samolotu umieszczaé na tle o$niezonych gér! Ale
przywigzatem sie jakos to tego otoczenia, poza tym nie tworzymu tu jakiej$ konkretnej sceny. Lubie ,wstawia¢” model w jakie$ zdjecie.
Uwazam, ze w ten sposéb na biezaco sprawdzam, czy wyglada dostatecznie ,realnie” na tak realistycznym tle.
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Podsumownie

Plik z wyeksportowanymi z Blendera rozwinieciami UV (uv.svg) warto podzieli¢ na warstwy, odpowiadajace
UV Layers w Blenderze (str. 381). Oprécz nich utwérz warstwe ,wspoélng” — dla wszystkich siatek, ktére
nie majq alternatywnych rozwinie¢;

Wyeksportowany z pliku uv.png obraz rozwinie¢ siatek mozna w GIMP-ie wykorzystaé¢ do szybkiego ,zala-
nia” (Bucket Fill) powierzchni samolotu podstawowymi barwami (str. 381 - 383);

Aby tekstura wykorzystata jakg$ konkretng warstwe UV w Blenderze, musisz wpisaé jej nazwe w panelu
Map Input (str. 383). Dla siatek, ktére nie maja rozwiniecia w warstwie podanej nazwie, Blender uzyje war-
stwy wskazanej jako domy$ina (por. str. 732, Rysunek 17.34.2);

Ciekawy wzér drobnych, losowych zabrudzen powierzchni modelu mozna uzyska¢ podstawiajac fotografie
betonowej powierzchni (str. 385);

Do malowania przetar¢ i ztuszczen farby przyda sie pomocnicza warstwa ze wzorem linii potaczen poszy-
cia — lines.png (str. 386). Potem wystarczy do tego pliku doda¢ w Inkscape biate tlo, i uzy¢ powtdrnie do
efektu ,wyblakiej powierzchni” (str. 389);

Kolorowe plamy od oleju i kurzu Iadowiska nalezy umiesci¢ na odrebnej warstwie (str. 388);

Stwérz wyblakta powierzchnie modelu za pomocg warstw ,rozjasniajgcych” (Color-Saturate , Color-
White ). Dodatkowe zaciemnienia (czy wlasciwie — ,niedobitki oryginalnej barwy”) wzdtuz szwéw poszycia
uzyskasz stosujgc bardzo rozmytg wersje lines.png (Color-Weathering ), natozong w trybie Multiply (str.
390). Sterujesz efektem, zmieniajac nieprzejrzystosci tych trzech warstw (str. 391).
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6.10  Inne tekstury

Pozostato jeszcze natozy¢é na model ,naklejki”: znaki rozpoznawcze, napisy eksploatacyjne. Te elementy mogty
by by¢ kolejnym komponentem obrazu color.png, uzywanego przez teksture barwy (B.Skin.Color ). Niestety,
tekstura barwy jest namalowana na domyslnym rozwinieciu ptata — z linig podziatu biegnaca ponizej krawedzi
natarcia. Gdy nalozysz na te siatke zarys amerykanskiej (lub brytyjskiej) kokardy, okaze sie ze jej przednia
czes¢ wystaje poza krawedz podziatu (Rysunek 6.10.1a):

.l. _-d“""h..___‘_‘
'“.'“—n_h___hh B Rozwinigcie UV z warstwy Rozwinigcie UV z warstwy
. 'ﬂ—__Hh_hh“ UVTex ...|Decals

= e

| Linia podziatu przesunieta 2 z
na krawedz natarcia N i et

|

|
_i I| ;
s
LU

v O
Ml

§ Problem: przéd kokardy ,,zacho—!-

L] dzi” na linig podziatu rozwiniecial = e .E et } E I ; =i ﬁ—;ﬁy

— . o el i S e o e P e - B

t =T k oo 2 i
2 e BT I : ; 2 SN
ik it ‘ = == === i =i ;
D i Rozwigzanie: znak miesci sie w4 g BN | 8 0
1 R i~ catosci na rozwinieciu UV M [ A 5

Rysunek 6.10.1 Przyczyna stworzenia warstwy UV~ Decals : wygodne naniesienie znakdw rozpoznawczych

Jak pamietasz, specjalnie tak podzielilismy piat, by linia szwu rozwiniecia UV nie wyr6zniata sie na renderze
(por. str. 357). Tyle, ze takie rozwiniecie nie jest najwygodniejsze do nanoszenia oznaczen. Dlatego, zamiast
umieszczac¢ znaki rozpoznawcze i napisy w charakterze dodatku do kamuflazu, umiescimy je na oddzielnej
teksturze. Przygotujemy dla niej odpowiednie rozwiniecie, podzielone wzdtuz krawedzi natarcia. (Rysunek
6.10.1b). Nadamy tej warstwie UV nazwe Decals.

Wiasciwie to warstwe Decals powinnismy juz stworzy¢ o wiele wczesniej - przed skopiowaniem siatki lewego
skrzydta w skrzydto prawe (por. str. 357). MielibySmy wtedy jeden ptat do rozwiniecia, a tak — tg sama prace
trzeba wykona¢ dla kazdego skrzydfa oddzielnie. Nie chciatem jednak wprowadzaé tej warstwy na tak wcze-
snym etapie prac, aby tekst ksigzki byt bardziej zrozumiaty.

Zacznij standardowo — utwoérz w siatce ptata nowe rozwiniecie o nazwie Decals, i skopiuj na nie wspotrzedne
UV z warstwy UVTex. Aby pozwoli¢ sie siatce rozwingé w nowy ksztatt krawedzi natarcia (Rysunek 6.10.1b),
musisz na chwile usuna¢ z niej dotychczasowe szwy (Rysunek 6.10.2a), i nanie$¢ nowe (Rysunek 6.10.2b):

a b c
Podczas pracy z Stan koncowy:
Decals: pozostaw odtworz wszystkie
tylko szwy z tej szwy (UVTex i
warstwy UV! Decals)
Stan wyjéciowy:

szwy dla UVTex

Rysunek 6.10.2 Zmiany szwow przy tworzeniu warstwy Decals.
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Gdy skonczysz formowac¢ rozwiniecie z warstwy Decals, ,przypnij” (Pin) jej wszystkie wierzchotki UV. Potem
zaznacz powtoOrnie na siatce szwy, wykorzystywane przez UVTex. Gdyby ich nie byto, przypadkowe nacisniecie
(Unwrap) na rozwinieciu UVTex potaczytoby ze sobg to, co powinno pozostaé rozdzielone. Tak wiec brak
szwow moze szkodzi¢, a ich nadmiar — nie, o ile juz masz wszystko uformowane i przypiete. Rysunek 6.10.2c)

pokazuje ostateczny ukilad szwéw wokét krawedzi natarcia ptata. Jest to ztozenie tego, czego potrzebujg
wszystkie warstwy UV tej siatki.

Cala réznica pomiedzy UVTex i Decals polega na ,odklejeniu” czesci $cian krawedzi natarcia od gdrnej po-
wierzchni plata, i ,przyklejeniu” ich do dolnej (Rysunek 6.10.3a):

b) .

Sprébuj  przesuna¢
ten zespdt $cian od
~’|gérnej do  dolnej
" | powierzchni ptata

Gdy sprobujesz przesunaé
ten zespét — Unwrap
--/moze ,przerzuci¢” rozwi-
"r: . *niecie na druga strone!

T

I

“t-..|Aby siatka sama si¢ dopa- Aby jak najmniej przesu-| |Okazuje sie jednak, ze L
sowata, pozostaw przypietef--. "~ |waé recznie, nie przypinaj| |[taka ,swobodna’ krawedz L
tylko wierzchotki na trzech tej krawedzi — powinna si¢| | ,odwija” sie na prawym|:. . (Undo) i ,przypia¢” takze te
krawedzi obszaru dopasowac ptacie w druga strone! i krawedz

Rysunek 6.10.3 Problemy z rozwini eciem kraw edzi prawego pfata

Rozwigzanie jest proste:
“~-|lwycofa¢ to przesuniecie

Siatka prawego ptata jest umieszczona w obiekcie poddanemu transformacji 0 ujemng skale (tak sie realizuje
symetryczne odbicie). To rodzi tendencje do samoistnego ,rozwijania” w ztym kierunku (Rysunek 6.10.3b). Na
szczescie mozesz nad tym zapanowacé, przypinajac (Pin) wierzchotki wszystkich czterech krawedzi ,przekleja-
nego” obszaru.

Druga siatka, ktéra powinna mieé¢ takze rozwiniecie na warstwie Decals, jest ostona chtodnicy cieczy. To po to,
by w innych schematach malowania fatwo na nig nanies¢ stynne szczeki rekina (Rysunek 6.10.4):

a - podziat -_ b Ei:_ql-: -
Decals 2 ) —

podziat 7 - 7 [——
UVTex 4 —_— — =
e = =0 .('\( 4 - i - I
/ Rozwinigcie siatki na|: ~ s
- podziat warstwie  UVTex —li I e
‘ UVTex wzdtuz krawedzit; © Rozwinieci j-tk' .
podziatu blach ozwinigcie siatki - naf -
IR warstwie  Decals —
[[N——= krawedzie chtodnicy
pgit B scisle  przylegajg  dol[”
e sasiednich paneli

St

# podziat
Decals

%v

Rysunek 6.10.4 Alternatywne rozwini  cia ostony chtodnicy ( UVTex i Decals)

podziat
UVTex

Chiodnica na warstwie Decals jest ,rozcieta” wzdluz ptaszczyzny symetrii, i $cile dopasowana do sasiednich
elementéw ostony silnika (Rysunek 6.10.4c).
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Znaki rozpoznawcze i napisy przygotujemy w Inkscape, w nowym pliku o nazwie decals.svg. Dotychczasowy
plik skin.svg byt przeznaczony na elementy wspoélne dla wszystkich tekstur, a oznaczenia do takich nie naleza.
Jak pamietasz, odwzorowujemy samolot z Pearl Harbor, wiec obraz decals.svg rozpocznij od wzorcowej gwiaz-
dy USAAC, uzywanej do wiosny 1942r (Rysunek 6.10.5a):

a)

Wzorcowa
gwiazda

Rysunek 6.10.5 Przygotowanie w Inkscape znakéw rozp  oznawczych ( decals.svg)

Zacznij od biatej piecioramiennej gwiazdy (na szczescie w Inkscape ma oddzielny tryb rysowania wielobokow i
gwiazd — Q?). Gwiazda byta w kolorze Insygnia White (FS 37875), czyli miata niewielkg domieszke btekitu.
Nastepnie umies¢ pod nig btekitne koto w kolorze Insygnia Blue (FS 15044), a ponad nig — czerwony okrag
(Insygnia Red — FS 11136). Calos¢ ztacz w grupe. Klony tej grupy rozmiesé, dopasowujac rozmiar, we wiasci-
wych miejscach siatek (Rysunek 6.10.5b). Rezultat (same gwiazdy, bez Zadnego tta) wyeksportuj do pliku
decals.png. Ten plik wykorzystaj w Blenderze do stworzenia nowej tekstury: B.Skin.Decals (Rysunek 6.10.6):

Nie zapomnij o wiasciwej Dodatkowo —  wiacz
warstwie UV! wigecej potyskliwosci tta
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Stress | Tangent | Frorm Dugli |

Lol g RIGE | [Mi =
ﬁ Cube | 1 ofs®0.000 | 20% przejrzystoscil = =
Tube | Sphe | ofs¥ 0,000 Col 0,000 S|

E.SkinMNor| [ [¥][a[v]

EIl™Y

B. Skin. Mar
E.Skin.Ref
E.5kin. Col

i~ | [Noroso
50% wptywu Var 0500w

p.f:WSk"WOSC.' || [Dispo200 mr

k] [ Dvar 1.00 s | [Warp [fac 000 |

Nowa tekstura:
B.Skin.Decals

e |lala]la

Rysunek 6.10.6 Nowa tekstura materialu  B.Skin.Camuflage: B.Skin.Decals.
Rysunek 6.10.7 przedstawia pierwszy rendering z uzyciem tej tekstury:

gl S

Skad te biate S
i1 e ——
otoczki! ? P

Rysunek 6.10.7 Przygotowanie w Inkscape znakéw rozp  oznawczych ( decals.svg)

A skad sie na nim wziely biate otoczki wokot gwiazd!? Nie rysowaliSmy ich przeciez!
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Okazuje sie, ze Blender w ten sposéb pokazuje obszary o czesciowe]j przejrzystosci pikseli (Inkscape ,wygta-
dzit” w ten sposdb granice kokard). Rozwigzanie tkwi w niepozornym przetgczniku Premul, w panelu Image,
zestawu Shading:Texture buttons (Rysunek 6.10.8):

[=TE:E.Skin.Decals [a]x &l F]

E.Skin. Mor —Det Texture Type
E.Skin.Nor =Bl Image .';]

T

B 5kin. Fief [ Modes | Min[ 4 Filter: 0500+ [Normal Map[Tangent =]
E.Skin.Cal Wiacz  Premul, by
i als | Extend lfl:lip | ClipCube [NTER0 Checker | pozbyé sig dziwnych
- . [Mirrﬁ:m ‘Q‘Q]Mirrfﬁ.—'. W I;] Fiels__Ddd_ biatych otoczek
Przy okazji: zmniejsz —— — - — A premul |
filtr z 1.0 do 0.5, by| [ ~ #[1 W oo
uwydatni¢ szczegoty we

Rysunek 6.10.8 Zmiana wta $ciwo sci obrazu tekstury B.Skin.Decals.

Po tej poprawce rezultat wyglada juz tak, jak tego mozna oczekiwac (Rysunek 6.10.9):

—— T T

Granice kokard S5 :

— prawidiowe  [EE

Rysunek 6.10.9 Rezultat wt gczenia opcji Premul.
Jezeli chciatby$ uzyskac nieco gtebszy odcien niebieskiego tta gwiazd — zwieksz warto$¢ parametru Col z pa-
nelu Map To (Rysunek 6.10.6) z 0.8 do 0.9.

Na dolnej powierzchni ptata, opr6cz gwiazdy na prawym skrzydle, malowano takze napis U.S. ARMY (Rysunek
6.10.10b):

EVIl ® Tablica znakiw

Czcionka: |':ﬂ'_‘ USAMF_Stencil vl Pomoc
®
ITK[3]4[S[7[K[3]Of8[] Do napisow wykorzystie
5 B 7 B 9 J H L B Q G :Srs(;(;]anq Czcionke lrue
[JF—&P|P[QR|S|T|U|V|WIX|Y|Z|E|H
6|6 C|D|E|F|G|H|I|J|K|L|M|N|O|P
Q|R|FrrromeW | X|Y|Z|F |G|R|S| |M|T|T(H|M
M|R|R|R|+|M
rar
/é

e
Goérna krawedz napisu
<= |réwnolegta do krawedzi
| _|panelu

[ju
N

Znaki do ]ARMY [ wiybierz J[ Kopiuj ]

skopiowania:

Rysunek 6.10.10 Nanoszenie napiséw — za pomoc g odpowiedniej czcionki.

Z narysowaniem takich litery bytoby troche roboty. Na szczescie znalaztem w Internecie (simmerpaintshop.com)
czcionki o kroju szablonéw uzywanych w USAAF (Rysunek 6.10.10a) . O tym, jak ich uzy¢é — patrz str. 614.
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Czas nanies¢ kolejne napisy — tym razem na kadtubie. Nasz samolot bedzie miat duzy, biaty numer taktyczny
(takie numery byly stosowane wytacznie na Hawajach w 1941r). Aby widzie¢ ten element podczas rysowania,
podstawitem na najnizszej warstwie szary prostokat — jako pomocnicze tto (Rysunek 6.10.11):

1Lf Hil e = Y ¥
— | Duzy bialy numer taktyczny|® . = { A I — ..".\\ \“
—|w tym miejscu — lokalnaf & \ %
~ |specjalno$¢ Hawajow f
| —_lsped _ i \ \ll
— = RN 1=
,Metryczka” samolotu 1 L = s |

| !
— tylko z lewej strony Lo
kadtuba  (kropki il |

myslIniki dorysowane)

\_|_|,Radio Call Number”
ol -_t"‘ — z obydwu stron
_;'—J;_,; statecznika

: — B ey == — L - ; - t 7 i
__ = |-§ == o ; — e il \\
= u.s. Eher<— L ——" F = i fH =
_|E— AR . 1 ' Nie zapomnij skopiowaé tego rozwinigciafl —
1 CREW przejscia skrzydto - kadtub z warstwy UV
I | : i ICoIor na warste Decals.
------------------------- 1 e Y .

T

Rysunek 6.10.11 Napisy na kadtubie.

Numer taktyczny na tym egzemplarzu powinien mie¢ ,przeswity”. Napis uzyskany za pomoca znakow
USAAF_Stencil miat je zbyt duze, poza tym brakowato cyfry ,0” podzielonej na cztery czesci (byta tylko na dwie
lub na szesc¢). Zdecydowatem sie przeksztatci¢ numer ,160” na sciezke (Path Object to Path) i narysowa¢ na
niej prostokaty, roztozone tak, jak paski szablonu (Rysunek 6.10.12a):

v, il - — = -, — — T
e peine _ltery, 22 b == ;eP;lZJ‘IEtZ\tNItyo eracji
LY =~ mienione na Path peracji

—— |k ./' I ; . [ e Path 3Difference

_ |Prostokaty, zamie-|
nione na Path

Rysunek 6.10.12 Wykonanie mniejszych ,prze  $witdw” na numerze taktycznym

Potem wystarczylo ,,0dja¢” (Path 2Difference) od obrysu ,, 160" te prostokaty, by uzyska¢ podziat cyfr o odpo-
wiednim potozeniu i rozmiarze (Rysunek 6.10.12b).

Rysunek 6.10.13 pokazuje, jak sie prezentujg tak przygotowane napisy na renderingu:

- T

Rysunek 6.10.13 Napisy z tekstury B.Skin.Decals na ostatecznym renderingu
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Przygotujmy obraz dla ostatniej tekstury: otworéw. Obraz ,dziur” w powtoce byt juz wczesniej narysowany w
Inkscape (w pliku skin.svg — por. 363). Specjalnie stworzyliSmy dla nich oddzielng warstwe: Holes (Rysunek

6.10.14) :

e b) 0
- . = & ®

@ Lines . .
@ Cantours

| 0 ,
w @ Scraws . & W EE: :
@ Bumps 2 . I
@ Carver ' .
W@ Rivets ] N .
& Crverlay @ P . . .
@ Fabric T s v s

o 5 S H

o Panel ¥ . e o

Rysunek 6.10.14 Rysunek otworéw (plik  skin.svg, warstwa Holes) - eksportowany do pliku holes.png.

Dla przypomnienia, Rysunek 6.10.14a) pokazuje, gdzie w skin.svg znajduje sie warstwa Holes, a Rysunek
6.10.14b) — co zawiera. Dla wiekszej czytelnosci ilustracji dodatem do obrazu, jaki pokazuje Rysunek
6.10.14b), zarys rozwiniecia UV. Bez tego podkiadu trudno bytoby sie zorientowaé, jaki otwér odwzorowuje kaz-
dy z czarnych konturéw. Do eksportu do pliku holes.png wykorzystaj jednak wytacznie warstwe Holes i Bkg-
White : majq to by¢ ostre, czarne plamy na biatym tle (Rysunek 6.10.14c).

Stworz w Blenderze nowa teksture: B.Skin.Holes , wykorzystujaca obraz holes.png. W panelu Map To wtacz jej
mapowanie tak, jak pokazuje to Rysunek 6.10.15:

a) RElE

B.Skin. Maor

[F[F¥[a]v]

B.Skin. Maor
B Skin. Ref

CE Y

Hard | Fayhir | Alpha

[or [ Cp [ e [NTR
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Emit | Translu | Disp

- |Otwor WOKOH
| podstawy $migta

B.Skin.Cal| |2 Stencil| e Multip x g
Cal 1.000 . —
¥ (Moo ) Mor 050 Multiply ,zaczernia” o|

Przetacz na No RGB
i ustaw ten kolor na

G 0000/ e

ar 1.000 -wiele lepiej od Mix

[ 000 E—

Disp0.200 Wl |

biaty

Char 1.00 s | | | Warp | fac 0000

Rysunek 6.10.15 Tekstura otworéw ( B.Holes) — ustawienia

Mapowanie czerni i bieli obrazu z holes.png na wartosci Ref, Spec i Col, pokazane przez Rysunek 6.10.15a),
tworzy na powierzchni matowe, zupetnie czarne obszary. Taki efekt wystarcza w zupetnosci do odwzorowania
matych otworéw — jak, na przyktad, ten u podstawy $migta (Rysunek 6.10.15b).

Na koniec czas sie zajac teksturami powierzchni wewnetrznych, czyli materiatem B.Skin.Inner . Skopiuj teraz do
jego panelu Texture mapowania z materiatu B.Skin.Camuflage (Rysunek 6.10.16a):

Pomin tekstury [ E.Skin.Nor| ([ # [¥ A [+ ]
B.Skin.Color i B.Skin. Mor _
B.Decals E. Skin Fef TE:E. Skin.Holes
[z} clear |5
% Uzyj tych przyciskow P
do skopiowania — A
ﬂ mapowan tekstur z Woyciecia w dzwigarze |
B.Skin.Camuflage i statecznika prezentuja
wklejenia do sie catkiem wiarygodnie
@ e B.Skin.Inner /'
Rysunek 6.10.16 Tekstury materialu  B.Skin.Inner

Pomin tylko teksture barw i oznaczen. Teraz otwory z B.Holes zobaczysz w pozostatych zakamarkach modelu.
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Wiaczytem na chwile Ambient Occlusion z Energy = 1.0, oraz dodatem u dotu sceny niewielkie Swiatlo typu
Hemi z Energy = 0.3. Przy takim oswietleniu mozemy sie przyjrzec¢ sie, jak na renderingu wyglada spdd samolo-
tu. Dodatkowo obrocitem klape — jest teraz otwarta, jak do ladowania (Rysunek 6.10.17):

Do poprawki w color.png i
| decals.png — zbyt jasny napis, ||
zbyt ostre przetarcia

) komorze  klapy

. [ ,narysowane” otwory z
B.Holes nie sg juz
czarne!

Matowe, czarne kontury w
$cianach komory podwozia
catkiem wiarygodnie udajg
otwory

Rysunek 6.10.17 Otwory ul zeniowe w elementach ptata

Od razu mozna widac bledy, ktére popetnitem w teksturach materiatu B.Skin.Camuflage : napis ,U.S. ARMY”
jest zbyt jasny, a biate przetarcia — zbyt widoczne Rysunek 6.10.17a). Za chwile to poprawie! Wréémy jeszcze
do odwzorowania ,dziur”. We wnetrzu komory podwozia i otwartej klapy wida¢ powierzchnie pokryte materiatem
B.Skin.Inner , a w nich — sporo otworéw. To otwory, zmniejszajace mase zeber i dzwigaréw. (Inzynierowie na-
zywajq je ,otworami ulzeniowymi”). W komorze podwozia czarne, matowe plamy z tekstury B.Holes odwzoro-
wujg je calkiem wiarygodnie (Rysunek 6.10.17a, Rysunek 6.10.16b). Gorzej jednak wygladajg takie otwory w
komorze klapy (Rysunek 6.10.17b). Tam efekt Ambient Occlusion zupetnie je rozjasnit!

Bez efektu AO dolne powierzchnie modelu wygladatyby nierealistycznie, wiec nie mozemy z niego zrezygno-
wac. Co w takiej sytuacji zrobi¢? Czas na efekty specjalne: przestawmy w materiale B.Skin.Inner mapowanie
tekstury B.Skin.Holes z odbi¢ swiatta (Ref) na nieprzejrzystos¢ (Alpha) (Rysunek 6.10.18):
a) Links and Pipeline BEcE
Link to Ohiject

[=]MaE Skinnner | 35 | X @ F

[ME:B.100.Liwing| OB fTIS] . 2Mat2 |

Wigcz, aby materiat dla

I( Alpha = 0 byt przejrzysty sie prawdziwe otwory!

Render Fipeling
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fi1.000 S| |Mor 030 | wytacz Ref
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Rysunek 6.10.18 Zmiana mapowania tekstury  B.Holes (w materiale B.Skin.Inner)

Oprocz zmiany wartosci, mapowanej przez teksture, w panelu Map To, musisz jeszcze wiaczy¢ efekt ZTransp
(w panelu Links and Pipeline — Rysunek 6.10.18a). Rezultat jest bardzo ciekawy — w zebrach i dzwigarach
pojawity sie prawdziwe otwory, przez ktére wida¢ inne sciany (Rysunek 6.10.18b)! Nie trzeba byto nic modelo-
waé — wystarczyto narysowac!
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400 Twoj pierwszy model

Nie spieszmy sie jednak z tym entuzjazmem. Po pierwsze, wigczenie opcji ZTransp spowolnito nieco rendering.
Z tym sie mozna jeszcze pogodzi¢. Gdy jednak odsuniesz kamere nieco dalej i zmienisz nieco projekcje, zoba-
czysz na powierzchni modelu dziwne zaciemnienia (Rysunek 6.9.19):

F

JES powierzchni [ES
fw’ﬁ" wewnetrznych — wystepuja [
‘ wszedzie tam, gdzie sg
4 d n“ bardzo blisko powierzchni
. |zewnetrznej

Rysunek 6.10.19 Niepo zadane ,efekty uboczne” wt aczenia opcji ZTransp.

Co to jest!? To sg slady po powierzchniach, ktére:
- sg pokryte materiatem B.Skin.Inner z wigczong opcja ZTransp;
- znajdujg sie bardzo blisko powierzchni zewnetrznych

Ten niepozadany efekt pojawit sie wszedzie tam, gdzie znajdg sie powierzchnie wewnetrzne, odsuniete ,na
grubosc¢ blachy” od poszycia: klapach, ogonie, kabinie pilota.

Jak sobie z nim poradzi¢? No c6z, rozwigzanie istnieje, cho¢ nie uwazam go za specjalnie btyskotliwe. Po-
wierzchnie, ktére powodujg niepozagdane efekty, nie sg na szczescie tymi, ktdére zawierajg otwory. Nalezy wiec
zréznicowac materiaty wewnetrzne na wersje ,transparentng” i zwykla, nieprzejrzystg (Rysunek 6.10.20):

*:-

+Przebicia” znikty!

Links and Figeline =l
Link tn Ohiject 5
[ = [4:B.5kin Inner Transp | % [&[ F || MNodes |
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NS 5 [ L ] e
(ME:B.100 L.wing[ OB [T 2Mat2 ] g Fadlic Tracealle | Shadhuf
- .

Fender Fipeline

Rysunek 6.10.20 Rozwi gzanie — zr6 znicowanie materialtdw powierzchni wewn  etrznych

Stworz kopie (por. str. 380, Rysunek 6.9.2) materiatu B.Skin.Inner i nadaj mu nazwe B.Skin.Inner.Transp . To
bedzie materiatl z wigczong przejrzystoscig. Przypisz go do scian, ktére zawierajg otwory: komér klap, wnek
podwozia. Jednoczesnie w materiale B.Skin.Inner wytacz opcje ZTransp i przestaw mapowanie tekstury
B.Skin.Holes z powrotem na wspéiczynnik Ref (tak, jak to pokazuje Rysunek 6.10.15a na str. 398). To odtad
bedzie ,zwykly” materiat, dla powierzchni nie zawierajacych otworéw.
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Wraz z koncem tej sekcji, nasz model osiggnat juz duze podobienstwo do oryginatu — cho¢ nadal brakuje mu
wielu dziesigtek drobiazgéw (Rysunek 6.10.21):

Rysunek 6.10.21 Rezultat — wta $ciwe oznaczenia i wygl ad powierzchni wewn etrznych modelu

Ten rendering zostat wykonany bez zadnego oswietlenia z dotu (wytgczylem umieszczone tam wczesniej swia-
tto Hemi). Sp6d samolotu jest rozjasniony wytacznie za pomoca Ambient Occlusion (Energy = 1.0). Zwré¢ uwa-
ge, ze juz poprawitem kolor napiséw na dolnych powierzchniach ptata. W tej projekcji tego nie widag, ale po-
prawitem takze zadrapania wokét komér amunicyjnych.

Gdybys chciat co$ tu jeszcze poprawi¢ — to sugerowatbym stworzenie oddzielnej tekstury potyskliwosci (Spec).
Mégtbys wéwczas np. nadac nieco inny odblask dolnym powierzchniom samolotu, oraz pokryciu steréw i lotek.
Wszystkie tekstury, poza Nor-Details , majg umiarkowang rozdzielczo$¢ 2048x2048 pikseli. Nie chcialem uzy¢
wiekszej, aby nie wzrést zbytnio rozmiaru plikéw, towarzyszacych tej ksigzce. (I tak pliki GIMP sg najwieksze) .
Sadze, ze ciekawsze efekty w zblizeniach modelu mozna osiggna¢ z teksturami o rozmiarach 4096x4096. Mo-
zesz takze sie zastanowi¢ nad zastgpieniem niektorych tekstur rastrowych teksturami wektorowymi (szczegéto-
we omowienie zalet i wad tekstur wektorowych — patrz str. 487)

Copyright Witold Jaworski, 2009, 2010.



402 Twoj pierwszy model

Podsumownie

e  Teksture z oznaczeniami i napisami mozna wydzieli¢ z tekstury barwy, gdy ma wykorzystywac inne rozwi-
niecie UV siatek (str. 393);

*  Wszystkie alternatywne rozwiniecia UV nalezy przygotowaé jak najwczesniej — jeszcze przed skopiowa-
niem siatek Blendera, ,utrwalajgcym” drugg, symetryczng potowe samolotu. Unikniesz w ten sposéb poto-
wy pracy — bo np. wystarczy wykona¢ wszystkie alternatywne rozwiniecia dla jednego ptata, a nie dla
dwach! (str. 393);

e Znaki rozpoznawcze i napisy, skiadajgce sie na obraz tekstury, najlepiej jest narysowac¢ w Inkscape (str.
395). Do odwzorowania napiséw bardzo wygodne jest wykorzystanie odpowiedniej czcionki True Type — o
ile uda Ci sie jg gdzies znalez¢ (str. 396);

e ,Przeswity” na duzych literach i cyfrach, nanoszonych na prawdziwy samolot za pomocg szablonu, mozna
uzyska¢ w Inkscape poprzez roznice dwdch ksztattdw (str. 397);

. Dodatkowg teksturg powierzchni, jakiej uzywamy, jest obraz, odwzorowujgcy drobne otwory (str. 398). Na
wiekszosci powierzchni wystarczy ,narysowacé” otwory jako matowe, zupetnie czarne obszary. W pewnych
przypadkach ta metoda jest niewystarczajaca (str. 399). Wéwczas mozna zamapowac czarno-biatg tekstu-
re otwordw jako wartos¢ nieprzejrzystosci (Alpha) (str. 399). Wigze sie to zazwyczaj z koniecznoscig stwo-
rzenia dwoéch wersji materiatu: zwyklej i przejrzystej (tzn. z otworami) — str. 400;

. Do materiatu powierzchni wewnetrznych mozna skopiowaé¢ mapowania tych samych tekstur, ktére sg uzy-
wane na powierzchniach zewnetrznych (str. 398). Podstawowy kolor materiatu mozna pozostawi¢ bez
zmian (jest jednolity), stad mozna poming¢ tekstury: barwy i oznaczen. Zwzwyczaj na renderingu widaé
niewielkie skrawki wewnetrznych powierzchni samolotu, wiec nie cyzeluje ich w takim stopniu, jak po-
wierzchni zewnetrznych.
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