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Rozdziat 16. Blender — edytor UV ( UV/Image Editor )

Edytor UV jest specjalnym narzedziem, przeznaczonym do przypisywania wierzchotkom siatki potozenia na
powierzchni tekstury. Nazwa pochodzi od nazw wspo6trzednych teksturowania. Edytor UV przydaje sie wytacznie
dla tych siatek, na ktére tekstury sa nakladane z wykorzystaniem tzw. “mapowania UV” (Shading:Material
buttons, panel Map Input).

Drugim trybem pracy edytora jest modyfikacja obrazu tekstury (Texture Painting ). Zestaw narzedzi, dostep-
nych do tego celu w Blenderze, nie doréwnuje wyspecjalizowanym edytorom obrazéw, jak GIMP. Tym niemnigj
jest wystarczajacy do wykonania jakichs mniejszych czy wiekszych poprawek (por. str. 933, 951).
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930 Szczegoly obstugi programéw

16.1  Pojecia podstawowe

Obrazy rastrowe w grafice komputerowej sg zazwyczaj prostokatne (preferowane sg kwadratowe). Gdy taki
kwadrat (Rysunek 16.1.1b) chcesz natozyé na, powiedzmy, kule (Rysunek 16.1.1a), deformacja obrazu jest
nieunikniona (Rysunek 16.1.1c):

Zdeformowany
obraz tekstury na
powierzchni kuli

a) model b) tekstura C)

—>

Rysunek 16.1.1 Naktadanie prostok atnej tekstury na kul e

A czy mozna zobaczy¢ na obrazie tekstury obszary, ktére zajmujg sciany kuli (zamapowane tak, jak pokazuje to
Rysunek 16.1.1c)? Oczywiscie! Przedstawia je Rysunek 16.1.2:

Obraz tekstur
v
Na krancu tekstury

V=10 +

1.0

Krawedz siatki

Wierzchotek siatki

Sciany kuli,
natozone na teksture

Krawedz ,SZWU",
wzdluz ktérego roz-
dzielono zamknigta,
powierzchnig siatki

Na krancu tekstury
u=1.0

W tym miejscu

(UV)=(0,0) ﬂ‘

0.0 0. 1.0

Na krancu tekstury
u=1.0

Rysunek 16.1.2 Przypisanie $cian do powierzchni tekstury — rozwini  ecie w przestrzeni UV.

Do powierzchni tekstury zostaty przypisany uktad wspotrzednych. Jego osie, dla odréznienia od wspétrzednych
wierzchotkdw w przestrzeni, otrzymaty nazwy U (pozioma) i V (pionowa) . Zazwyczaj przyjmuje sie, ze kazda z
tych wspo6trzednych ma wartos¢ 0 w lewym, dolnym narozniku obrazu. Na krancu tekstury U lub V przyjmuja
warto$¢ = 1.0 (por. Rysunek 16.1.2). (Czasami podaje sie je takze w innych jednostkach — pikselach obrazu.)
Dwuwymiarowa przestrzen, w ktorej jest rozciggnieta tekstura, nosi nazwe przestrzeni UV. Rozwiniecie $cian
powierzchni siatki w tej przestrzeni nazywa sie rozwinieciem UV. W naszym przykiadzie topologia rozwinietych
$cian siatki nie ulega zmianie, za wyjatkiem krawedzi ,szwow” (por. Rysunek 16.1.2).
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Typowym zagadnieniem, z ktérym sie bedziesz musiat zmierzyé, jest takie utozenie $cian siatki w przestrzeni
UV, by nalozony na model obraz tekstury nie byt zdeformowany. W Blenderze stuzy do tego specjalne okno
edytora UV (UV Editor) . Stuzy do rozwiniecia, a hastepnie zmiany potozenia $cian siatki w przestrzeni tekstury.
Rysunek 16.1.3 przedstawia rezultat uzycia: poprawione rozwiniecie siatki, ktérg pokazywat Rysunek 16.1.2.
Wiekszos¢ jej obszaru zostata przeksztatcona w prostokat. Pozwolito to zachowaé regularny ukitad prostokatéw
tekstury i ich katéw na wiekszosci powierzchni kuli, oraz ciggtosé wzoru na ,szwie”:

b)

Pomniejszony obszar
duzej deformaciji
obrazu

ﬂ{

Obszar, na ktérym
zachowano zgodnos$¢
katéw obrazu

Rysunek 16.1.3 Przyktad innego rozio zenia $cian na teksturze

Rozwiniecia UV w Blenderze moga nie zachowywa¢ topologii oryginalnej siatki. Swiadczy o tym juz sam fakt
istnienia ,szwu”, wzdtuz ktérego siatka z przyktadu zostata ,rozcieta” i rozwinieta. W istocie w Blenderze kazda
$ciana przechowuje ,swoje” wspéirzedne wierzchotkéw UV, ktére moga by¢ zupetnie rézne od $cian z ktorymi
sasiaduje w przestrzeni okna 3D View (Rysunek 16.1.4, por. takze str. 935):

e |

Wierzchotek tej
Sciany ma  inne
wspbétrzedne UV niz
wszystkie pozostate . .

.
+ Ta cafa $ciana zosta-

fa ,wyjeta” z oryginal-
nego szeregu

Rysunek 16.1.4 Rozwini ecie UV w Blenderze traktuje ka zda $cian e jako osobn g cato $¢

Blender domysinie utrzymuje topologiczng ciggtos¢ siatki, automatycznie wiaczajgc do selekcji wszystkie wierz-
chotki UV o tych samych wspotrzednych. Rysunek 16.1.4 pokazuje jednak, ze ten tryb mozna wylaczy¢. Cza-
sami takie efekty sie przydaja.

Siatka kuli w uktadzie ,potudniki — réwnolezniki” (jak w naszym przyktadzie), jest wkasciwie powierzchnig, na
ktorg nie mozna natozy¢ kwadratowej tekstury bez jakiej$ deformacji. Mozna sie tylko stara¢, by odksztalcenia
obrazu byly niewielkie (w koncu nad podobnym zagadnieniem biedzity sie pokolenia kartograféw). Wiekszos¢
powierzchni, z ktérymi bedziesz miat do czynienia, nie jest az tak wymagajaca. Edytor UV i troche dobrych po-
mystow na rozwiniecie pozwala Ci unikng¢ wyraznych deformacji obrazu.
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932 SzczegOly obstugi programow

16.2  Wiaczenie okna edytora UV

Edytor to odrebny rodzaj okna — UV/Image Editor — ktére mozna wybra¢ z listy z lewej strony nagtowka
(Rysunek 16.2.1):

Zaznacz
wierzchotki
siatki

Zaznaczone
wierzchotki  w
przestrzeni UV

o - |Tryb pracy: [ [ :
="/ |EditMode A : Obraz tekstury,
.Z—t ; podstawiony
#
i hesh e

Rysunek 16.2.1 Przej $cie do edytora UV/obrazu ( UV/Image Editor ) — edycji siatki w przestrzeni UV

Aby efektywnie pracowac¢ z rozwinieciem UV, Blender musi by¢ w trybie Edit Mode (por. str. 854). Okno Edytora
UV jest $cisle powigzane z edycja siatki w oknie widoku 3D. (Obydwa modyfikujg rozne witasciwosci wierzchot-
kéw i Scian tej samej siatki.) Dlatego warto zawczasu ustawi¢ obydwa okna obok siebie (jak to pokazuje
Rysunek 16.2.1).

Konwencje i klawisze skrotu, obowigzujace w edytorze UV, sg bardzo zblizone do tych, ktérymi postugujesz sie
w oknie 3D View. Tak jak w tamtej przestrzeni istnieje kursor 3D (3D Cursor — por. 770), tak tu znajdziesz jego
dwuwymiarowy odpowiednik. Te same kombinacje klawiszy powodujg selekcje, zmiane widoku, czy podstawo-
we operacje edycji (przesuniecie, obrot, zmiane skali). Nagtéwek okna UV/Image Editor liczbg kontrolek doréw-
nuje niemal oknu 3D View (Rysunek 16.2.2) :

Wiaczenie skoku do najblizszych wierzchotkéw Uwzgledniaj w
Obraz wybrany na tio (dziata z wcisnietym -Ctrl ) ztl)fraazm(nieg?zr;?—}
- - rzystosc)
Gdy zaznaczasz wierzchotek UV, wyszuka i
wiaczy automatycznie inne, ktére (alternatywnie):
Wybér obrazu z listy - dotycza tego samego wierzchotka siatki;
lub dodanie nowego - majq takie samo potozenie w przestrzeni UV;
- zadne;
Usunigcie Pokaz  na
obrazu tla Ebraf'ilftylko
anat Alfa

v
'
-

[#] = [MmTest o B A A [ 2)[2]

Pokazuj ten obraz Wiacz kopie R
bez wzgledu na to, obrazu do pliku Tryb selekcii:
jakie sag zaznaczo- rysunku Blendera wierzchotkéw,
ne $ciany. $cian,
Pivot: okresla punkt odnie- calych obszaréw
sienia, ktéry moze by¢ uzyty Przetaczenie na

podczas transformacji Wigcz, aby to, co zaznaczone edycje obrazu — tryb
na siatce, byto takze zaznaczo- Texture Painting
ne w edytorze UV, i na odwrét !

Rysunek 16.2.2 Okno edytora UV: dost epne kontrolki

Zwr0O¢ szczegoblng uwage na kontrolke , pokazang na obrazie nagtéwka. Za jej pomocg mozesz przetaczyc
sie na tryb pracy z pojedynczymi $cianami rozwiniecia. (Masz do dyspozycji takze dwa inne tryby.) Kontrolka nie

jest widoczna, gdy wiaczysz synchronizacje selekcji z oknem 3D View: .
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Okno UV/Image Editor umozliwia, oprécz edycji siatki w przestrzeni UV, takze zmiane obrazu rastrowego (zata-

dowanego jako tto okna). W tryb edycji obrazu rastrowego przelgcza przycisk (Texture Painting ), z na-
gtowka okna. Rysunek 16.2.3 przedstawia zmiane okna UV/Image Editor po przetaczeniu w tryb ,malowania” :

Na obraz tekstury, jest naniesiony obraz
rozwiniecia siatki (szare, cienkie linie)

Soften Sriear Clore

= |BR:Brush ® filix

Airbrus| 0,100
e

Opacity 0.2 &
Size 25 [ —
Fallaff 0.50 mesal——
Spacing 1006

= | Add Mew

(oo

Okno ,narzedzi malar-

skich” mozesz otworzyé
klawiszem

t Mozesz pozostawi¢ (View =>Paint Tool ) +
H

Fdit Mode. : s
(s =][@ (@ [@ ]~ view mage [2] = [mreu x|[] [hie] [a]

Wskazane jest przetaczenie
trybu wys$wietlania na Textured.

Rysunek 16.2.3 UV/Image Editor — tryb ,malowania” ( Texture Painting witaczony)

W trybie “malowania” z nagtéwka okna znikneta wiekszo$¢ kontrolek. Dostep do zmiany aktualnego pedzla
(brush), barwy i funkcji malowania umozliwia okno Image Paint . Mozesz je otworzyé¢ skrétem klawiatury: , lub

poleceniem View ->Paint Tool...
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934 Szczegoly obstugi programéw

16.3 Zaznaczanie elementéw siatki

W edytorze UV mozesz uzywac¢ do selekcji tych samych metod i skrotéw klawiatury, co w oknie 3D View, w
trybie edycji (zob. str. 855-857) . Doktadnie takie samo dziatanie uzyskasz, gdy wigczysz w nagtéwku okna
UV/image Editor tryb ,synchronicznej selekcji” (Rysunek 16.3.1):

idzisz  wszystkie
$ciany siatki

Mozesz zaznaczaé
tylko wierzchotki i/lub
Sciany

£ ‘
FE = view soect woun s

\
\
\
\

oWiew Selectf Image UWs E\

_|Wiaczona synchronizacja selekcji z
siatkg w oknie 3D View.

Rysunek 16.3.1 Selekcja w trybie "synchronizacji" ( z widokiem 3D View)

W tym trybie obowigzuje zasada doktadnej réwnowaznosci — gdy co$ zaznaczysz w edytorze UV, staje sie
takze zaznaczone w oknie 3D View, i odwrotnie. Nagtéwek UV/Image Editor zawiera tylko opcje wyboru wierz-
chotkéw lub $cian (por. Rysunek 16.3.1). W odrdznieniu od edytora siatki nie ma tu oddzielnego trybu wyswie-
tlania/wyboru krawedzi. Wszystkie skréty — np. [ait] - — dzialaja tak samo, jak w oknie 3D View.

Gdy wylgczysz tryb synchronizacji — w edytorze UV widzisz (i mozesz manipulowac) wytacznie scianami, ktére
sg zaznaczone na siatce w oknie 3D View (Rysunek 16.3.2):

W  edytorze UV
<4———|wida¢ wytgcznie
Y $ciany zaznaczone

i

w widoku 3D View. Zaznaczasz | zmieniasz
fragmenty $cian zaznaczo-
nych w View 3D.

i

Lista Sticky UV Selection okresla,
czy wspoétrzedne UV wierzchotkéw
$cian “zlepia¢” razem, czy nie.

¥ 4],

Rysunek 16.3.2 Selekcja w trybie bez "synchronizacj i

o Jezeli chcesz przez caly czas widzie¢ rozwiniecie wszystkich $cian siatki, niezaleznie od aktualnej selekciji
— wigcz tryb synchronizacji z 3D View.
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Wewnetrznie Blender przechowuje oddzielnie wspoétrzedne UV kazdej $ciany. Oznacza to, ze jednemu wierz-
chotkowi siatki XYZ moze odpowiadac¢ tyle punktow w przestrzeniu UV, ile $cian sie w nim taczy (najczesciej
dwie, trzy, lub cztery — Rysunek 16.3.3):

Krawedzie z

Wierzcholki 2 przestrzeni XYZ
przestrzeni XYZ ‘\

N PO, B e —
B N J—
\ = B S A \ Kazdemu wierzchotkowi z

przestrzeni XYZ odpowiada

~—|w przestrzeni UV kilka

" ) Sciany z przestrzeni UV | naroznikéw $cian. Te naroz-
niki s traktowane jak

oddzielne wierzchotki

Rysunek 16.3.3 Koncepcyjny schemat ~ $cian siatki w rozwini eciu UV — kazda ma wlasne wspoétrz edne

Zazwyczaj, gdy wskazesz jeden z wierzchotkéw UV, metoda wybrana na liscie Sticky UV Selection (Rysunek
16.3.2) powoduje automatyczne zaznaczenie (,zlepienie”) pozostatych wierzchotkéw, lezacych w tym samym
miejscu. Mozesz takze wylaczy¢ ten tryb (Sticky UV Selection:disable ) . Bledner umozliwia wtedy dowolng
zmiane topologii (wygodniej sie wowczas przetaczy¢ na zaznaczenie $cian) (Rysunek 16.3.4):

W przestrzeni XYZ

zaznaczone $ciany W rozwinigciu UV mozna

tworza ciagly ,pas” wyjac” z  takiej ciagtej
siatki np.  pojedyncze
Sciany

Powigzanie ,topologiczne” wytaczone
(Sticky UV Selection = disable )

Warto sig w tym trybie przelaczy¢ na
zaznaczanie $cian

Rysunek 16.3.4 ,Zlepianie” rozwini  gcia UV wytaczone (disabled ) — mozna manipulowa ¢ oddzielnymi $cianami

Rysunek 16.3.5 i Rysunek 16.3.6 pokazujg dwa dostepne tryb ,zlepiania” wierzchotkow UV — Shared Location
i Shared Vertex . Zazwyczaj w czasie pracy bedziesz uzywat trybu Shared Location:

duje  zaznaczenie
pozostatych.

Sticky UV lSeIection = Pojedynczy  wierz- Sticky UV Selection =
Shared Location chotek UV Shared Vertex

Ja > (=] [ 4 [T Al [V ] [a] | » (3] (%1 [0 (L] [0 [a]

Rysunek 16.3.5 ,Zlepianie” wskazanych wierzchotkéw UV w  Rysunek 16.3.6 ,Zlepianie” wskazanych wierzchotkéw uv w
trybie Shared Location — efekt taki, jak gdyby $ zawsze wybie-  trybie Shared Vertex — automatycznie zaznacza wszystkie
rat matym obszarem prostok atnym punkty UV, zwigzane z tym samym punktem na siatce (  XYZ).
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936 Szczegoly obstugi programéw

Gdy synchronizacja selekcji jest wytaczona, obok ikon zaznaczania $cian lub wierzchotkéw, w nagtéwku okna
pojawia sie trzecia mozliwosé: UV Island (Rysunek 16.3.7):

.. a caly obszar
Kliknij  JEE0] w dcian UV zostanie
dowolng, $ciane lub

zZaznaczony

Aktywny dodatkowy
tryb wyboru:
I| UV Island

I
o mage wvs [=][@ (O] [2]la] [¥ [ ] [a] o mage uvs [<][@ | [D][ [2]a] [¥ [ ] [a]

Rysunek 16.3.7 Szybkie zaznaczanie catych fragment6  w siatki w trybie wyboru UV Island .

Przy wigczonym UV lIsland jedno klikniecie zaznacza wszystkie sciany, ktére w sposdb bezposredni lub

posredni sg potgczone z miejscem wskazanym przez kursor. Ten tryb jest przydatny np. do szybkiego zazna-
czania i przesuwania drobnych fragmentéw siatki.
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16.4 Kursor 2D

Kursor 2D (2D Cursor) peti w edytorze UV analogiczng role do kursora 3D w oknie 3D View (por. str. 770). |
tam, i tu, wyznacza ,aktualng pozycje”, ktéra jest uzywana jako punkt odniesienia podczas transformacji siatki
(obrotu, zmiany skali).

Potozenie kursora 2D jest oznaczane niewielkim krzyzem, otoczonym czerwono-bialym rombem (Rysunek
16.4.1):

Kursor 2D: jest umieszczony
tam, gdzie ostatnio kliknates

s
|'I:II I?I_ |I-TI- : 1 = E
|l‘._*|___ |_'f 3
k = Miew  Select Image  Uws D @ \:\ @ J

Rysunek 16.4.1 Kursor 2D w oknie UV

Klikniecie [:] mozna traktowac¢ jako pierwsza, przyblizong metode wskazania potozenia kursora. Z oczywi-

stych przyczyn nie jest specjalnie dokfadnie. W edytorze UV nie ma mozliwosci ,dosuniecia” kursora do najbliz-
szego wezla siatki pomocniczej (chociaz sama siatka jest widoczna). Gdy nacisniesz - (ten skrot nie ma

w oknie UV/Image Editor odpowiednika w menu), przekonasz sie ze lista mozliwosci jest tu ubozsza (Rysunek
16.4.2a):

I [
a

Zaznaczony
wierzchotek

o]

b

Kursor przesuniety
do zaznaczonego

otworzyé...

Shap H H wierzchotka

Selection - = Pixels

Selection -= Cursor
election -= adjacent Unselected

s

= Cursar -= Pixel

Rysunek 16.4.2 Dosuni ecie kursora do zaznaczonego wierzchotka

W edytorze UV kursor 2D mozna dosuwac (Snap) tylko do wybranych wierzchotkéw (Cursor »Selection ) lub
najblizszego piksela tekstury (Cursor Pixel). Rysunek 16.4.2 przedstawia przyklad uzycia polecenia
Snap:Cursor Selection. Kursor zostat dosuniety do zaznaczonego wierzchotka. MOwigc szczerze, tej funkciji
uzywam czesciej od pozostatych.
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W UV/Image Editor istnieje takze mozliwosé doktadnego wpisania wspotrzednych kursora. Stuzy do tego pole-
cenie View »View Properties . Gdy je wywotasz, zobaczysz na ekranie okno dialogowe View Properties
(Rysunek 16.4.3):

Gdy wtaczysz

Normalized Coords ,

f 7 wspoirzedne beda,

T podawane  nie = w

| - Fepeat mage | | Mormalized Coords | pkselach tylko w
wpisaé zakresie 0.0..1.0

potozenie Curzar ¥: 99,32
Cursor % 146.06

A Draw Tvpe:
e IS Dash | Black [ White | [Smooth)

&9
_‘ii_-g.i%{ =T = Firnal Shadow | Other Okis |
LI Stretch

Rysunek 16.4.3 Ustalanie poto zenia kursora 2D w oknie View Properties

Troche niekonsekwentnie, autorzy tego okna podaja nazwe wspoétrzednej poziomej jako X (to U), a pionowej —
Y (to V). Obydwie wartosci, jakie pokazuje Rysunek 16.4.3, sg wyrazone w pikselach. Aby sie przetaczy¢ na
klasyczny zakres wspotzednych UV — 0.0...1.0 (por. str. 930) — witacz opcje Normalized Coords .
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16.5 Przesuni ecie (Grab)

Zaznacz wierzchokki, ktére chcesz przesuna¢ (Rysunek 16.5.1):

Zaznaczone
wierzchotki
siatki

\L = Wiew  Select Image Uws B I:l \I\J

Rysunek 16.5.1 Zaznaczenie wierzchotkéw

Nastepnie nacisnij |G| (UVs 2Transfrom 2Grab/Move). Przelgczysz sie w ten spos6b w tryb przesuwania. Kazde

przesuniecie myszy bedzie powodowaé przemieszczenie zaznaczonych wierzchotkéw. Dokonywane zmiany w
ksztalcie siatki sg pokazywane na biezgco we wszystkich oknach Blendera (Rysunek 16.5.2):

wierzchotki

Przesuwane

, aby zatwierdzi¢
nowe potozenie)

. Dx 38855 Dy: -7 5162 (0.0330) H’Aktualneprzesuniecie \

Rysunek 16.5.2 Przesuwanie grupy wierzchotkéw

W nagtéwku aktywnego okna jest wyswietlane aktualne przesuniecie. Aby zatwierdzi¢ nowe potozenie (zakon-
czyc¢ przesuniecie), nalezy klikngé E[ Aby zrezygnowacé z operacji, mozesz w kazdej chwili nacisng¢ .
Podczas przesuwania mozesz dodatkowo trzymac wcisniety klawisz . Spowoduje to skokowg zmiane odle-
gtodci (np. co 0.1 jednostki). Jezeli bedziesz trzymat wcisniety klawisz — przesuniecia na ekranie "wyha-
mujg", pozwalajac na dokladniejsze ustalenie pozycji. Wreszcie kombinacja obydwu — - — umozliwia

skokowe przesuwanie potozenia o niewielkie odlegtosci (np. co 0.01 jednostki).

Jezeli w trakcie przesuwania nacisniesz [X| lub |Y] — ograniczysz swdj ruch tylko do translacji wzdtuz jednej z

tych osi.
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16.6  Obrot

Zaznacz grupe wierzchotkow, ktére chcesz obrécic, oraz ustal srodek transformacji (Pivot) (Rysunek 16.6.1).
Praktycznie stosuje jeden z dwoch rodzajow srodka: Bounding Box Center albo Cursor 2D. W tym przypadku,
Srodkiem obrotu bedzie Cursor 2D. Mozesz go ustawi¢ z klawiatury — nacisnij [| (kropka):

Zaznaczone
wierzchotki

k Kursor 2D —

czyli  $rodek
obrotu

Wybrany typ $rodka
transformacji  (Pivot)
— Cursor 2D.

Ll el Bala] v 2] [a]

Rysunek 16.6.1 Zaznaczenie wierzchotkéw

Nacisnij E' (UVs 2Transfrom 2Rotate). Przelaczysz sie w ten sposéb w tryb obrotu. Na rysunku pojawi sie kre-
skowana linia od kursora myszy do $rodka transformacji. Kazde przesuniecie myszy bedzie powodowa¢ obrot
zaznaczonych wierzchotkow — proporcjonalnie do zmiany kata kreskowanej linii. Dokonywane zmiany w ksztat-
cie siatki sg pokazywane na biezaco (Rysunek 16.6.2):

Przesuwaj kursor myszy
(=0}, aby zatwierdzi¢
transformacje

Srodek obrotu

Aktualny  kat
obrotu

Rysunek 16.6.2 Obrot grupy wierzchotkdw

W nagtowku okna UV/Image Editor jest wyswietlany aktualny kat obrotu. Aby zatwierdzi¢ nowe potozenie wierz-
chotkéw (zakonczy¢ transformacije), nalezy klikng¢ . Aby zrezygnowac¢ z operacji, mozesz w kazdej chwili

nacisnaé .

Podczas obrotu mozesz trzymac wcisniety klawisz . Spowoduje to skokowg zmiane proporcji (co 5°). Jezeli
bedziesz trzymat wcisniety klawisz — zmiana obrét na ekranie "wyhamuje", pozwalajac na doktadniejsze
ustalenie. Wreszcie kombinacja obydwu — [shiftHct] — umozliwia skokowa zmiane obrotu o niewielkie katy
(np. co 0.5°).
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16.7 Skalowanie

Zaznacz grupe wierzchotkow, ktére chcesz powiekszyé/pomniejszy¢, oraz ustal $srodek transformacji (z listy
Pivot — Rysunek 16.7.1). Lista pozwala wskaza¢ trzy rodzaje ,$rodkéw”: Bounding Box Center, Median Point
oraz 2D Cursor. Median Point to wypadkowy srodek wszystkich zaznaczonych wierzchotkéw. (Lezy w ich "$rod-
ku ciezkosci"). Zacznijmy od przypadku, gdy srodkiem skalowania jest wtasnie Median Point. (Mozesz go usta-

wi¢ z klawiatury — [shitt [{):

S =T Zaznaczone
i wierzchotki
Wybrany typ $rodka transformacii
— Median Point

Rysunek 16.7.1 Zaznaczenie wierzchotkéw

Nacisnij [s| (UVs >Transfrom >Scale). Przetaczysz sie w ten sposdb w tryb skalowania. Na rysunku pojawi sie

kreskowana linia od kursora myszy do $rodka transformacji. Kazde przesuniecie myszy bedzie powodowaé
zmiane skali zaznaczonych wierzchotkéw — proporcjonalnie do zmiany diugosci kreskowanej linii. Dokonywane
zmiany w ksztalcie siatki sg pokazywane na biezaco (Rysunek 16.7.2):

Srodek  transformacji =
(Median Point)

Przesuwaj kursor myszy

Aktualna skala (=), aby zatwierdzic)

Rysunek 16.7.2 Powi ekszanie grupy wierzchotkéw

W nagtowku okna UV/Image Editor jest wySwietlana aktualna zmiana skali wzdtuz kazdej osi. Aby zatwierdzié
nowe potozenie wierzchotkéw (zakonczy¢ transformacje), nalezy klikng¢ . Aby zrezygnowac z operacji,

mozesz w kazdej chwili nacisna¢ .
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Podczas zmiany skali mozesz dodatkowo trzymac wcisniety klawisz . Spowoduje to skokowg zmiane pro-
porcji (np. co 0.1). Jezeli bedziesz trzymat wcisniety klawisz — zmiana skali na ekranie "wyhamuje", po-
zwalajac na dokfadniejsze ustalenie. Wreszcie kombinacja obydwu — - — umozliwia skokowg zmiane
skali o niewielkie wartosci (np. co 0.01).

Jezeli w trakcie przesuwania nacisniesz lub E — ograniczysz zmiane skali do jednej z tych osi. W takim
przypadku zaden rozmiar w kierunku poprzecznym nie ulegnie zmianie. Rysunek 16.7.3 pokazuje przyktad ska-
lowania wzdtuz jednej osi. Wybralem tu takze inny sposéb okreslenia srodka — przetaczytem typ punktu odnie-
sienia (Pivot) na 2D Cursor (na klawiaturze: [I):

_—= 1. Zaznacz
wierzchotki

3. Umies¢ kursor 2D
tam, gdzie ma by¢

2. Przestaw Pivot $rodek zmiany skali
w tryb 2D Cursor

Rysunek 16.7.3 Zmiana skali wzgl edem kursora 2D — przygotowanie

Nacisnatem [s], [¥]. Trzymajac wcisniety klawisz (aby uzyska¢ doktadng zmiane skali) mozesz zmniejszyé
odlegtos¢ wierzchotkéw od $rodka skalowania nawet do zera (Rysunek 16.7.4):

Siatka jest deformowana
wytacznie wzdhuz osi Y

Przesuwaj myszke, trzyma's:
jednoczesnie wecisnigty ICtrI :

skala wzdtuz osi Y zmienia sie
co0.1

Rysunek 16.7.4 Zmiana skali wzgl edem kursora 2D (i wzdtu z jednej osi — Y)

Pokazang powyzej zmiane skali wzdtuz jednej osi mozna stosowac jako sposéb na dokladne i szybkie "sptasz-
czenie" grupy wierzchotkow.
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16.8  Przypinanie ( Pin) i rozwijanie ( Unwrap)

Do efektywnego przeksztatcania siatek UV bedziesz uzywat dwéch polecen, ktére wydajg mi sie nieroztgczne
jak... chyba jak mtotek i gwozdzie. Dlatego zdecydowatem sie opisac je w tej samej sekcji. Pierwszym z nich
jest przypinanie (Pin) wierzchotkdw siatki do okreslonych punktéw UV. Sprawa jest bardzo prosta — zazna-
czasz wybrane wierzchotki i naciskasz E] (UVs 22Pin, Rysunek 16.8.1):

1. Zaznacz
wierzchotki,
ktére chcesz
przypigc”

Przypiete punkty sg
wigksze i czerwone

Rysunek 16.8.1 Przypinanie punktéw ( Pin)

Po co przypinamy wierzchotki? Aby sterowac rozwinieciem siatki. Punkty ,przypiete” nie beda nigdy zmieniane
przez jakikolwiek ,automat”. W przypadku punktéw nie przypietych — moze by¢ réznie. Sprawdz to sam: obro¢
gOrng czes¢ zaznaczonych wierzchotkéw tak, jak to pokazuje Rysunek 16.8.2a:

b = Przesunigcie  ,przyszpilo-
’2. Zaznacz calq siatke ‘ nych” punktéw pociggneto
za sobag reszte siatki!

3. Nacisnij i potwierdz . {

. 7 ﬂl{" b B Ta cze$¢ siatki jest bez

L throch" poll(?yve HD[ ; zmian, bo jej ,przypigte”

-PrZypiglych” punktow Lrarap wierzchotki  nie  zmienity
potozenia

Rysunek 16.8.2 Wywotywanie powtdrnego rozwini  ecia siatki ( Unwrap)

Nastepnie zaznacz catg siatke i nacisnij |[E| (UVs 22Unwrap ). Potwierdz jeszcze operacje w okienku, ktére sie

pojawi (OK?). Rezultat pokazuje Rysunek 16.8.2b. Widzisz? Przemieszczenie ,przyszpilonych” wierzchotkéw
pociggneto za soba reszte siatki! Na drugim, dolnym obszarze, gdzie pozostawilismy je ,w spokoju”, nie nastapi-
ly zadne zmiany. Przed wywofaniem polecenia Unwrap trzeba bylo zaznaczy¢ na siatce (w oknie 3D View!)
obszar, ktéry ma ulec zmianie. W przykiadzie, ktory pokazuje Rysunek 16.8.2, zaznaczyliSmy po prostu calg
siatke. Oczywiscie, moze to by¢ mniejszy fragmentl.

! Nie bedac pewnym, czy masz wtaczony tryb synchronizacji selekcji z oknem 3D View, czy nie, zaproponowatem zaznaczenie obszaru,
ktory spowoduje ten sam rezultat w obydwu przypadkach. Zwré¢ uwage, ze w trybie bez synchronizacji dla polecenia Unwrap obowigzuje
prosta zasada: przeksztalcane sg tylko te wierzchotki, ktére widzisz w oknie edytora UV. (Bo widzisz w nim tylko to, co jest zaznaczone w
oknie 3D View — por. str. 934, Rysunek 16.3.2)
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Pomysl, ile pracy wymagatoby takie uzyskanie takiego ptynnego wygiecia siatki, jakie pokazuje Rysunek
16.8.2b, gdybys$ sprébowat tradycyjnie przesuwacé lub obracaé¢ grupy wierzchotkéw! Najwiecej czasu poswiecit-
bys wlasnie na uzyskanie ptynnego przejscia, pomiedzy tymi punktami, ktére przemiescites bardziej, a tymi,
ktore przemiescite$ mniej. A tutaj — wystarczy wybra¢ jakis$ rzad kluczowych wierzchotkéw, a reszta dopasowu-

je sie samal!
Aby bylo jeszcze latwiej, tworcy Blendera umiescili 3

. . i Unwrap E Dynamiczne rozwijanie nie
w menu UVs przetacznik Live Unwrap Transform i % przypietej’” czesci siatki
(Rysunek 16.8.3). Gdy jest wigczony, program do- 5‘. Layout Clipped to Image Size
konuje dynamicznego rozwiniecia siatki, gdy tylko ° Guads Constrained Rectangular
przemiescisz jakikolwiek ,przyszpilony” wierzchotek. Snap to Fixels

(@I~ View select image D

Aby zobaczy¢, jak to dziata: wigcz ten tryb w menu. — -
’Synchronlzaqa selekcji — wytaczona ‘

Na potrzeby tego przyktadu zaznacz w oknie 3D
View calg siatke, i wytacz w oknie edytora UV tryb
synchronizacji selekciji (por. Rysunek 16.8.3).

Rysunek 16.8.3 Wt gczenie dynamicznego rozwijania

Zaznacz teraz dolng cze$¢ ,przyszpilonej” krawedzi, i zacznij jg obracac¢ (Rysunek 16.8.4):

Zaznaczone wierzchotki —

dolna cze$¢ ,przyszpilonej” Zacznij' je
,ngT krawedzi { —{ obracaé...
L
IENGE :
b 1 ! ..a siatka podaza
fd i = za ,przyszpilonymi”
. ot 0.00 ( Rot-1000 . Rt -25.00 wierzchotkami!

Rysunek 16.8.4 Dynamiczne rozwijanie siatki w trakc  ie przemieszczania punktéw ( Live Unwrap Transform )

Dzieki Live Unwrap Transform mozesz lepiej ,wyczué”, jak zachowuje sie rozwiniecie siatki. Oczywiscie, ze-
tkniesz sie na pewno z bardzo ztozonymi transformacjami, w ktérych tryb ,dynamiczny” tylko by przeszkadzat.
Wtedy zawsze mozesz go wylgczyé, i korzystaé z prostego polecenia Unwrap ).

e Aby usuna¢ znacznik ,przypiecia’ z zaznaczonych wierzchotkéw, nacisnij E| (UVs =2Unpin).

. Polecenie UVs 22Unwrap ) i opcja UVs 2Live Unwrap Transform nie dziataja, gdy wiaczytes synchro-

nizacje selekcji z widokiem 3D View (przycisk w nagtéwku okna).
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16.9 Podstawienie obrazu

Oprocz rozwiniecia siatki, UV/Image Editor umozliwia edycje obrazu rastrowego. Zreszta — nie trzeba go od
razu edytowa¢. Czestym zastosowaniem jest po prostu podstawienie zawartosci jakiegos pliku pod rozwiniecie
siatki w UV, wylgcznie w celach referencyjnych. (UV/image Editor wyswietla jednoczesnie i rozwiniecie siatki, i
obraz, wigc mozna jedno z drugim poréwnac).

Najpierw zaznacz catg siatke w oknie 3D View. (Obraz jest przypisywany do zaznaczonych $cian siatki — gdy
ich nie zaznaczysz, nic sie nie stanie). Najprostszg drogg podstawienia obrazu jest wybranie jednego z tych,
ktore sg juz uzywane w tym pliku Blendera. Stuzy do tego lista w nagtéwku okna (Rysunek 16.9.1):

A

VvV (Y) |00 10y (X)
1041 >

Siatka, ktéra np. chcemy
Jprzytozy¢ do obrazu

Zakres wspétrzednych UV =
(patrz nastepna ilustracja) >

Wybierz jeden z obrazéw
rastrowych, ktére juz sg
wykorzystywane tym rysunku
2 (pliku Blendera)
texture.png

sky3-clouds.png

[%4DC—ML—BDttDm.pn
hlur.png

\. = Wiew Select Image UWs CI \Q_I \;’ .

Rysunek 16.9.1 Wybér obrazu rastrowego z listy

0.0 —

¥

Jezeli wybierzesz jaki$ obraz, ktérego boki nie sg rowne (nie jest kwadratem), przygotuj sie na mate zaskocze-
nie (Rysunek 16.9.2):

A Wsp6trzedne UV nie ulegly zmianie — zmienita
V (Y) 00 <« sie tylko ich wzajemna proporcja na ekranie —>» 10y (X)

1.0 —

Rozciggnieta siatka UV —
odpowiednio do proporcji
bokéw obrazu

=
=
=
-

o E— |

0.0 — - /
. = Podstawiony, prostokatny
| Movwie | Sequence | Genel

rysunek
[ =][:P40C-ML-Left png.001] Beidad [x]1]

,t

=]

' |source'blueprint s\ P40 ML - Left png
Okno _ informacji ﬁili Nazwa wybranego
o} obrazie / obrazu

(View Image = A Tym  przyciskiem usuwasz

Properties) | TE 7 = view Select Image Uvs [#] [c-mL-Lenpng.o01| % Hﬁ@omnedy‘m wv

Rysunek 16.9.2 Rezultat podstawienia obrazu, ktéry  nie jest kwadratowy

Rozwiniecie UV siatki ulega zawsze rozciggnieciu, odpowiedniemu do proporcji bokow obrazu. Dzieje sie tak
dlatego, ze wspétrzedne UV wierzchotkéw sg zawsze wartosciami wzglednymi (0..1), jak to pokazuje Rysunek
16.9.1 i Rysunek 16.9.2. Ich pozycja na ekranie jest wyznaczana na podstawie rozmiaréw obrazu ttal
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Gdy usuniesz prostokatny obraz z tla (@, por. Rysunek 16.9.2), rozwiniecie siatki natychmiast wraca do wia-
Sciwych proporcji (jak to pokazuje Rysunek 16.9.3a). Czy teraz juz rozumiesz, dlaczego obrazy wszystkich tek-
stury sg kwadratami?

Opr6cz podstawiania jednego z zaladowanych obrazéw, mozesz takze wskazac jakikolwiek plik na Twoim dys-
ku. Stluzy do tego polecenie Image 2Open... (Rysunek 16.9.3a). Mozna takze utworzy¢ nowy, pusty obraz —
na przyktad po to, by za chwile co$ na nim namalowac¢ uzywajgc Paint Tools (por. str. 933, Rysunek 16.2.3).
Stuzy do tego polecenie Image >New... ([ait}{n] — Rysunek 16.9.3a):

2. Nadaj nazwe
i = i !‘.%%f [ nowemu obrazowi
|
Barwa tla
nowego
obrazu
]
& Edit Externally
@ Consolidate into one image 32 bit Floal !
& Billboard Render on Active

~ =
@& 2D Cutout Image Importer - . . B . .
1. Wybierz polecenie | 0 N N |

—
> |
New...

1B mag - o Tl [ ¢ = View Select Image® Uvs ,;P = |[IM:Test

Rysunek 16.9.3 Utworzenie nowego obrazu (w tym przy  padku jest to specjalny UV Test Grid )

W oknie dialogowym New Image ustal, jakg nazwe bedzie nosit obraz (Rysunek 16.9.3b). Mozesz tu takze
zmieni¢ jego rozmiar (w pikselach) — w polach Width i Height . Nowy obraz bedzie wypetniony jednolitg barwa,
ktérg takze mozesz ustawi¢ w tym oknie (por. Rysunek 16.9.3b). Jezeli jednak wtaczysz opcje UV Test Grid, ta
informacja jest ignorowana. Wyboér UV Test Grid powoduje wygenerowanie obrazu zawierajgcego wzér kwa-
dratéw i krzyzykow, przypominajacy szachownice (Rysunek 16.9.3c). To specjalny obraz, przeznaczony do wy-
szukiwania deformacji obrazu natlozonego na siatke. Gdy otworzysz obok okno 3D View, i przelaczysz je w tryb
wyswietlania Textured , zobaczysz o co chodzi (Rysunek 16.9.4):

Obraz, nalozony
na rozwiniecie
siatki w edytorze
uv

Przelgcz  tryb
wys$wietlania na
Textured

L Mesh [ Edit Mode Q 3| [{fo]Local =]

Rysunek 16.9.4 Podgl ad obrazu, nato zonego na siatk e w edytorze UV, w oknie 3D View.

. Podczas edycji siatki w oknie 3D View, w trybie wyswietlania Textured zawsze zobaczysz obraz, aktualnie
zaladowany w UV/Image Editor.
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16.10 Wyréwnywanie ( Align)
Wyrownanie oznacza w edytorze UV ustawienie wskazanych wierzchotkéw pionowo (Align Y ) lub poziomo

(Align X). Ten sam efekt mozesz osiggna¢ zmieniajac skale zaznaczonych wierzchotkéw wzdtuz jednej z osi do
0. Align X/Y jest whasciwie ,skrotem” takiej operaciji.

Zaznacz jaka$ linie wierzchotkéw, ktére chcesz wyréwna¢ (Rysunek 16.10.1a). Nastepnie nacisnij (lub

UVs ->Weld/Align ), aby otworzy¢ menu Weld/Align . Z menu wybierz Align Y (bo wierzchotki majg lezeé na linii
poziomej). Rezultat przedstawia Rysunek 16.10.1b:

b I il il iL g
2. Nacisnij
- = =—— f

Weld/Align ‘? i
Weld Jf

: i =,
'&'“gn fiuto 3. Wybierz ! - %‘
align = Align Y :

1
Wierzchotki  utozyty
/ sie  wzdtuz linii
poziomej
|
=i
i

=

JB o = view select mage uvs [ <] = [ | v view select mage uvs [ < (]

Rysunek 16.10.1 Wyréwnywanie linii wierzchotkéw.

Kazde z polecen Align X/Y zmienia tylko jedng ze wspétrzednych wierzchotkéw — te, ktérg ma w nazwie.
Wspohzedne X (U) punktéw, ktére pokazuje Rysunek 16.10.1, nie ulegly zadnej zmianie.
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16.11 Zapisanie rozwini ecia UV do pliku

Obraz rozwiniecia UV mozna zapisa¢ do pliku (rastrowego: *. tga, lub wektorowego: *.svg). Na poczatek pro-
ponuje wykorzystywaé domysing opcje — zapis do pliku rastrowego (w formacie TARGA — *.tga).

Aby zapisac¢ rozwiniecie, wywotaj skrypt Save UV Face Layout (z menu UVs -?Scripts ) — jak pokazuje to

Rysunek 16.11.1a:

Wywotaj skrypt
Save UV Face Layout _\ b)
P i T
A ot —
Y

e
P
et W Face Layout.. I |:|
Show/Hide Faces » Q, Seams from lslands

Rozmiar boku obrazu
(piksele)

Grubos¢ linii (piksele)

Jezeli wytaczone —
zapisuje tylko zazna-
czone krawedzie

Dodaj do nazwy pliku
,podanej przez uzyt-

(0].9

P—— = )
Fropartional Falloff 4 kownlkgl, EaZWQ aktual-
- - nego obiektu
Proportional Editing 0] - . ' i
Weld/align R o li J}N Zapisz  w  postaci —
) 3 wektorowej (*.svg) — —
Mirrar ' pozostaw wylgczone
Transform 3
i L T L fn
Stitch W ) n _}‘
Limit Stitch... Shitt v I ! ! 1
Minimize Stretch Ctrl v Whpisz nazwe
&werage |slands Scale Cirl & C pliku
Pack Islands Ctrl P j OFOMERPTAvEin e WC Dpd Dvtexturesis. 02y Save UV (tga) |
Pin = E Cancel |
Unpin Alt P m
Unrap E 2211 21-0ct-08
v Live Unwrap Transform
Layout Clipped to Image Size
Guads Constrained Rectangular
Snap to Pixels

@D -]l J[o) a2 Ty (2] [a]

Rysunek 16.11.1 Zapisanie rozwini ecia UV do pliku (rastrowego).

Pojawi sie okno dialogowe UV Image Export (Rysunek 16.11.1b). Mozesz w nim ustali¢ (w pikselach): grubo$¢
linii (Wire), oraz rozmiar boku obrazu (Size). (Obraz rozwiniecia jest zawsze kwadratowy. ) Po nacisnieciu OK.
jedno z okien Blendera zmieni sie na chwile w typowe okno Save As. Wskazesz w nim folder i nazwe pliku dla

zapisywanego obrazu (Rysunek 16.11.1c).

Rezultat przedstawia Rysunek 16.11.2. Jest to obraz rastrowy, zapi-
sanym w formacie *.tga. Ma biate tto i czarne linie.

Jezeli w oknie UV Image Export zaznaczyle$ opcje Object
(Rysunek 16.11.1b), to do nazwy pliku, ktérg podates zostanie jesz-
cze dolaczona nazwa obiektu, zawierajgcego rozwinietg siatke.
Powiedzmy, ze aktualny obiekt nazywa sie B.360.TailFillet , a pod-
czas zapisywania do pliku podates jako nazwe pliku uv.tga
(Rysunek 16.11.1c). Plik z obrazem otrzyma w takim przypadku
nazwe uv_B.360.TailFillet.tga . Gdybys jednak nie wiaczat opcji
Object, zostatby zapisany tak, jak podates — jako uv.tga .

Wirtualne modelarstwo — wersja 1.0

uv_B.360.TailFillet.tga

Rysunek 16.11.2 Rastrowy obraz rozwini

ecia UV
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Wyeksportowane obrazy rozwiniecia UV sg niezbedne do przygotowania tekstur modelu. Podstawg do tworze-
nia tekstur jest rysunek ,technicznych” nieréwnosci — krawedzi paneli, nitéw, srub — przygotowany w Inkscape.
Jako ,podkiadke” pod ten rysunek uzyjemy rozwinieé UV, tym razem wyeksportowanych w postaci wektorowej
(Rysunek 16.11.3) :

- Tu ustaw taki rozmiar, jak zadekla-
- {rowany rozmiar rysunku w Inkscape
(File »Document Properties)

Editor |H e

Wiacz dodawanie do nazwy siatki
(bedzie takich plikow duzo, lepiej sigy 1.«
nie myli¢)

Size: 2048
B wire: 1

-

Wiacz zapis w
formacie SVG T I
Uwazam, ze z ta opcja
rozwiniecia wygladaja lepiej

7

Rysunek 16.11.3 Zapisanie rozwini ecia UV do pliku (wektorowego).

Utworzony plik wczytaj do Inkscape (File 2Import — str. 682) (Rysunek 16.11.4):

Rozmiar jest = 2048+1, bo cato$¢
jest otoczona ramka o grubosci 1

’Wpisz Jrecznie” pozycje: -0.5, -0.5 ‘ \

= T 4!-0.500 [& v 0500 |3

i€ = =

wizmg.nci: @ H|2049.00% | px vJ

|_i :’? P I I |IJ. | I I I |2:"'1| P et gos eF |:J:-.JI P R B |..I:-.‘nl PR T R II?)? P B i |I.2:Ji1. | IR I I Ii“)ln. | I R I I:‘I:-‘In. | IR I zfl ol q
k' 5 ~ 2 A A S
—8
f-"v :
i

|Rozwiniecie jest grupa obiektow:
mozesz zmieni¢ jej nazwe na bar-
dziej czytelna.

b

opertie mlp
Id \gaad4 |

Label || Fuselage| | |

Title | | —1
Fragment wczesniej

-Description / wstawionego rozwiniecia

[ Hide [ Lock
[

BRSO 20O

Rysunek 16.11.4 Obraz po wczytaniu do Inkscape.

Weczytany plik jest w Inkscape grupa, sktadajgca sie z kwadratowej ramki i wkasciwego rozwiniecia (takze gru-
py). Dlugos¢ boku ramki jest taka, jak zadeklarowany rozmiar obrazu (2048). Dodatkowo powieksza jg o 1 (do
2049) grubosé linii obrysu (1 jedn.). Stad, aby umiescic¢ rozwiniecie doktadnie we wtasciwym miejscu rysunku,
wpisz we wspoirzedne X i Y srodka wartosci (-0.5, -0.5) (to potowa grubosci ramki), a nie (0,0) (por. Rysunek
16.11.4). Po wczytaniu mozesz takze zmieni¢ nazwe tej grupy — z ,automatycznej” na jakas opisowa. Rysunek
16.11.4 pokazuje, w oknie Object Properties, o ktére pole chodzi: Label. Po wpisaniu nowej nazwy nacisnij
przycisk Set. ,Na oko” niczego to nie zmieni na rysunku (nawet nie zamknie okna Object Properties!). Ale za
chwile zobaczysz, ze etykieta naprawde ulegta zmianie. Aha, pod zadnym pozorem nie zmieniaj pola Id — to
unikalny numer tej grupy, zapamietany w kilku miejscach rysunku.
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Po wczytaniu do Inkscape mozna wykona¢ jeszcze jedna, ,kosmetyczng” czynnosé: zmniejszyé grubosé linii
rozwiniecia (Rysunek 16.11.5):

PR P T Q[ and Stroke (Shift+CErk+F) G
A~ =
I P Fill | [ 'Stroke paint | =*Stroke style | E:
: _ G
! ‘width: px W ‘E'
<4—— |Zaznacz grupe %
! rozwiniecia i Jain, r’_ =
! zmien jej - =
! grubo$¢ linii fiter Tmit: |4.00 |3
- - o
1
! [
I
| Dashes; | —————— & (000 %
! i
1
_______________ = _--------------" Start Markers: | Mone hd
Kliknij  dwukrotnie, by
przejs$¢ do definicji grupy
Fill | o 3 . Hi1719.33 =
: “Fusel 5 ] g E
Stroke: _ 0.5 O {100 | o @, uselage % | Group of 748 objects in laver Fuselage. Click selection ko toggl e 21 29% |

Rysunek 16.11.5 Zmiana grubo $ci linii obrazu rozwini  ecia UV w Inkscape.

Gdy klikniesz dwukrotnie w kontur rozwiniecia, Inkscape przeniesie Cie do wnetrza grupy. (Poznasz to po tym,
ze u dolu ekranu zamiast nazwy warstwy pojawi sie nazwa grupy — Rysunek 16.11.5). Ten sam efekt mozna
osiagna¢ wybierajac z menu kontekstowego polecenie Enter group <nazwa> (por. str. 719).

Wewnatrz grupy kliknij w obszar rozwiniecia (to takze grupa!) i przejdz do jego ustawien Fill and Stroke. Zmien
w nich grubo$¢ linii z 1 na np. 0.25. Dzieki temu rysunek stanie sie dokfadniejszy
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16.12 Bezpo srednie malowanie po powierzchni modelu (tryb Texture Painting )
W tej sekcji pokaze w skrocie drugg funkcje okna UV/Image Editor: mozliwosé edycji obrazéw rastrowych. Sg
sytuacje, gdy ta funkcja bardzo sie przydaje.

Dziatanie trybu Texture Painting (bo tak sie ta funkcja nazywa) przedstawie na przyktadzie realnego problemu,
na jaki natkniesz zapewne sig¢ podczas odtwarzania jakiegos ,plamistego” kamuflazu. W moim przypadku sa to
zielone plamy, pokrywajace goérne i boczne powierzchnie samolotu z AVG (Rysunek 16.12.1):

a) | | Color-Saturate P b)

Color-insignia.png l l
» ‘! - ‘ \ g
Warstwa z
Color-LCamuflage plamami hl %‘ ‘F
kamuflazu
<o

Color-BrownCarnuflage

- Blg-White

- \ Pomocnicze,

T LI-Caolor,prig biate tto \»

i :
By 1
=} \
enliing. | reference.png | |
Sl ! t '

Rysunek 16.12.1 Przygotowanie w GIMP kopii warstwy  z kamufla zem dla Blendera (pomocniczy plik  camuflage.png )

Przygotowatem w GIMP obraz kamuflazu samolotu. Poszczegolne elementy barwne sg umieszczone na roz-
nych warstwach (Rysunek 16.12.1a). Na jednej z nich, o nazwie Color-Green.Camuflage , namalowatem zielo-
ne plamy, jakie pokrywaly gérne i boczne powierzchnie maszyny (Rysunek 16.12.1b). Na pewno granice tych
plam beda przesuniete wzdluz ktéregos ze szwéw modelu. Aby wykry¢ i poprawi¢ takie miejsca, wykopiowuje
zawartosc tej warstwy do odrebnego pliku (camuflage.png).

Plik camuflage.png podstawiam (poleceniem Image 2Replace) jako obraz Test (Rysunek 16.12.2). (Dlatego, ze
ten obraz zostat przypisany wczesniej do wszystkich siatek modelu — por. str. 346).

Plik
camuflage.png...

Wiew Camera

[ Lens:8000 | s

. Cl_Le”; gtu ?Dnn T v@ds
; '
E«c:n! End: 50000 | 22443 1) :

& I
: . Dhject- | Mozesz takze ,nalozy¢” teksture na model w - " -

Cutlir > ) ) o - ...jest podstawion

&) Ol riters [Bafie: trybie Solid, tym przetacznikiem (lub —) pojd P istniejqcz

Fielationship Lines &

UTEC COTEr T obraz Test

_ Solid Te

Grid: 30 Display:

4 Spacing: 1.00 | | Grid Floar |
1 Lines: 16 . m 7 Axis
+  Divisions: 10« E —

-~ Material | Shapekey |
[# ] ¥ view select Object [ Object Mode =||¢ :

Rysunek 16.12.2 Przygotowanie obrazu plam kamufla  zu w Blenderze

SiiljL = Wiew Image |5?‘| :llM:Test |X| @J

Zamiast przetgcza¢ widok 3D View w tryb Textured, mozna wigczyé widoczno$é obrazu tekstury w trybie Solid
(wydaje mi sie, ze tak wygodniej pracowac). Wystarczy nacisng¢ — (wytaczenie tymi samymi klawiszami).
Obraz camuflage.png ma biate tto. Dodatem je specjalnie w GIMP (por. Rysunek 16.12.1) dlatego, ze Blender w
3D View ignoruje obszary przejrzyste. Zabarwia je na czarno, a to utrudnitoby nam malowanie!
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Aby rozpoczaé edycje obrazu, wigcz w oknie UV/Image Editor przycisk Texture Painting (Rysunek 16.12.3):

a) b)

Tak  wyglada  kursor ™ Soften | Smear [ Clone, | —— 2. Okno  sterowania
-

. ; pedzlami — mozesz je
. my_sz_kl w trybl_e Texture [E[GRwhite XA (¥ > ) )
Painting. Rozmiar okregu > przywota¢ klawiszem

plam zalezy od wybranego
rozmiaru pedzla

Opacity 1.0 se——
Size 20 I

Falloff .50 |
Spacing 1011

1. Przetacz sie w

3. Mozesz takze :
tryb malowania

|| Waczy¢ tryb Texture

| Paint
i view Paint|[ {Testure Paint = _ v View Image |#] = |IMTest [x] [3] [®) e

Rysunek 16.12.3 Przet gczenie w tryb  Texture Paint

W tym trybie mozesz otworzy¢ (View ->Paint Tool.. , albo po prostu ) okno przybornika (Image Paint). Mo-

zesz w nim zmienia¢ tryb pracy, barwe, oraz inne parametry aktualnego pedzla. Powiedzmy, ze zamierzasz na
razie usung¢ nadmiar jakiej$ plamy, wiec wybierz kolor tta — bia}yl (Rysunek 16.12.3b). Zwrd¢ uwage na nie-
ciggtos¢ kamuflazu na wewnetrznej krawedzi lotki (Rysunek 16.12.3a). Skoryguj ja w oknie 3D View, malujac
bezposrednio po powierzchni modelu. Zaznacz wiec (jeszcze w trybie Object Mode) lotke, i przelacz tryb pracy
na Texture Paint (Rysunek 16.12.3a).

W tym trybie ,nanosisz farbe” naciskajac . Troche to przypomina prace aerografem — zamalowaniu ulegnie

fragment modelu znajdujacy sie pod kursorem myszki (Rysunek 16.12.4):

Gdy nacisniesz D
zamalujesz fragment
tekstury pod kursorem

Te zmiany sa
natychmiast

widoczne takze
w oknie obrazu

L.

Rysunek 16.12.4 Praca w trybie Texture Paint

¥ Wiew Image” MIM:Test |x|

W trybie Texture Paint malujesz tylko po powierzchni obiektu aktywnego (ostatnio wybranego). Aby poma-
lowaé inng czes¢ modelu, musisz sie przetaczyé na chwile w tryb Object Mode i jg zaznaczyé (str. 953).

! Gdy chcesz zmieniaé¢ teksture wytacznie w oknie UV/Image Editor, mozesz pracowaé z obrazami o przezroczystym tle. Usuwanie tta
polega wéwczas na malowaniu pedzlem przestawionym z domyslnego trybu Mix na Erase Aalpha (w oknie Image Paint). Mozna wtedy
takze wykorzystywac tryby Soften, Smear. Niestety, tak jak pisalem, zmiany nieprzejrzystosci nie sa widoczne na teksturze natozonej na
model w oknie 3D View. Stad, jezeli chcesz malowaé bezposrednio po powierzchni modelu, musisz uzy¢ trybu Mix i ,nieprzejrzystej” barwy.
To wilasnie z tego powodu tlo obrazu camuflage.png jest biate.
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Do dalszych korekt przyda sie nham drugi, zielony pedzel. Zdefiniujemy go w oknie Image Paint. W oknie przy-
bornika masz typowg liste, za pomocg ktoérej (poleceniem ADD NEW) mozesz stworzyé nowy pedzel (Rysunek
16.12.5a):

a) _ LZ | Aby stworzy¢ nowy b) o stworzeni
F Softe K%j;el\ll’EW nlerz E] zmien mu nazwe a
i, o ﬂnu:>
[irbrus[ 4 000 | [Airbrus[ 4 000 |

»
| YWiragp | Opacity N\ s [P | | Wirap |
Size 20 = Size 20 = |F
Falloff 0.50 sl Falloff 01500 Mo | —
Spacing 100 Spacing 10,4 |~ Potem Kikni LPw

[2] Add New | (2] Add New |

Opacity 1.0 .|

|Tm|To|m

tu, by zmieni¢ barwe

Rysunek 16.12.5 Dodawanie kolejnego p edzla (UV/Image Editor )

Nowy pedzel jest w pierwszym momencie dokladng kopig poprzedniego, ktérego uzywates przed chwilg. Za-
cznij od nadania mu nowej nazwy (Rysunek 16.12.5b). Potem kliknij w pole z barwa, by je zmieni¢. Spowoduje
to otwarcie standardowego okna wyboru koloru (Rysunek 16.12.6a):

C)m Soften | Smear | Clone |
[=][BR:Green [xFF [Mix Ei

T
Opacity TNO I P Wrap
Gize 20 \ul Led
Falloff 0.50
N |:| Hoooo ﬁe i nacisnij Spacing 10,0
sgoop
B W[ ([0 = Bl 2dd ey, |

Rysunek 16.12.6 Zmiana barwy p edzla — poprzez wskazanie piksela na obrazie

1. Kliknij tu, by wskaza¢

barwe na obrazie =
G 1onn  —
E{ggy  —

3. ... a wskazany kolo
stanie sig barwa pedzla.

2. ...wskaz

Nie musisz pamieta¢, jaki wtasciwie odcien maja plamy kamuflazu. Wystarczy, ze nacisniesz przycisk Sample,
a kursor zmieni sie w ,pipetke”. Mozesz wskazaé jej koricem miejsce obrazu o odpowiednim kolorze (Rysunek
16.12.5b). Wybrany kolor stanie sie barwg aktualnego pedzla (Rysunek 16.12.5c).

Tej zielonej barwy potrzebujemy, by zamalowac ,zabki”, widoczne na skrzydle przy krawedzi lotki (Rysunek
16.12.7a) . Ale to jest juz inny obiekt: ptat. Przetacz sie na chwile w tryb Object Mode:

a) b)

Il

LZabki” do zamalowania
na zielono

1. W trybie Object 2. Przelacz sie z

Mode wskaz nowy powrotem w

obiekt do pomalo- - Texture Painting i -

wania (ptat) %N ol ot WN
Lx b s ’

] ¥ view Select object [ object Mode = [ - i view Paint | %Texure Paint = J

Rysunek 16.12.7 Przet aczenie trybéw, by zaznaczy ¢ do malowania inn 3 siatk

Wskaz ptat jako nowy obiekt aktywny. Potem z powrotem wigcz tryb Texture Paint i kontynuuj malowanie.
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Przejrzyj w ten sposéb wszelkie zakamarki modelu.
W zaleznosci od sytuacji, pewne plamy ogranicz
barwa biata, inne powieksz kolorem zielonym. Aby ®) Edit Extemally

) ., i i '. Consolidate into one image
nie wchodzi¢ co chwila w okno zmiany barw, przygo- oo e
tuj sobie dwa pedzle: w kolorze tta (White) i w kolo- # 20 Cutout Image Importer
rze plam (Green).

Realtime Texture Mapping r
~ Tesxture Painting

Fack Image as PNG
Fack Image

Wszystkie zmiany, ktére naniostes na obraz
camuflage.png w Blenderze, nie sg jeszcze zapisa-
ne. Warto je co jaki$ czas ,utrwali¢”. Stuzy do tego
polecenie Image »Save, z menu okna UV/Image A

Save As..

Feload
Editor (Rysunek 16.12.8). Reblcs, Gwiazdka przy napisie Image
Qpen... oznacza, ze obraz zawiera zmiany,

Mew...

Image” |

P . L. . ; ktére nie zostaty zapisane
Gdy juz uzgodnite$ caty kamuflaz i zapisates uaktu- e FE— X]T3] m
alniony obraz na dysku, pora wczyta¢ rezultaty z
powrotem do GIMP. Zataduj plik camuflage.png jako ~Rysunek 16.12.8 Zapisanie aktualnego obrazu
nowa warstwe”.

Najpierw usunmy z Color-GreenCamuflage nadmiary plam. Wczytaj do rysunku GIMP plik z dysku (polece-
niem File 2Open As Layers ). Zostanie wczytany jako nowa warstwa, o nazwie camuflage.png . Umies¢ jg
powyzej Color-GreenCamuflage , i przetacz jej tryb dziatania (Mode) z Normal na Divide (Rysunek 16.12.9a):

a ers
) Plamy z camufla-
Mode: Di\xe ge.png sg wykluczone
Cpacity: - ] ia0a, z SeIEKCJI
Lack: D\.
| | Color-Saturate
Dla warstwy Gumka — narzedzie
camuflage.png P do wymazywania
wigcz tryb Divide [---- .
Calor-LCanmufage
|
S -:-:::- camuflage png
i
Ry o] . Color-GreenCamufage
- Calor-BrownCamufage

Rysunek 16.12.9 Usuwanie nadmiaréw plam kamufla  zu

Ten tryb spowoduje, ze zielone pozostang tylko te fragmenty warstwy Color-GreenCamuflage , ktérych nie ma
na camuflage.png . Czes$¢ zgodna jest biata (Rysunek 16.12.9b). W ten sposéb uzyskalismy dosé kontrastowe
zestawienie koloréw, utatwiajace dostrzezenie réznic.

Wybierz na warstwie camuflage.png obszar plam (poleceniem Select 2By Color ). Nastepnie przetacz zazna-
czenie na reszte obszaru (Select 2Invert). Teraz przejdz na warstwe Color-GreenCamuflage i wymaz wszyst-
ko, co na niej widzisz zielonego (Rysunek 16.12.9¢). Obszar zaznaczenia skutecznie ochroni to, co powinno
pozostac nienaruszone.

! Teoretycznie mozliwe bytoby zastapienie plikiem camuflage.png oryginalnej warstwy Color-GreenCamuflage . Potem nalezatoby zazna-
czy¢ i wymazac na niej cate biate tlo. Probowatem tej metody, ale okazuje sie, ze Blender nietadnie wyostrzyt granice plam, oryginalnie
wygtadzonych przez pedzle GIMP-a. W efekcie trzeba byto je z powrotem ,zmiekczac” operacjg Smooth. To sporo pracy. Przedstawiona tu
metoda jest o wiele szybsza, bo poprawiasz za jej pomoca wylacznie obszary réznic, a nie catg zawarto$¢ warstwy.
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W podobny sposéb domalujemy do plam brakujgce fragmenty. Ponownie zaznacz obszary skorygowanych w
Blenderze plam na warstwie camuflage.png . Nastepnie przetacz sie na Color-GreenCamuflage (Rysunek
16.12.10a, b):

I Color-Saturate
a) :

.COlDr'i 2. Przetacz sie na S ey . 2 by, 3. Zamaluj przej-
Colors- A5 L : o rzyste obszary

GreenCamuflage
olor-L

Colar-GreenCarnufage

.| carufage.png
K 1. Zaznacz
ol

plamy z
camuflage.png

Bkg-White

<3l n-Colorpng

Rysunek 16.12.10 Domalowywanie brakuj acych fragmentéw plam kamufla zu

(Warstwe camuflage.png mozesz juz wylaczyé, a nawet usungcé). Wybierz jako narzedzie pedzel, i ustal jego
barwe na takg sama, jak zielony kolor plam. Rozmiar pedzla moze byé nawet bardzo duzy. (W ten sposéb mo-
zesz, nawet mimochodem, pokry¢ kolorem zielonym jaki$ obszar, ktéry powinien by¢ zamalowany). Potem za-
maluj wszystkie przejrzyste fragmenty zaznaczonego obszaru (Rysunek 16.12.10c).

Przenioste$ w ten sposob wszystkie zmiany obrazu z Blendera do Gimpa. Zwré¢ uwage, ze duzym utatwieniem
byto zastosowanie na warstwie Colors-GreenCamuflage tylko dwéch, jednolitych barw: tta i plam. Gdyby nie ta
unifikacja, szybka selekcja obszaréw ,wg koloru” w GIMP nie bylaby mozliwa. To bardzo utrudnitoby adaptacje
zmian, dokonanych w Blenderze.
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Rozdziat 17. Blender — pozostate

Tu umiescitem wszystkie polecenia Blendera, ktére nie pasujg do pozostatych rozdziatéw
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17.1  Zdefiniowanie nowego materiatu

W tym przyktadzie poznasz stworzenie najprostszego z mozliwych materiatdow". Nazwiemy go Artifical i bedzie
miat kolor czerwony. Materiatu Artifical bedziemy uzywaé¢ do wszystkich obiektéw pomocniczych, ktére nie
majg sie pojawi¢ na ostatecznym obrazie. (Intensywny kolor czerwony pozwoli nam je tatwiej dostrzec w Object
Mode).

Zacznijmy od sytuacji wyjsciowej: mamy obiekt (a wtasciwie — jego siatke: Rysunek 17.1.1). Jest to obiekt po-
mocniczy, ktéry nie ma sie pojawi¢ na jakimkolwiek renderingu. Chcielibysmy teraz przypisa¢ mu jaki$ kontra-
stowy kolor — na przyktad czerwony:

W Blenderze wszystkie obiekty
bez przypisanego materiatu

majg kolor szary. \ R

=

L.X

Rysunek 17.1.1 Obiekt (a wla sciwie — siatka) bez przypisanego materiatu

Aby utworzyé nowy materiat, zaznacz obiekt i przejdz do zestawu Shading ([Fs]), podzestawu Material buttons .

Tam, w panelu Links and Pipeline , wybierz przycisk Add New (Rysunek 17.1.2):

“lel [« 1 ]

i" = Panels |G|’j Qltl':[lﬂl P‘Hﬁ

1. Woybierz zestaw
Shading 1)

B

Link to Object

- E:B.310.T.Cowliritd OB N5
2. wybierz podzestaw UL _
Material buttons \

Liczba materiatow aktualnie

|3A Nacisnij Add New l przypisanych do siatki

OMatd »

INazwa aktualnej siatki

Rysunek 17.1.2 Naci sniecie Add New — utworzenie nowego materiatu, zwi  gzanego z obiektem

W konfiguraciji, jakg wybralismy (por. Rysunek 13.2.2, str. 758 — okno User Preferences, przetacznik Material
linked to: ) materiat jest przypisany do siatki, a nie do obiektu. Stad w panelu Links and Pipeline widzisz pole z
nazwa aktualnej siatki oraz licznikiem materiatéw, ktére zostaty przez nig uzyte. Blender umozliwia przypisanie
fragmentom pojedynczej siatki do 16 réznych materialéw (por. str. 797). Wiecej informacji na temat réznic po-
miedzy przypisaniem materiatu do obiektu i siatki znajdziesz na koncu tej sekcji (str. 959). (Czasami przypisanie
do obiektu takze sie przydaje!)

! Stowo "materiat" w grafice komputerowej nie catkiem odpowiada popularnemu znaczeniu — patrz stownik na str. 1105.
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Po nacisnieciu przycisku Add New powstaly nowy materiat, a w zestawie pojawity sie nowe panele (Rysunek
17.1.3):
f' v paneis (¢ [E@z][0]@] ¥]&]=

Podglad na aktualny Material
wyglad materiatu

- T
ve i3

| 1 | Domyslna nazwa
materiatu (do zmiany!)

¥ Link to Ohiect
[ = [Mamaterial [%[&@] F|[ Modes |

[EB310.T.Cowiing] 0B TN« 1Mati  +]

=

“YCol Light | WCol Faint & Kontrolki, ustala-
Mo Mist Env « |jace barwe

Render Pipeline

Halo [ Zlransp [+ Zoffs:0.00 &)
Full Osa Zlhwert
Shiadbuf

G 0.800 I |

By otworzy¢é okno zmiany e .
g I

)

= Fel[rocon e
ol |
Ilir

koloru, kliknij tu

H3\ [ DN | (& 1.000 — |

Rysunek 17.1.3 Panele podzestawu Material Buttons , bezpo $rednio po utworzeniu nowego materiatu

Nowo utworzony materiat domysinie ma barwe jasnoszarg (wszystkie komponenty barwy — R, G, B — majg
warto$¢ = 0.8). Nosi takze nic nie méwiacg nazwe Material . Teraz to zmienimy.

Kliknij |:[ w panelu Material w prostokat z barwg (Rysunek 17.1.3), by otworzy¢ okno wyboru koloru (Rysunek

17.1.4):
Ustaw R na 1.0,
aG,Bna0.0
v
v Panels | [2[@]u 0@ SR i
Goooo ITtwe Whpisz  nazwe
[ [E0.000  — materiatu
e Link to Obiect
Hoooo | tifical % || F||_ Modes
51.000  Se— :
[EBat0T.Cowingy 06 S 4 1 Mat1 |
[v1.000 o]

q Fi 1.000 — Render Fipeline

el ! | Halo [ ZTransp |+ Zoffa:0.00 &
wir_||B0.000 ! Full Qs Zinvert

@ Haw [ Divn | [& 1 000 E— | i

Rysunek 17.1.4 Zmiana barwy i nazwy materiatu

W oknie wyboru koloru mozesz wybra¢ barwe z palety, lub ustawi¢ dokladng warto$¢ numeryczng. W tym przy-
padku chcemy uzyskac kolor czerwony, wiec ustaw Red na 1.0, Green i Blue na 0.0 (Rysunek 17.1.4). Zmien
takze nazwe materiatu na Artifical . Rysunek 17.1.5 przedstawia siatke przypisang do materiatu, ktéry stworzyli-
smy:

Za pomoca tej listy rozwijalnej mozesz
przypisaé obiektowi jeden ze zdefinio-
wanych wcze$niej materiatow

@ artifical

i ADD MEW
= [ETrRArTifical [5 [ [ F |[Mode |

Rysunek 17.1.5 Efekt zastosowania materiatu  Artifical — zmiana barwy obiektu na czerwon g

Raz utworzony materiat mozna przypisa¢ wielu obiektom/siatkom. Stuzy do tego lista rozwijalna z lewej strony
nazwy materiatu (w panelu Links and Pipeline — Rysunek 17.1.5).
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W Blenderze materiat moze byé¢ przypisany do obiektu, lub do jego siatki. Zazwyczaj stosuje sie przypisania do
siatki, gdyz umozliwiajg m.in. jednoczesne uzycie wielu r6znych materiatow (zob. str. 899). Gdy zmienisz co$ w
wspotdzielonej siatce, przypisanej do wielu obiektéw, zmiana pojawi sie we wszystkich jej ,klonach” (por. str.
797). Popatrz na przykiad, na Rysunek 6.11.13 ze str. 406. Wszystkie Zzebra skrzydta uzywajg tam tej samej
siatki, wiec na wszystkich, w wyniku dodania do materiatu nowej tekstury, pojawity sie otwory.

Czasami jednak potrzebujemy czego$ odwrotnego. Dotyczy to, na przyklad, roznych drobnych czesci o iden-
tycznym ksztalcie — s$rub, bolcéw, jakichs standardowych oku¢. Zobacz ten tréjkatny element okucia z otworem
na os$, ktéry pokazuja: Rysunek 17.1.6a) i Rysunek 17.1.7a). Kazde okucie sktada sie z dwéch takich blaszek.
Wszystkie blaszki uzywajg tej same siatki, 0 nazwie B.519.Nest. (Sg to jej ,klony”). Siatce jest przypisany mate-
riat wygladajacy jak ,gltadka stal” — B.Steel.Smooth . To barwa, w ktérej te ptaskowniki najczesciej wystepowa-
ty. Dopoki obiekt ma w panelu Links and Pipeline wtaczong opcje ME (Rysunek 17.1.6b), dopéty ,dziedziczy”
materiat swojej siatki:

'b El v panels (¢ [E@ 0@ sl [« 1 ]
Lirks and Fipeline t
Lirk to Object

[=]maE steel smonth [ 11]x [@] F|[Tod]

[MEBS19.Mest [0B [HE] 1 Mat1 o]

Siatka tej ,blaszki”
nazywa sie
B.519.Nest i jest
wykorzystywana w
wielu obiektach...

=
ﬂ
<]
]

Obiekt B.303.Nest.L.002 przy|#ine /
takim ustawieniu wykorzystuje| | Zlransp [« Zoffs: 0,00 |
materiat przypisany do swojej Wire/ [ Strands Zlrvert
siatki — B.519.Nest [l Traceable | Shadbuf

Rysunek 17.1.6 Materiat przypisany do siatki

W innym miejscu — prowadnicy ciegna, przymocowanej do wregi kadtuba (Rysunek 17.1.7a) — te same blasz-
ki powinny byé ,pomalowane” na kolor reszty szkieletu: B.Inner.* . Czy mozna ten efekt osiggna¢ bez powielania
siatki? Tak, wystarczy w panelu Links and Pipeline przelgczy¢ sie z ME na OB, i wybra¢ odpowiedni materiat
(Rysunek 17.1.7b):

b 14~ paneis [¢[Z@[0[@] RMIEl6] [ 1 ]

Links and Fipeline
Link to Ohiect

[ =[MaE.Inner Details |7 [% [@] F|[Modes

[S19.mest.RO02 AR ME[ 1 Matl o]

Inny  obiekt

wykorzystujacy te 5 A
sama, siatke | | /
B.519.Nest : T

Przy takim ustawieniu obiektF_FiReline

B.519.Nest.R.002  ignoruje|Halo _ J ZTransp [\ Zoffs:0.00. |
materiat siatki i uzywa ,wha-
sneqo” materiatu

Rysunek 17.1.7 Materiat przypisany do obiektu

Co wihasciwie ten przetgcznik OB robi? Informuje Blender, ze dla tej konkretnej czeéci, nalezy uzy¢ materiatu
przypisanego do obiektu (OB), a nie do siatki (ME). Zwrd¢ uwage, ze po lewej stronie tego przetacznika widac
teraz nazwe obiektu, do ktérego jest przypisany materiat B.Inner.Details (Rysunek 17.1.7b).
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17.2  Materialy wielobarwne ( Ramps)

Materiat nie musi mie¢ statej barwy. Jego kolor moze sie zmienia¢ w zaleznosci od kata o$wietlenia poszcze-
g6Inych scian siatki. Dobrym przyktadem tej wlasciwosci sg powierzchnie metalowe. Aby powtoka wygladata
bardziej ,metalowo”, przejdz do panelu Ramps i nacisnij przycisk Colorband (Rysunek 17.2.1):

| A

Ramps
Show Spes Ramp | [Oren—Ma <|[Ref 1.000 M| | [Tangent /|
Fough:2 00 sl
|Ward|30 :HSpec 1.000 —|—| 1|
FTns:0400 s |
[GR: | Exclusive Eilz
[tramooo - [sBesooo |

—

Ernit 0.000 |

haterial

Ramps

Show Spec Ramp |

Show Col Ramp

||Sciany  nie
oswietlone

R 0.000 |

Il B
_4_E|13_LDBEI/ -
G 1.000 DE—
41,000 s || |E 1,000 E—
Sciany czotowe | 17 (230 g ToTe | Factaor
[Shader  =|Mix =[1000  —

Rysunek 17.2.1 Panel Ramps — zréznicowanie barwy materiatu w zale znosci od k gta padania $wiatta

Tytutowy ,pasek koloréw” (colorband) to spektrum barwy, ktéra zmienia sie w zaleznosci od kierunku os$wietlenia
obiektu (Rysunek 17.2.1). Z lewej strony paska (Pos = 0.000) znajduje sie barwa materialu na $cianach usta-
wionej prostopadle do zrédia Swiatta. W $rodku (Pos = 0.500) znajduje sie barwa scian réwnolegtych do kierun-
ku swiatta, a z prawej (Pos = 1.000) — ustawionych tytem (nieoswietlonych).

Rysunek 17.2.2 przedstawia funkcje poszczegdélinych kontrolek panelu Ramps:

|

’Nawigacja po pozycjach

Dodanie
nowej pozycji

Usuniecie  pozycji
pierwszej i ostatniej

Rarnps (oprocz

Funkcja interpolujaca
barwy pomiedzy
pozycjami

Ustawienia biezacej
pozycji (miejsce,
kolor, przejrzystos¢)

1 Pos07320 ¢

2 1.000 s | |[B 0,100 g
Sposéb potaczenia z Input Method Fator
kolorem bazowym | —®| Shager =M =[1.000  —

Udziat w barwy z paska

Sposéb potaczenia z \ y
w barwie materiatu

kolorem bazowym

Rysunek 17.2.2 Kontrolki panelu  Ramps

Barwy, ustalone na pasku spekturm, sg potem “mieszane” (wg jednej z wybranych Method ) z podstawowg bar-
wa materiatu. Zwrd¢ uwage, ze mozesz za pomocg wartosci Factor ptynnie regulowac intensywnosc¢ tego efek-
tu (Rysunek 17.2.2, u dotu panelu).
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Za pomocg przycisku Add dodatem do paska barw kolejng ,pozycje”, posrodku. Nastepnie zmienitem kazdg z
nich, ustawiajac ich barwy tak, jak pokazuje to Rysunek 17.15.3:

Material Rarnps

P0s=0.0
Szary 42%

Pos=0.4 ec Ramp  [Pos=1.0
Szary 70% Szary 10%

Shiow

ol Famp

1 Fos0.750 k([(RO00 i

G000 W

Kompletna 1.000 | || B 0100 W
nieprzejrzystosé Input Method Factor
| shader  =|Mix <1000 om—

Rysunek 17.2.3 Ustawienie spektrum koloréw materiat  u

W efekcie materiat na podgladzie uzyskat ,metaliczny potysk”.
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17.3  Zdefiniowanie nowej tekstury (z obrazu rastrow  ego)

W tym przykiadzie poznasz stworzenie typowej tekstury1 — na podstawie wskazanego pliku z obrazem rastro-
wym. Przejdz do zestawu Shading , podzestawu Texture buttons . Zwr6¢ uwage na panel Preview. Znaj-
duje sie tam przetacznik, ktérym wybierasz, do czego zostanie przypisana nowa tekstura (Rysunek 17.3.1) .
Zazwyczaj bedziesz wybierat przycisk Mat, oznaczajacy aktualny materiat. Czasami mozesz sie przetaczy¢ na
World , oznaczajacy uzycie tekstury jako panoramy otoczenia.

Aby doda¢ nowa teksture, w panelu Texture , nacisnij przycisk Add New (Rysunek 17.3.1):

1. Woybierz zestaw :
Shading 1) 2. Wybierz podzestaw

Texture buttons
e Y] | AR

M%

|3. Naciénij Add New
| Brush | f- v panets @ |2z ]0]@]

Tu  okreslasz, do
czego przypisana Texture
bedzie nowa tekstura = —7h -
Texture Type
T Mane =
ALl

Brush
Alpha

Default Wars

.\

[y

[« 1 ]

Na razie tekstura
jest pusta

Rysunek 17.3.1 Naci sniecie Add New — utworzenie nowej tekstury, zwi gzanej z aktualnym materialem/otoczeniem

Spowoduje to pojawienie sie w panelach nowych kontrolek. W miejscu przycisku Add New pojawito sie pole z
nazwa tekstury. Domysinie to Tex, ale od razu zmien jg na co$ bardziej odpowiedniego.

Kolejnym krokiem jest okreslenie typu tekstury: z listy rozwijalnej wybierz Image (Rysunek 17.3.2):

Stucci

'(- = Panels |@|/J|°|t§|' '|E]|

tarhle
Clouds -
Texture | e Man Wybierz teksture
[s[TEHDRI [l jako typ Image
PECEEI tone

Brush

?'- = Panels |®|/J|°|t|' I|EI|

Texture

[=[TE:HORI leﬁ Fl

| Gauss Fiot30
¥ CalcAlpha Megalpha H Load

[ Exstend | Clip_[ClipCube

Checker |

Szczeg6towe parametry
ustawienia obrazu rastro- [Mire [+ repeat: 1 e[Mir[s Wrepeat:l |
wego — na razie pozostaw -

[ Min®0000  »[-  MaxH1000 ]

bez zmian [« Minvoooo  f[. Max¥1000 |

Tu wskazesz plik
z obrazem

Rysunek 17.3.2 Okre $lenie rodzaju tekstury — w tym przypadku Image.

Spowoduje to pojawienie sie w zestawie kolejnych paneli: Map Image (nha razie nic na nim nie zmieniamy) i
Image, w ktérym wskazemy plik obrazu.

! Stowo "tekstura" w grafice komputerowej nie catkiem odpowiada popularnemu znaczeniu — patrz stownik na str. 1105
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W panelu Image nacisnij przycisk Load. Spowoduje to otwarcie (zapewne w jednym z obszaréw 3D View) okna
wyboru plikéw. Nalezy wskaza¢ w nim odpowiedni obraz i nacisngé SELECT IMAGE (Rysunek 17.3.3):

¥ Image

[P | [Jaworskivnoje dokumenty\PrywatneyWhCDwoptional] SELECT IMAGE |

E |sky8—frunt.hdr | X Cancétt |

: I 0 3. Nacisnij SELECT IMAGE
1. Naci$nij przycisk c : 75 19-Nov-0;

Load
\ 2. Wskaz plik
z obrazem
N

Podglad

] o] FRMER] [ 1]
A Tee  ETIRREN

st =[TE-HORI F

Lamp Sciezka (wngana)i

Brush do zatadowanego
obrazu

[ Fields | 0cd |

wti Eraraul

[ Alpha ]

Tym przyciskiem mozesz
wymusi¢ powtdrne zatado-
wanie obrazu

Default Wars

Rysunek 17.3.3 Zatadowanie pliku z obrazem tekstury

W efekcie, w panelu Image pojawig sie nowe kontrolki, a na podgladzie (panel Preview ) — obraz zaladowanej
tekstury.

DomyslInie Blender nie kopiuje do pliku ze sceng zawartosci obrazu’. Zapamietuje tylko $ciezke, skad ma po-
bra¢ plik. Wynika stad kilka praktycznych wskazéwek:

. Do wskazania potozenia takich zewnetrznych danych zawsze uzywaj sciezek wzglednych (por. Rysunek
17.3.3). Dzieki temu, gdy np. przesuniesz folder z plikiem .blend i plikami tekstur w nowe miejsce —
wszystko bedzie dalej sie normalnie renderowac.

. Mozesz zmienia¢ zawarto$¢ obrazu tekstury za pomocg zewnetrznego narzedzia (np. GIMP), bez koniecz-
nosci zamykania Blendera. Potem wystarczy w panelu Image nacisna¢ przycisk Reload (por. Rysunek
17.3.3) — i uaktualnisz obraz uzywany w Blenderze.

! Mozesz go do tego zmusié, poleceniem File DExternal data Pack into .blend file .
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17.4  Zdefiniowanie nowej tekstury proceduralnej

Tekstury proceduralne sg oparte na jakims wyrazeniu matematycznym, lub algorytmie, pozwalajagcym uzyskac
dwuwymiarowy obraz. Sg to zazwyczaj jakie$ abstrakcyjne (co nie znaczy, ze bezuzyteczne!) wzory, nieregular-
ne ,chmury”. Zdarzajg sie jednak takze wzory regularne — np. procedura generujgca rzedy cegiet w $cianie.
Tekstury proceduralne stosuje sie zazwyczaj razem, a czasami nawet zamiast tekstur rastrowych.

Przejdz do zestawu Shading (), podzestawu Texture buttons . Aby doda¢ nowa teksture, w panelu Texture ,

nacisnij przycisk Add New (Rysunek 17.4.1):

1. Wybierz zestaw 2. Wybierz podzestaw
Shading () —a Texture buttons

"2~ Panais BEl- FAEE] | |

|3. Naciénij Add New

b

Far] |
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o
"
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‘World
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Brush f' > paneis (@[ F@0(@ [¥loE~le] [« o

_ 4. Nadaj teksturze
Tessture 5s 2= nazwe

[_=[TE:E Fough General [ [] F

i 3. Fough. Genera Texture Type
L
- [ Mooy |
Brush k

Alpha
Default Wars

Rysunek 17.4.1 Naci $niecie Add New — utworzenie nowej tekstury, zwi gzanej z aktualnym materialem

‘War e

Na razie tekstura
jest pusta

Nadaj nowo utworzonej teksturze nazwe (Rysunek 17.4.1), po czym z listy Texture Type wybierz ktéry$ z do-
stepnych rodzajéw tekstur (wszystkie sg teksturami proceduralnymi, poza Plugin i Image). Powiedzmy, ze wy-
bieramy teksture Clouds (Rysunek 17.4.2):

] 5 = = by v |
S+ ranels |eE@wC@] o B G L Marble
Wybierz teksture

UG EnvMap typu Clouds .
[_=[TE:B.Rough.General Image
EB.Rough.Genera g

— Parametry tekstury
jodes | proceduralnej Clouds
Texture | Colars ]

[=][TE:E Rough Metal | % €] F Default it e Hard noise |

world B Texture Type
Lamp “4 MoiseSize : 0.100 hl« MNoiseDepth: 3 h|

Podglad
obrazu

Moig™ Basis
Default Wars |‘J’oronoi Crackle = |d Mabla: 0.025 ¥

Rysunek 17.4.2 Okre $lenie rodzaju tekstury — w tym przypadku Clouds , i ustalenie parametrow

W panelu Preview zobaczysz podglad wygenerowanego obrazu, a w dodatkowym panelu, ktory sie pojawi z
prawej — parametry wybranej tekstury (Rysunek 17.4.2). W przypadku tekstur ,abstrakcyjnych”, takich jak
Clouds, mozesz zmieni¢ m.in. rodzaj (funkcje matematyczng) generowanego wzoru (pole Noise Basis ). Mo-
zesz takze sterowac rozmiarem generowanych zaburzen (pole Noise Size ). W ten spos6b mozna uzyskac setki
réznorodnych obrazow!
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17.5  Material — powielenie przypisania tekstury

Czesto przypisanie tekstury do materialu zawiera wiele szczeg6towych parametréw mapowania. Gdy chcesz
doda¢ do materiatu kolejng teksture, wpisywanie ich wszystkich w panele Map Input i Map To zajetoby diuzsza
chwile. Na szczescie istnieje w Blenderze szybsza metoda (Rysunek 17.5.1):

1. Zaznacz 2. Nacisnij 3. Zaznacz 4. Nacisnij ten
przypisanie, ten przycisk miejsce na przycisk
ktore nowa teksture
chcesz .\ATexture Map To
-EE'T':"E‘LE“J”' A [F[Aa]v] I‘[l Test.Bum| [ [ [ a[w
TE:B.Test. Bump 1 i New
e 1T 1@l o e

Map Ihput

P|ETeCEum] [# ][] A v ]
Kopia przypisania PRSI TEE et Bump]
do tekstury ] B E

Rysunek 17.5.1 Skopiowanie mapowania tekstury

Zaznacz najpierw w panelu Texture (zestaw Shading:Material buttons ) przypisanie tekstury, ktre chcesz
powieli¢. Nastepnie nacisnij przycisk (kopiowanie ustawien ,do bufora”). Potem zaznacz inny, pusty ,slot
tekstury” (Rysunek 17.5.1) i nacisnij przycisk (kopiowanie ustawien ,z bufora”). W zaznaczonym slocie po-

jawi sie kopia przypisania tekstury. (Masz teraz te samag teksture przypisang dwa razy — w zaleznos$ci od sytu-
acji moze to np. dwukrotnie wzmocnic jakis efekt.)

Zazwyczaj jednak nie chodzi o skopiowanie istniejgcej tekstury, tylko, np. podstawienie nowej, bardzo podobne;j.
Aby to osiagna¢, przejdz do zestawu Shading:Texture buttons , i stworz lokalng kopie tekstury (Rysunek
17.5.2):

2. Kliknij w licznik
-Jl.l-’-l@l | 1 ){ Juzyé” tekstury, by

stworzy¢ jej duplikat

B

ag:~ paneis |¢|=@|0[@E]
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= E: Test. Bump2 Image s @ texturesiS D1blur png ]
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] o
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Rysunek 17.5.2 Stworzenie nowej tekstury z duplikat  u istniej acej

Powielenie tekstury przebiega tak samo, jak kazdego innego bloku danych — poprzez klikniecie w ,licznik uzy-
cia”, umieszczony przy nazwie (Rysunek 17.5.2a, wiecej na ten temat — str. 565). Potem mozna jej zmienié
nazwe i — na przyktad — przypisanie obrazu (Rysunek 17.5.2b).
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17.6

Nazwy materiatow i tekstur

Zazwyczaj w sklad modelu wchodzi o wiele mniej materiatow, tekstur niz powtok. Stad przy nazewnictwie tych
elementéw nie ma potrzeby stosowania cztonu z unikalnym numerem. Wystarczg same nazwy.

W przypadku materiatéw proponuje stosowac tekst sktadajacy sie z nastepujacych segmentow (rozdzielonych

kropkami):

1 znak: segment, ktéry bedzie petit role wyrdznika wersji samolotu. Wszystkie czesci w pojedynczym
pliku Blendera bedg uzywac takiej samej litery. Na przyktad w modelu P-40B nazwy bedg zaczyna¢ sie
od "B";

segment z podstawowa, "ludzkg" nazwag materiatu. Dwém podstawowym materiatom, uzywanym do po-
krycia samolotu, nadatem nazwe Skin. (To dlatego, ze imitujg roznorodne pokrycia, i nie mozna im
przypisaé jakiej$ jednej "fizycznej materii".) W pozostatych przypadkach stosujemy nazwy “fizyczne" —
"Glass" (np. ostony kabiny), "Rubber" (np. na oponach), "Leather" (np. zagtéwka pilota), "Chrome" (dla
gtadzi cylindréw amortyzatoréw). W przypadku imitacji pokrycia farbg w jednolitym kolorze, mozna sto-
sowac nazwe koloru tej farby — np. "Black".

opcjonalny segment z cztonem "uszczegdtawiajgcym". W przypadku podstawowych materiatdw poszy-
cia (nazwa w pierwszym segmencie — "Skin") ten segment zawiera niezbedne okreslenia: Inner lub
Camuflage . W pozostatych przypadkach to potoczna nazwa zespotu, do ktérego nalezy stosowa¢ ma-
teriat (np. Canopy dla oszklenia kabiny).

Zgodnie z powyzszymi regutami, materiat pokrywajacy zwenetrzne powierzchnie samolotu bedzie nosit nazwe
B.Skin.Camuflage , a materiat ostony kabiny — B.Glass.Canopy .

W przypadku tekstur proponuje takze stosowaé tekst sktadajacy sie z nastepujacych segmentéw (rozdzielonych

kropkami):

1 znak: segment, ktory bedzie pehit role wyréznika wersji samolotu. (Analogicznie jak w nazwie mate-
riatu — w tym przypadku to B);

segment powtarzajacy nazwe ,rodziny” materiatéw, w ktérych tekstura jest uzywana. Na przykiad u tek-
stur poszycia samolotu ten czton nazywa sie Skin, tak samo jak u materiatéw powierzchni;

segment okreslajacy role tekstury. Moze to by¢ symbol modulowanej wartosci materialu — Color, Nor,
Ref, Spec,.... Mozna takze uzy¢ bardziej potocznych okreslen, np. Holes.

Zgodnie z powyzszymi regutami, nadalem podstawowej teksturze nieréwnosci poszycia nazwe B.Skin.Nor-
Detalis , a teksturze otwor6w — B.Skin.Holes .

W przypadku materiatow i tekstur zwigzanych z konkretng scena, a nie z modelem (np. trawa lotniska) nie
stosuje zadnych 1-znakowych przedrostkow.
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17.7  Ustalenie koloru tta sceny
Aby ustali¢ barwe tta sceny, przejdz do zestawu Shading , podzestawu World buttons . W panelu

Preview , wigcz przetaczniki Blend i Real. W podgladzie, umieszczonym obok, zobaczysz uzyskany dwubarw-
ny obraz (Rysunek 17.7.1):

r = Panels | @ |-t:.| ql ﬁ| |_/)‘:£|a| .|_‘!' E‘_P_|podzestawW0rld buttons |
Ey o Y wod

barwa Horyzontu

barwa Nadiru i . |Exp 0.26 Wl[F=———"
2 ||Range 1.0 W

Rysunek 17.7.1 Panele steruj ace barw g tta sceny

Przetacznik Blend tworzy ptynne przejscie od koloru Horyzontu do koloru Zenitu. Przetgcznik Real dodaje "sy-
metryczne odbicie" koloru Zenitu u dotu (w nadirze). Dodatkowo opcja Real powoduje, ze horyzont bedzie sie
"ustawiat" odpowiednio do kamery.

Barwa przejsciowa pomiedzy Horyzontem a Zenitem

Barwa Horyzontu

Rysunek 17.7.2 Efekt zastosowania tta  Blend & Real
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17.8 Ustawienie $wiatta otoczenia

Gdy rozejrzysz sie wokot, zauwazysz, ze zazwyczaj cienie nie sg zupetnie czarne. To dzieki $wiattu, odbitemu
od calego otoczenia. Poki co, niewiele programoéw raytrace jest w stanie wyznaczy¢ takie pigte czy szoste ko-
lejne odbicia (trwato by to zbyt dtugo). Zamiast tego, Swiatto otoczenia jest przyblizane za pomocg dodatkowego
rozjasnienia sceny. W Blenderze to rozjasnienie jest okreslane jako kolor Ambient (otoczenia).

Panel sterowania efektem znajduje sie w zestawie przyciskéw Shading (, podzestawie World buttons .

Zacznijmy od wigczenia "gtéwnego efektu”. W panelu Amb Occ wiacz przetacznik Ambient Occlusion , aby go
uaktywni¢. (Rysunek 17.8.1):

- - ; E podzestaw
r jzestaw Shading |@-|-E- tl E[| El |3:'\{'| °| . |'l!l' ! World buttons

Wigczalwytgcza
dziatanie efektu

Intensywnos$c¢
efektu

Rysunek 17.8.1 Zawarto $€ panelu Amb Occ

Nie wdajac sie w szczegOly dziatania kazdego z licznych przyciskéw panelu Amb Occ: uzyj takich ustawien,
jakie pokazuje Rysunek 17.8.1. Zwrd¢ tylko uwage na odpowiednie dobranie intensywnosci efektu (pole Ener-
gy). Ambient Occlusion mozna traktowac jako specyficzny rodzaj Swiatla otaczajacego. Jezeli uzytbys je z petng,
energig — efekt bytby zbyt silny (Rysunek 17.8.2):

Zbyt gteboka
czern zagtebien

Dobrze widoczne krawe-
dzie klap i steréw

Glegboka czern
zagtebien

Rysunek 17.8.2 Efekt Ambient Occlusion o duzej intensywno $ci (Energy =1.0)
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Bardziej poprawny rezultat uzyskasz dla niezbyt duzych wartosci parametru Energy — 0.2..0.4 (Rysunek
17.8.3):

Bardziej naturalne
"zageszczenie cienia"
na krawedziach

Whnetrze wlotu nadal
nienaturalnie czarne

Krawedzie klap i sterow
sg mniej widoczne ‘-‘-"‘---.._____‘_‘_

Zagtebienia sa
umiarkowane
zaciemnione

Rysunek 17.8.3 Efekt Ambient Occlusion o0 mniejszej intensywno $ci (Energy =0.3)

Cienie w takich zagfebieniach, jak wloty powietrza czy potaczenie usterzenia z kadiubem, cho¢ bardziej po-
prawne, nadal wydajg sie zbyt ciemne (Rysunek 17.8.3). Aby sobie z tym poradzi¢, w panelu World zmien bar-
we Amb z czarnego na ciemnoszary (14%). (To barwa zaciemnien, wywotywanych przez Ambient Occlusion).
Jednoczesnie zmien wspétczynnik Exp na 0.4, a Range na 2.0 (Rysunek 17.8.4):

B2~ ranes [c ER[0E] o= [ 1 °
P ¥ waorld :

amhb Occ

W”Wﬁzw-ﬁrlﬂ; 1% |F| Ambient Occlusion
S +| |Raytrace ¢

-| [constant amc ]

E— —|Ustaw kolor Amb na| |— —
4% szarosci se Falloff

Zmier’1 Ex
/ z domysinego 0.26 na 0.4 &l l Sk
Exp 040 B Sky Color | Sky Texture |

———|Renge 200 M|  |Energy 030 |
AN Zmien Range

z domyslnego 1.0 na 2.0

Rysunek 17.8.4 Rozja $nienie koloru cieni  Ambient Occlusion (kolor Amb)

(Samo rozjasnienie barwy Amb powoduje rozjasnienie catego samolotu. Do kompensacji tego efektu stuzg wia-
$nie parametry Range i Exp. Zwiekszanie pierwszego wybidrczo zaciemnia fragmenty modelu, a drugiego —
rozjasnia inne. )
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Rysunek 17.8.5 pokazuje efekt rozjasnienia barwy Amb oraz kompensaciji roztozenia zaciemnien:

W  miar¢ naturalne
"zageszczenie cienia"
na krawedziach

Poprawiony cien we
wnetrzu wlotu

Krawedzie klap i steréw
s prawie niewidoczne

Zagtebienia sg
umiarkowane
zaciemnione

Rysunek 17.8.5 Model po skorygowaniu zbyt gt  ebokich cieni

Krawedzie klap i sterow prawie catkiem zanikly — trudno, co$ za cos$. Poprawimy ich widoczno$¢ pézniej, za
pomocg tekstur. Za to cienie w zagtebieniach i we wnetrzu wlotdbw mozna jeszcze troche poprawi¢. Wiacz w
panelu Amb Occ opcje Use Falloff (Rysunek 17.8.6):

By "rozmy¢" zbyt gwaltowane zmia-
ny cieni, uzyj opcji Use Falloff .

Rysunek 17.8.6 Dalsze skorygowanie cieni— opcja  Use Falloff.
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17.9  Zmiana wia sciwo $ci zrodta swiatta (Lamp)
Po zaznaczeniu zrédta swiatla, przejdz do zestawu Shading . Pierwsze dwa panele — Preview i Lamp —

majg identyczng zawartos¢ dla wszystkich rodzajéw zrédet (Rysunek 17.9.1):

&? W @ g 1‘1 1 ﬁ ﬂ@ & vy @'J 4+ 1 v Odleglosé
P ) _ "pol_owicznego
2z o vt Y Lo zank

Larng

E

; —h - Intensywnos¢
|Irverse Linear P —
i Sphere I — ]

Layer
Megative
Podglad "$ciany Mo Diffuse

os$wietlonej  tym Mo Specular
Swiattem" =

Barwa $wiatta

Rysunek 17.9.1 Panele, wspodlne dla wszystkich  zrodet swiatta

W panelu Preview wiekszo$¢ miejsca zajmuje obraz z podgladem swiatta. Pokazano tu efekt, jaki wywota to
os$wietlenie na bialej "Scianie". Mozesz tu, oprocz podgladu, zmieni¢ typ $wiatlta. Wystarczy kliknaé w jeden z
dostepnych przetacznikéw (Lamp, Area, Spot, Sun, Hemi).

W panelu Lamp umieszczono wiasciwosci wspolne dla wszystkich zrédet Swiatta (Rysunek 17.9.1). Mozesz tu:
- zmieni¢ nazwe tego zrédta (nie myl tego z nazwa obiektu: te mozesz zmieni¢ w zestawie Object - ;
- ustali¢ intensywnos¢ (Energy ) ;
- okresli¢ dystans (zasieg), dla ktérego energia swiatta zmniejszy sie o potowe (Dist) ;
- ustali¢ barwe swiatta;

W tym podreczniku uzyte zostaty dwa rodzaje zrédet swiatla:
- Sun to oswietlenie podstawowe , imitujgce réwnolegte promienie stonca. W wewnetrznym rendererze
Blendera przedmioty oswietlone tym $wiattem mogq rzuca¢ cien (Rysunek 17.9.2);
- Hemi to oswietlenie uzupetniajace: emitujgca swiatto potsfera (Hemi od Hemisfera). Odpowiada za roz-
jasnienie tych fragmentéw obrazu, do ktérych nie dochodzi $wiatto stonca. To o$wietlenie nie rzuca cieni
(Rysunek 17.9.3).

Linia obrazujgca
dystans "potowicznego

zaniku"

Odlegtos¢  zrodta
od ptaszczyzny XY

il {1 Hetni

Rysunek 17.9.2 Symbol zrodta $wiatta rdwnolegtego ( Sun) Rysunek 17.9.3 Symbol pétkulistego  zrodta swiatta (Hemi)

Symbol zrédita Swiatta jest niezalezny od aktualnego powiekszenia. Towarzysza mu dwie linie. Linia kreskowana
ilustruje "zasieg" swiatta — a dokladniej dystans "potowicznego zaniku". Linia ciggta to odlegtosé od ptaszczy-
zny XY.
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Pod wzgledem parametréw do ustawienia Hemi jest prostym zrodtem. Nie ma zadnych dodatkowych para-
metrow, tylko te wspodlne, z panelu Lamp.

O wiele bardziej ztozone jest zrédto Sun. Rysunek 17.9.4a pokazuje dodatkowe dwa panele: do sterowania
cieniami (Shadow and Spot ) oraz efektami atmosferycznymi (Sky/Atmosphere ) .

Shadow and Spot

1A
oy Shacow S EEE

cieni aktywne

3 Swiatlo rzucajace cienie jest
D otoczone dodatkowym,
i ] przerywanym okregiem

| onlyshadow | |Adaptive AMC
Layer

[ Soft Size 1.00 3
| Ll Sarmples: 1 ¥ |
[4 Threshold: 0.001 v

Shadow

Rysunek 17.9.4 Dodatkowe parametry cieni  swiatta Sun

Zrédio, ktérego $wiatlo wywotuje cienie (przynajmniej w wewnetrznym rendererze Blendera) jest oznaczane
dodatkowg otoczkg z linii kreskowanej (Rysunek 17.9.4b)
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17.10 Podstawienie obrazu na tto renderingu

Czesto tlo renderingu, wypetnione prostymi barwami (por. 967), lub panoramg (por. str. 596, 987) pozostawia
wiele do zyczenia, ze wzgledu na brak realizmu. Rysunek 17.10.1 pokazuje taki wlasnie przypadek — chmury
tta pochodzg z tekstury (panoramy) otoczenia. Sg nierealistycznie "rozmyte"”, z powodu niedostatecznej roz-
dzielczosci panoramy. Czy mozna w tto renderingu "podstawi¢” realistyczne zdjecie (Rysunek 17.10.2)?

Rysunek 17.10.1 Model z kiepskim ttem Rysunek 17.10 .2 Obraz — lepsze tto dla modelu

Jest to catkiem proste. W zestawie Scene ([F10]): Render buttons , w panelu Output , wskaz Blenderowi plik z
obrazem, ktéry ma by¢ uzyty jako tto (Rysunek 17.10.3):

|zestaw Scene 1) |j< |p0dzestaw Render buttons |

SR%) R

1. Wskaz plk z fi
obrazem, ktéry ma
b):((’: . podstawiony 2. Uaktywni
jako tto . b o :

) | podstawianie
obrazu jako tta

Rysunek 17.10.3 Ustalenie obrazu tta w parametrach  renderingu

Rysunek 17.10.4 przedstawia rezultat renderingu po ustawieniu obrazu jako tta:

Rysunek 17.10.4 Rezultat: model z lepszym ttem
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17.11 Woygtadzanie linii obrazu

Podczas renderowania rezultatu, Blender musi przeliczyé uzyskane barwne obszary na konkretne piksele osta-
tecznego obrazu. W najprostszym przypadku wszystkie linie ukosne na obrazie beda narysowane jako "schod-
ki" poszczegdlnych pikseli (Rysunek 17.11.1a). To nie wyglada dobrze, nawet przy wiekszej rozdzielczosci. Al-
gorytmy tzw. nadprébkowania (oversampling, okreslany takze jako antyaliasing) pozwalajg na ich wizualne wy-
gtadzenie. W Blenderze oversampling wystepuje pod skrétem OSA. Po wiaczeniu OSA cato$¢ wyglada o wiele
lepiej (Rysunek 17.11.1b):

OSA wylaczone

Po witaczeniu OSA
wszystkie linie stajg
sie gtadkie

OSA wiaczone

Bez OSA kazda linia ma
wyrazne “"schodki" — na
granicy pikseli

Rysunek 17.11.1 Wptyw wygtadzania OSA na renderowany obraz

Panel sterowania efektem znajduje sie w zestawie przyciskdw Scene , podzestawie Render buttons .

Wygtadzenie wigcza sie przetacznikiem OSA (Rysunek 17.11.2):

‘zestaw Scene podzestaw Render buttons

r s = Panel

Przetacznik OSA
(oversampling) wiacza

tadzanie szczeg6tow i i
wyg g | |Ostrzejsze krawedzie

uzyskasz za pomocag
CatRom

renderingu

Wyb6ér obszaru uzywanej
podczas procesu (pixele)

Domyslnie ustawio-
ny jest filtr Gauss

Rysunek 17.11.2 Wybér filtra wygtadzania w panelu  Render

Ponizej przetacznika OSA (p. Rysunek 17.11.2) mozesz zmieni¢ rozmiar obszaru wygtadzania (przyda sie, gdy
wlgczysz rozmycie ruchu — MBLUR). Oprécz tego panel zawiera tajemniczg liste bez etykiety (p. Rysunek
17.11.2). To Filter — pozwalajacy wybra¢ jedng z kilku mozliwych metod (tzw. "filtréw") wygtadzania. DomyslInie
ustawiony jest na wygtadzanie metodg Gaussa (jedng z najbardziej popularnych). Mozesz jednak sprawdzi¢, jak
Twoéj model bedzie wygladat z uzyciem innej metody.
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Osobiscie uwazam, ze dla modeli samolotéw domysiny filtr (Gauss) jest "zbyt gtadki'. Nie przepadam za drob-
nym rozmyciem konturdw, ktore sg jego "efektem ubocznym"(Rysunek 17.11.3):

Rysunek 17.11.3 Efekt wygtadzania metod g Gauss (powi ekszenie x4)

Wole przetgczyé sie na filtr CatRom, zachowujgcy ostros¢ krawedzi (Rysunek 17.11.4):

Rysunek 17.11.4 Efekt wygtadzania metod g CatRom (powi ekszenie x4)

Mysle jednak, ze dobdr filtra wygtadzania jest decyzjq bardzo osobista® — niemal tak, jak wybor tapety na pulpit
Twojego komputera ©.

! Leonardo da Vinci wyrézniat sie, w oczach wspéiczesnych artystéw Renesansu, zastosowaniem techniki malowania "sufmato”. (Byt jej
twdrca.) Efekt "sufmato”, przynajmniej na reprodukcjach, wygladaja jak gaussowskie wygtadzenie, tyle ze malowane recznie!
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17.12 Skonfigurowanie materiatu: szkito

Stworz nowy materiat i nadaj mu biatg barwe (por. str. 957). Rysunek 17.12.1 pokazuje, jak beda wyglada¢ usta-
wienia tego materiatlu w zestawie Shading:Material buttons

Rysunek 17.12.1 Domy $Ine ustawienia nowego materiatu

Zaczniemy od zmian w panelu Shaders . Zmien sposoéb liczenia rozproszenia $wiatlta przez materiat (diffuse) z
Lambert na Oren-Nayar (Rysunek 17.12.2). Dodatkowo w jego parametrach ustaw:
- Ref =1.0 (gdy da¢ mu szanse — np. w lustrze — szklo odbije prawie cate Swiatto);

Zmien takze sposéb wyznaczania odbtyskéw (specular) Swiatta przez materiat z Cook-Tor na Blinn (Rysunek
17.12.2). Dodatkowo ustaw:

- Spec = 2.0 (materiat jest bardzo "potyskliwy");

- Hard = 100 (ze zdje¢ wynika, ze szkio organiczne jest "mieksze" od zwyklego szkta — tzn. powstajace

na nim odbtyski sg wieksze, niz na szkle);
K ¥ FPreview

Diffuse shader:
Oren-Nayar

Specular shader:
Blinn

Rysunek 17.12.2 Zmiana typéw i parametréw shaderéw
W panelu MirrorTransp wigcz Ray Transp (Rysunek 17.12.3). Ustaw takze:

- w panelu MirrorTransp , w sekcji ponizej Ray Transp , warto$¢ Depth = 5;
- w panelu Material zmien wartos¢ A (Ipha) z 1.0 (catkowicie nieprzejrzyste) na 0.2;

¥ tirror Transp

Rarnps

zmniejsz
— A(lpha) do 0.2

F..

2. zwieksz Depth —
do41lub5 y

Rysunek 17.12.3 W} gczenie przejrzysto $ci materiatu

Wirtualne modelarstwo — wersja 1.0 www.samoloty3d.pl



Rozdzial 17 Blender — pozostate 977

Zaczyna cos juz przeswitywaé, prawda? Tym niemniej wyglada to nadal jak przyciemniona szyba samochodo-
wa. P&ki co poprawimy kilka parametréw, sterujgcych przenikaniem swiatta przez materiat szyby. (Szkto kabiny
ma co prawda tylko kilka milimetrow grubosci. Przy ustawieniu kamery pod bardzo ostrym katem nawet taka
grubosc¢ staje sie istotna. Poza tym, w tym mysliwcu wystapi takze gruba — 52 mm — szyba pancerna. Co
prawda jeszcze jej nie zamodelowalismy, ale zrobimy to wraz z innymi szczegétami kabiny. Jej takze zostanie
przypisany podobny materiaf).

Ustaw w panelu Mirror Transp (Rysunek 17.12.4):
- IOR =1.4 (wspc. zatamania swiatta w plastiku);
- Fresnel = 2.0 (wizualne "zageszczenie" materiatu oglagdanego pod bardzo duzym katem);
- Fac = 1.0 (granica wizualnego "zageszczenia" na wygietej powierzchni bedzie dos¢ ostra);
- Spec Tra = 0.0 (minimalizacja "drugiego odbicia" swiatta od wewnetrznych $cian szyby);

Parametry, sterujgce| 00 D
szczeg6tami przenikania
Swiatta

FayMir: 0. [|[I0R: 1.40
Fresnel:0. [ [||Fresnel: 2. s

Fac:1.25 (I ||[Fac:i00 |
Gloss: 1.0 s |

Gloss: 1.0 s

= |

Lirnit; 0.00 |
Facke to Sky Color =] [Falloff:0.0 1 o)

Minimalizacja wewnetrznych
odbtyskéow

Rysunek 17.12.4 Parametry zwi gzane z grubo $cig i zakrzywieniem szyby

Na razie nie wida¢ specjalnych zmian (por. Rysunek 17.12.4 i Rysunek 17.12.3). Kolejnym krokiem w kierunku
realizmu jest dodanie do materiatlu mozliwo$ci odbicia obrazu otoczenia. Podobnie jak woda w katuzy, przejrzy-
ste szklo zmienia sie w lustro, gdy jest ogladane pod odpowiednim katem. Aby to odwzorowaé, wigcz w panelu
Mirror Transp funkcje odbicia: Ray Mirror . Dodatkowo ustaw (Rysunek 17.12.5):

- Ray Mir. = 0.3 (to nie bedzie zbyt intensywne "lustro");

- Fresnel =1.5 (szyby zmienig sie z przejrzystych w lustrzane pod dos¢ duzym katem widzenia);

- Fac = 1.7 (ta warto$¢ zapewni ptynne przejécie pomiedzy obszarem szkia przejrzystego i "lustra”);

- Depth =4 (na wszelki wypadek — analogicznie jak w Ray Transp);

Wiacz Ray Mirror

Parametry, sterujace

¥ Mirrar Trahsp

KT Freview

0 GE'AIE stopniem i innymi
L T — KOR- 1 40 mH szczegdtami  odbicia

Fresnel: 1. mal || |Fresnel: 2. wal SWiatia
|Fac: 170 W/ || [Fac: 1.00 —

Glogs: 1.0 s | | |Gloss: 1.0 s

H Limit-0.00,| Depth  ustawiamy : ;
Fade ta Sky Color 2| |Falorr:0.11| /KO g Ea wszelki Odbity obraz
[SpecTra: 0l wypade statecznika poziomego

Rysunek 17.12.5 Parametry zwi azane z lustrzanym odbiciem otoczenia

Nasza ostona stala sie nieco bardziej przejrzysta, ale nadal jest za ciemna. Gdy jest ustawiona pod tak ostrym
katem, jak na ilustracji, na bocznych $cianach pojawiajg sie odbicie otoczenia. Na przykiad — obraz statecznika
poziomego na tylnej szybie kabiny (por. Rysunek 17.12.5). Gdybys$ chciat "rozmy¢" te odbicia — zmien wartosé
RayMirror:Gloss z 1.0 na 0.95 lub 0.9.
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Zajmijmy sie jeszcze cieniem, jaki rzuca owiewka na powierzchnie samolotu (Rysunek 17.12.6). Do tej pory cien
rzucany przez zespot ostony wyglada tak, jak gdyby calos¢ byta wykonana z litego materialu (Rysunek
17.12.6a). Jak to zmienié?

Wigcz TraShadow
takze dla materiatu
samej ostony. To
rozjasni cienie
wewnetrzne

"Lity" cien, rzucany Skoryguj materiat
przez ostone kabiny otrzymuj acy cien —
wiacz TraShadow .

Rysunek 17.12.6 Skorygowanie cieni, rzucanych przez ~ oszklenie kabiny.

Cata sztuka polega na wigczeniu jednej opcji w panelu Shaders: TraShadow (Transparent Shadow). Jest tylko
jeden "haczyk™: TraShadow wilaczamy dla materiatu, na ktéry pada ciehA! Praktycznie warto go wiaczy¢ dla
wszystkich materiatéw, ktoérych uzywasz w modelu, w szczegdlnosci dla powierzchni zewnetrznych
(B.Skin.Camuflage) i wewnetrznych (B.Skin.Inner ). Dodatkowo, nalezy go takze wigczy¢ dla samego materia-
lu szkta. W takiej "zawinietej" powtoce jako owiewka, jedna strona oszklenia rzuca cieh na drugg. Powoduje to
niepotrzebne "przyciemnienie" szyb. Poréwnaj Rysunek 17.12.6a (TraShadow dla szkta wylaczone) i Rysunek
17.12.6b (TraShadow dla szkta wigczone). Czy zauwazytes, ze owiewka pojasniata?

Do tej pory pracowalismy na podgladzie owiewki, z kamerg potozong blisko osi samolotu. Ustawmy sie teraz
troche z boku, i ocenmy osiggniety do tej pory efekt (Rysunek 17.12.7):

Obraz krawedzi ptata, zdeformowany
przez wygieta szybe

Cienie na szkle
dodajg realizmu

Skad pod tym szktem taka
ciemna $ciana kadtuba!?

Szkio wydaje sie i e nt 0 g
lekko przyciemnione [ Sampes5 ]

([ fon [ sw  [SGCHTIN

-ﬁm Sky Color h Sky Texture
Rysunek 17.12.7 Efekt, osi agni ety do tej pory ( AO wiaczone) ETTTE N E—

Odbicia na oszkleniu wygladajg catkiem realistycznie. Krawedz ptata, widziana przez zakrzywiony grzbiet
owiewki, jest lekko zdeformowana — tak jak bytaby w rzeczywistosci. (Spokojnie, z wnetrza kabiny widok nie
jest zdeformowany). Szyby wydajg sie lekko "przyciemnione", ale moze tak musi byé¢... Ale dlaczego $ciana
kadtuba pod tylng szybg jest tak ciemna?!

Musze przyzna¢, ze znalezienie odpowiedzi zajeto mi kilka godzin. Przyczyng okazat sie jeden z efektéw zwia-
zanych z $wiatlem otoczenia: Ambient Occlusion (por. str. 968). Ta troche dluga nazwa bedzie dalej w tej sek-
cji okreslana skrétem: AO.
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Wystarczy, ze wylaczysz AO, a barwa $cian kadtuba staje sie jednolita. Co wiecej, szyby wreszcie przestajg
sprawia¢ wrazenie "przyciemnionych" (Rysunek 17.12.8):

Rysunek 17.12.8 Ten sam material, ale bez AO.

Dla przypomnienia: AO zostat wigczony, by "zagescic cienie" wokot krawedzi i wewnatrz otworéw. Byt szczegol-
nie przydatny w przypadku stabiej o$wietlonych powierzchni, takich jak sp6d samolotu (por. str. 968 i dalsze).
Wiaczylismy go w trakcie eksperymentéw z ujeciem modelu "od dotu". Wydawalo sie, ze to samo ustawienie
mozna pozostawi¢ takze lepiej oswietlonych projekcjach (por. str. 276). | tak byto, dopoki w modelu nie pojawity
sie przejrzyste powierzchnie.

Wyglada na to, ze renderer Blendera, ktérego uzywamy (tzw. internal renderer) przy obliczaniu efektu AO nie
zwraca uwagi na przejrzystos¢ materiatu. W zwigzku z tym "przyciemnit’ wewnetrzne powierzchnie ostony kabi-
ny (gdyz byty, wedtug niego, nie oswietlone). Przyciemniony zostat — i to znacznie — takze fragment kadtuba
"zastoniety" przez szybe ciagnaca sie za fotelem pilota’.

AO mozna byto traktowac jak specyficzny rodzaj swiatla: rozjasniato wiekszos¢ powierzchni sceny. Po jego
wytaczeniu "rozdziel" te niezbedng energie na zwiekszenie intensywnosci pozostatych swiatet (Sun i Hemi)
(Rysunek 17.12.9):

Rozjasnienie powierzchni
poprzez zwigkszenie energii
Swiatet Sun i Hemi

Rysunek 17.12.9 Ten sam materiat, bez  AO, ale po wzmocnieniu energii o swietlenia

! Najbardziej oczywistym rozwigzaniem tego problemu bytoby wykluczenie szklanych elementéw owiewki z obliczen AO. Niestety, nie ma
(jeszcze?) we whasciwosciach materiatu lub obiektu takiego przetacznika. Taki efekt mozna uzyska¢ inna, bardziej ztozong droga: wykorzy-
stujgc tzw. Composite Nodes.
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980 Szczegoly obstugi programéw

Efekt, jaki przedstawia Rysunek 17.12.9, mozna juz zaakceptowac¢ jako wystarczajgco realistyczny. W niekto-
rych ujeciach szyby nadal moga sie jednak wydawac¢ odrobine za ciemne (Rysunek 17.12.10a):

Dren—Nad Fief 1.000 s (| Targett W

Fough0S0m—

St

S |Rozjasnienie poprzez
B _wlqczenie emisji
Swiatta

Blinn d‘ I
Harc: 100 &
Fiefr:10.00 S

[GF: | Exclusive
0.00 SRias .00 |
—-— i o

Rysunek 17.12.10 Dalsze rozja $nienie szyb za pomoc aq wtaczenia "emisji" $wiatta

Wocigz jeszcze szkio sprawia w widoku, jaki pokazuje Rysunek 17.12.10a, wrazenie przyciemnionego. Jak je
jeszcze rozjasnic¢, skoro juz i tak nadalismy temu materiatowi biaty kolor? Rozwigzanie jest troche dziwne, gdy-
bysmy szukali odpowiednika w realnym swiecie: nasz material ma zaczg¢ "emitowac" pewng ilos¢ Swiatta! Usta-
wia sie to w panelu Shaders . Stuzy do tego parametr Emit (Rysunek 17.12.10b).

Wypracowany do tej pory materiat nie jest catkiem przejrzysty. Wyglada jak szkto, ktére juz sie troche ,zestarza-
lo”, bo nie byto dobrej jakosci. Taki efekt mozna zobaczy¢ na kabinach samolotow ZSSR, wyprodukowanych
podczas wojny. Pod tym wzgledem materialy brytyjskie, niemieckie i amerykanskie bylty o wiele lepsze, i ,trzy-
maty” przejrzystosé mimo uptywu czasu. Jak uzyskac taka ,lepszg”’ szybe? (Rysunek 17.12.11):

Rozmiarem tego znieksztat-
cenia  steruje  parametr
Mirror Transp:IOR

To rozjasnienie to

lustrzane odbicie nieba

— intensywnoscia Obraz ,za szklem” to nie jest
steruje parametr Mirror zdjgcie z #a, tylko fragment
Transp:Ray Mir mapy HDRI

Rysunek 17.12.11 Alternatywna (bardziej przejrzysta ) posta ¢ szkta organicznego

Po pierwsze, trzeba uzy¢ innego zestawu shaderdéw: Fresnel (rozproszenia) i Wardlso (odbtyski). Nalezy takze
wytaczyc¢ ,przyjmowanie” cieni (Shaders:Shadow) (Rysunek 17.12.12):

r o .F.'a_r']'els. o -|-’-J@|
¥ Frevi ¥ Shaders

]4 1 |»|' Zmiana w
Ray Transp

|| Tangent V]

(= Tr...3hado
~| [pson|

Eiaz

Nowy shader:||
Wardlso

Wytaczone:

GR: Shadow clusive

imit: 0,00 |

Ealloffi.&-.ljﬂl_

Fade to Sky Colar

Rysunek 17.12.12 Ustawienia alternatywnej postaci s zkta
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Wytaczenie opcji Shadow w panelu Shaders spowodowato rozjasnienie wewnetrznych powierzchni szyb. Uzna-
lem, ze bez tego nasze szkto wyglada korzystniej.

Po zmianie shadera $wiatta rozproszonego na Fresnel, ustawitem dwa specyficzne parametry: Fresnel — na
2.0 i Fac — takze na 2.0 (wspc. Ref pozostat bez zmian — 1.0). Po zmianie shadera odbi¢ na Wardlso zmniej-
szytem nieco ich intensywnos¢ (parametr Spec) — z 2.0 do 1.7. W sumie nie powoduje to jakiej$ specjalnej
réznicy, ale Wardlso sam w sobie jest bardziej ,polyskliwy” od innych shaderéw, i wolatem to uwzglednic.
~Twardoscig” (czyli rozmiarem powierzchni) odbtyskéw mozna teraz ptynnie sterowa¢ zmieniajac parametr rms.
Ustawitem go na umiarkowang wartos¢ (rms = 0.2).

Z innych zmian — w parametrach sterujgcych przejrzystoscia (panel Mirror Transp, grupa Ray Transp) zwiek-
szytem wartos¢ Fac do 2.0 (Rysunek 17.12.12). W razie czego mozesz tu takze zmniejszy¢ parametr IOR, jezeli
uznasz aktualne zatamanie swiatta przechodzacego przez szyby za nierealistyczne. Wartos¢ IOR = 1.40 jest
.podrecznikowg” wartoscig dla plastikéw (szklo ma zresztg jeszcze wyzszg). Mimo to np. przesuniecie obrazu
ptata widzianego przez szybe (por. Rysunek 17.12.11b) wydaje mi sie przesadzone. W kazdym razie wiesz,
gdzie to skorygowac.

Istotnym zmianom ulegty takze wartosci sterujace lustrzanym odbiciem (panel Mirror Transp, grupa Ray Mirror).
Zdecydowanie wzmocnitem ten efekt, zwiekszajac warto§¢ Ray Mir do 1.0. W razie czego mozesz go zmniej-
szy¢ o polowe, ale to troche sprawa gustu. W kazdym razie Rysunek 17.12.13 pokazuje réznice:

Ray Mir = 1.0

——

Ttem za szybami nie jest
podstawiony obraz, tylko
aktualny  ,kolor  nieba”
(Fade to Sky Color)

W szybach odbij ;
model oraz aktualny ,kolor
nieba” (np. tekstura HDRI)

Rysunek 17.12.13 Wptyw poziomu lustrzanego odbicia

Rysunek 17.12.13a) pokazuje efekt dla Ray Mir = 0.5, a Rysunek 17.12.13b) — dla Ray Mir = 1.0. Osobiscie
uwazam, ze wigczenie petnego odbicia (Rysunek 17.12.13b) wyglada lepiej. Inne parametry z grupy Ray Mirror
sprawiajg, ze nasze szkto nie zamienia sie w ,lusterko”: Fresnel = 1.9, Fac = 1.45 (Rysunek 17.12.12).

Wreszcie warto tez zwréci¢ uwage na jasnos¢ tta, widzianego i odbijanego przez szyby. To nie jest zdjecie ,pod-
stawione” za modelem! (Por. Rysunek 17.12.11b, Rysunek 17.12.13). Obraz ,dla szyb” (a takze wszelkich in-
nych odbi¢ — np. wypolerowanego duralu) ustawiasz w zestawie Shading:World buttons (Rysunek 17.12.14):

fi

= Pangls |G|@Tﬂ.|ﬂ|@| @

] W Teture and Input |
Elerid LQWD:WBrId lxl FJ Zenllp ZenDo

Fieal HoFfi 1.000 S | 47:R 0701 Sl || [Stenci[Meg] Mo RGE | [Mix =]
HoG 1.000 s /| |Ze5 0,850 | —_———
HoE 1.0 ZeB 0900 M Hl Lol 02008 ]
2e60.500 BTl 1000 s 1| [or 0 5004 me—ml——
Rozjasnij kolor [Gooon | [var 1.000 S|
horyzontu oraz Gdy stosujesz mape HDRI:
zenitu i Exp 040 smieszaj” ja z kolorami World
[FMEE L T% 0 _|[Fange 2/ zmniejszajac wspdtczynnik Col

Rysunek 17.12.14 Rozja $nienie otoczenia sceny (wptywa na barw e odbicia, widocznego na szybach)
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Szczego6towe informacje o ustawieniach tekstury otoczenia (obrazu HDRI) znajdziesz na str. 596. Opis zestawu
Shading:World buttons znajduje sie na str. 986.

Kluczowe wlasciwosci naszego materiatu sg zwigzane z efektami Ray Mirror i Ray Transp, wigczanymi w pane-
lu Mirror Transp (por. chociazby Rysunek 17.12.12). Nie bytoby z tym Zzadnego problemu, gdybys do odwzoro-
wania otoczenia stosowat jakie$ bardzo szczegotowe tekstury HDRI. Na razie jednak trudno taki obraz uzyskac
i potem renderowac (realistyczny rednering wymaga pliku o ogromnym rozmiarze i bardzo wydajnego kompute-
ra). Sadze, ze tto dla modelu bedziesz uzyska¢ prostsza metoda: poprzez ,podstawienie” zdjecia za finalny
rendering (tak, jak jest to opisane na str. 998). W takiej sytuacji pojawia sie problem: otoczenie, widziane przez
szyby, nie jest tym, ktére wida¢ na podstawionym zdjeciu (por. Rysunek 17.12.11b, Rysunek 17.12.13). Wynika
z tego kilka praktycznych wnioskow:

*  Komponuj sceny tak, by szyba znajdowata sie w jakim$ fragmencie obrazu o mozliwie jednolitej barwie
(chmury, niebo). Do takiego tta mozna w miare prosto dopasowac jasnos¢ i barwe obrazu otoczenia (w ze-
stawie Materials:World)

e« W scenach, gdzie przez szybe ma by¢ widoczny obraz otoczenia (np. widok z wnetrza kabiny) uzywaj al-
ternatywnego (prostszego) modelu przejrzystosci. Polega to na wiaczeniu opcji ZTransp i sterowaniu
przejrzystoscig za pomocg parametru A (Ipha).

Rysunek 17.12.15 przedstawia ustawienia takiego ,uproszczonego szkfa”, poprzez ktére wida¢ zdjecie, podsta-
wione jako tto:

r = Panels |G‘|mt|ﬂ|ﬁ| mﬂl'ﬂﬁﬂ | 1 |
' > ~ Links and Pipeline_ i | Ramps

Link to Object

[=[MaGlass |3 |x|g8|F [ Mode

25.CanopyGlass | op FEIE] & [Wiacz opcie

ZTransp

WCol Light| ¥ Cal Paint/TexFace & Shadeles
Mo hdist Envy ObColor| Shad & 1.00

Nieprzejrzystos¢

[ okresla parametr
qm_nw. Alpha
| Zhansp. | A0 Spe ||G 1.000
[ Full Osa | Wirs_[stands | i | O .||

Radio  [WETAITEEEY Traceahle  Shadbuf HSVID'Y‘N]II[A 0.100 Il-7]|

Render Fipeline

Rysunek 17.12.15 Ustawienia uproszczonego ,szkfa”, uzyskanego za pomoc g parametréw ZTransp i Alpha.

Rysunek 17.12.16 przedstawia efekt, jaki daje ten uproszczony materiat (por. z Rysunek 17.12.11b):

Kompletny brak|

lustrzanych odbi¢ | x il . =

otoczenia v il - =" |Przez szybe
-' widaé tlo

Nieréwnosci LZa
szklem” sa lepiej
widoczne

Rysunek 17.12.16 Alternatywny, uproszczony ,efekts  zkla” (materiat z opcj g ZTransp)
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17.13 Skonfigurowanie materiatu: plastik

Gtadkie powtoki wykonane z tworzyw sztucznych wydajg sie najprostsze do odwzorowania za pomocg materia-
tow ,komputerowych”. Cho¢ nie zawsze — w poprzedniej sekcji musieliSmy sie jednak sporo napoci¢, by uzy-
skac¢ cos, co przypomina szkto organiczne. To jest jednak materiat na bardzo wyeksponowanym elemencie mo-
delu — kabinie pilota. Inne detale, takie jak np. ostony $wiatet pozycyjnych, nie sg az tak kiopotliwe.

W tej sekcji pokaze, jak uzyska¢ materiat na ostone lewego Swiatta pozycyjnego (jest to Swiatlo czerwone). Na
prawym skrzydle jest umieszczone $wiatto zielone, pokryte takim samym materiatem, tylko o zmienionej barwie.

Stwérz nowy materiat i nadaj mu barwe czerwong (por. str. 957). Rysunek 17.13.1 pokazuje, jak nalezy zmieni¢
ustawienia w zestawie Shading:Material buttons

(B~ rane: [G[ER IE]EI keQlEl~ 6] |

l' ﬂr Links andd Pipeline

Diffuse shader:
Oren-Nayar

Material

L/Nadaj nowemu matenalom [#|¥] [Dren-Na =|[Ref 0.400 msal | [Tangent |
Jczerwong  barwe . Rough:1.00 s
Eodblyskow—Spe') [WCal Light | ol Faint | T8 gl‘i’sﬁ”m shader: I e
— = [ Mo Mist Env |0 Blinn ;ﬂtﬁp_e_q 2,000 s | | Trashaco
_____________________________________ Hard:300  messs) | {OnlyShad

M F 0541 E— | Refr:10.000 s ||| Cubic
Spe ||G0123 i—| [GR: | Exclusive m

L J[BOIGS i [T — e E—
Traceable  Shack s e Lo |l A 0,800 — Amb 0500 el [Emitooo0 |
Przejrzystosé  jest L Bias 0.00 |
umiarkowana

Wigcz ,prostq”
przejrzystos$é =

Rysunek 17.13.1 Domy $Ine ustawienia nowego materiatu

W panelu Links and Pipeline wigcz opcje ZTransp . W panelu Material ustaw odpowiednig barwe podstawowg
(Col), oraz odbtyskéw (Spe). Zmniejszytlem takze nieprzezroczystos¢ A (Ipha). W panelu Shaders zmien spo-
s0Ob liczenia rozproszenia Swiatla przez materiat (diffuse) z Lambert na Oren-Nayar (Rysunek 17.12.2). Dodat-
kowo w jego parametrach ustaw:

- Ref = 0.4 (to stosunkowo grube i niezbyt przejrzyste szkio, ,wchtonie” sporo $wiatta);

- Rough = 1.0, by materiat wydawat sie nieco ciemniejszy;

Zmien takze shader odbtyskéw z Cook-Tor na Blinn, i w jego parametrach ustaw:
- Spec = 2.0 (materiat jest bardzo "potyskliwy");
- Hard = od 150 do 300 (ja sie zdecydowatem na 150: wieksza powierzchnia odbtyskéw lepiej wyglada
na tak matym detalu, jak swiatto sygnalizacyjne);
- Refr = 10 (warto$¢ maksymalna);

Nadatem temu materiatlowi nazwe B.Red.Plastic . Rysunek 17.13.2 przedstawia rezultat jego zastosowania:

W $rodku modelu $wiatta umiesci-
tem ,cos$”, by bylo wida¢ ze materiat
jest czesciowo przezroczysty!

Rysunek 17.13.2 Materiat — p&tprze zroczysty, czerwony plastik (probny rendering swiatta sygnalizacyjnego)
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Zadna powierzchnia w realnym $wiecie nie jest tak gtadka (przyjrzyj sie, jak wyglada ramka tego $wiatta —
Rysunek 17.13.2). Przygotujmy wiec teksture, ktéra odwzoruje drobne nieréwnosci (Rysunek 17.13.3):

Colors
[11 [%[&[F]
Texture Tupe
Stucei =
Modes

‘Warldd Hard noise

Wiacz
Hard noise

Wybierz  typ Zmniejsz

- Stieo Noise Size
Default "ars

Zmien funkcje na
Vornoi Crackle

Loize Hasis
IVDronDi Crackle =]

Rysunek 17.13.3 Proceduralna tekstura ,szumu” — B.Noise.General.

To tekstura proceduralna typu Stucci. Nadalem jej nazwe B.Noise.General . Po okresleniu typu tekstury zmien
funkcje ,szumu” (Noise Basis) na Vornoi Crackle, oraz zmniejsz jego rozmiar (Noise Size) do 0.02.

Rysunek 17.16.5 przedstawia natozenie tekstury B.Noise.General na siatke lampy:

b) hap Input hap To C)

¢+ ofsi 0.000
< ofsy 0.000
< ofsZ0000 |

. sizes 1.00 ]

Losowo
rozrzucone
punkty

4 size 1.00 ¥
- sized 1.00 r

Rysunek 17.13.4 Mapowanie obrazu ,szumu” ( B.Noise.General) na siatk ¢ lampy pozycyjnej

Zaden z parametrow, podstawionych przez Blender domysinie w panelu Map Input, nie musiat by¢ w tym przy-
padku zmieniany. Domys$Iny, purpurowy kolor tekstury ,zalal’ catg powierzchnie, pozostawiajac tylko ,kropki” w
oryginalnym kolorze. Chodzi nam o efekt odwrotny (cata powierzchnia ma byé w oryginalnej barwie, a ,kropki”
— w innej). Dlatego uzyjemy negatywu tej tekstury. Szczegdty jej mapowania na parametry materiatu przedsta-
wia Rysunek 17.13.5a):

hag Input Magp To

i D‘rol3ne iec | &b

( Hard | FiayMir | Apha | Lo varl | Disp
[Stenci Mo RGE | [Mix B

Col 0.300 -J—|H[[

Ro=280 | B (|Mor0@m ]
GO280 | B | |War 1.000 S|

BOooan Lesb— || [Disp 0200 @
Uzywamy negatywu [~

oryginalnego obrazu |- |W3fF' [fa;: ooor—— ]

Rysunek 17.13.5 Modulacja parametrow materiatu prze  z tekstur e ,szumu” ( B.Noise.General)

Negatyw tekstury wlaczysz przetacznikiem Map To:Neg . Na kolor tych skaz/zabrudzen wybratem ciemnoszary
(Rysunek 17.13.5a), ale niezbyt intensywny (Col = 0.300). Dodatkowo ten sam wzor chaotycznych ,kropek”
mapuje jako bardzo drobne nieréwnosci (Nor = 0.01). Rysunek 17.13.5b) przedstawia ostateczny rezultat
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17.14 Skonfigurowanie materiatu: dural

Wiekszos¢ samolotéw — od drugiej potowy lat trzydziestych do czaséw wspdéiczesnych — byta wykonywana z
blachy duraluminiowej. Czasami — w przypadku prototypéw, samolotéw cywilnych, oraz czesci maszyn woj-
skowych — pozostawiano je w naturalnym kolorze poszycia. Predzej czy p6zniej zabierzesz sie za wykonanie

modelu w takich wiasnie barwach. Pojawi sie wowczas pytanie: jak stworzy¢ w Blenderze material, ktory imito-
watby blache (duralowa)?

Zacznijmy od podstaw: przejdz do zestawu Shading (), podzestawu Material buttons . Aluminium to jasny

metal, wiec zmien kolor poszycia na jasnoszary (85% szaro$ci — Rysunek 17.14.1):

Zestaw Shading 1) Podzestaw Material buttons ‘
f + Panels @ |5 .hk g~ # gl%|e) | m
¥ Preview L/ Material Riaripss

Oren-Nayar |[¥ > rtlren NaJ[Hef 1.000 me— |(Targent W]

|Fough:0.som——— |
[ Col Light [ wCol Paint [ TexFace [ A] Shadeless | E
[ Mo Mist Env__ | OhColor | Shad & 1.00 | - =
_/_vIBhnn _.]
IBIinn L
_ ﬂ FOGS0 S
Pal Spe ||G 0830 - | [GRK | Exclusive
| wir |[B D850 — |

Tralu 0.00 ——— [8Bias 0.00 |
Szary (85%) _@Hsvlovmllmmu e || | Amb 0,500 B |Emit 0,000 |

L Bigs 0.00 e |

Rysunek 17.14.1 Wst epne ustawienia materialu — barwa podstawowa, shader .

Oprocz tego ustaw w panelu Shaders typowe metody obliczania odbicia $wiatta: Oren-Nayar dla rozproszone-
go (diffuse shader), Blinn dla odbtyskéw (specular shader). Zwieksz wspoétczynnik odbicia $wiatta rozproszone-
go Ref do 1.0 ("lustro” odbija prawie cale swiatlo, ktére na nie pada). Zwieksz takze potyskliwos¢ Spec do 1.2.
Pozostaw "twardos¢" (Hard) odbtyskéw na stosunkowo niskim poziomie — 50. (To specyfika bezbarwnego la-
kieru, jakim pokryte jest poszycie).

Dlaczego whasciwie tak przygotowany materiat wyglagda — no, ... "niemetalowo"? Poniewaz prawdziwy metal po
czesci zachowuije sie jak lustro®. W panelu Mirror Transp wigcz wiec opcje Ray Mirror (Rysunek 17.14.2):

rv Panels @ | |\t || & WEF' P

1]

Wiacz Ray Mirror

Dren—Hia, 2[Rt +.00n rapgent v
Ustaw Ray Mir =0.5 Fiayhiv: 0w — || [10F: 1.00 ————
Fresnel: 1. W~ |||Fresnel: 0. =
Facil2s I |||Fasilas

Ustaw Fresnel =1.0-1.3
[FerdEn__ 1 [Tl Shad

. Giss, 100 B | |Gioss. 1,00 B
= | Ustaw Fac_ll'is'll'd' E snisn: 000————— | |4 Samplea 18 >
: HCIUSIVeE

1 Samples: 18 Bl [#  Thresh: 0005 &

Trola 000 F—[SBis000 | [i Toeshi0005 #| [ Deptiz v
Amb 0500 s [Emit 0.000 | | [ Dwtz ] oo )

L Bias 000 I
[+ Mex Dist:0.00 »] [Limit; 0.00 ———
|Fade to Sky Color | 2| |Falloff 1.0 li———

SpecTra: | . I |

Rysunek 17.14.2 W} aczenie odbicia lustrzanego.

Ponizej przelacznika Ray Mirror znajduje sie zestaw jego parametréw. Ustaw intensywnosé odbicia (Ray Mir)
na 0.5 (50%). (Przy 100% widziatby$ wytacznie to, co sie odbito, a nie barwe samego metalu). Zwieksz takze
"wytlumienie" odbicia w centrum obrazu — efekt Fresnel — do wartosci 1.0.

! A wiasciwie: to lustro "udaje" metal. Szklo jest w nim potrzebne wytacznie do ochrony powierzchni i zapewnienia niezbednej "gtadkosci"
cienkiej warstwie metalu, naniesionej od wewnatrz.
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986 Szczegoly obstugi programéw

Wykonajmy teraz rendering, aby zobaczy¢, jak materiat prezentuje sie na modelu (Rysunek 17.14.3):

Biad Blendera:
materiat za szybg
przestaje by¢ ‘"lu-
strzany"

Odbity obraz
statecznika
poziomego

Rysunek 17.14.3 Odbicie lustrzane — pierwsze przybl  izenie

Efekt zblizony do oczekiwanego, ale pozostawia jeszcze duzo do zyczenia. Po pierwsze, jako$ za mato urozma-
icona jest powierzchnia samolotu. Na ptatach wida¢ tylko odbicie kadtuba, a na kadlubie — ptata. A gdzie inne
szczegOty?

To, czego nam brakuje, to otoczenie. W realnym swiecie zawsze co$ sie znajduje dookota — chociazby sam
obserwator. Rysunek 17.14.3 pokazuje odbicia, jakie pojawityby sie na samolocie w bezkresnej, biekitnej ot-
chitani. Musimy ustawié¢ dookota samolotu jaki$ obraz otoczenia — nieba, chmur, a u dotu — ziemi lub chmuir...
Zataduj (jak — p. str. 962) teksture otoczenia, sktadajacy sie gtéwnie z biekitu i chmur (Rysunek 17.14.4):

Rysunek 17.14.4 Ten sam obraz otoczenia w dwoéch alt — ernatywnych rozwini  eciach — cylindrycznym i k  gtowym ( angular map ).

Plik z obrazem dla tej tekstury — w wersji z mapowaniem katowym, jakg pokazuje Rysunek 17.14.4b — znaj-
dziesz wsréd plikéw dostarczonych wraz z ta ksiazka: p40\background\sky5-clouds.png®.

! Jest to obraz pobrany z kolekcji "nieb", udostepnianej za darmo na http://Ifgrafix.com/. Sa tam udostepniane w mapowaniu cylindrycznym,
jakie pokazuje Rysunek 17.14.4a. Mapowanie katowe uzyskatem za pomocg programu Qtpfsgui (udostepnionego na zasadach GPL). Przy
okazji obrocitem niebo o 180°, by storice byto z tytu obserwatora. Qtpfsgui mozna pobra¢ z http://gtpfsqui.sourceforge.net/.
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Rozdzial 17 Blender — pozostate 987

Zatadowang teksture otoczenia zamapuj jako AngMap, oraz przypisz do obszaréw ekranu: Hori, ZenUp,

ZenDo (Rysunek 17.14.5):

r + Panals IGI-TE.IE!II Hﬂol.l‘!" |‘ 1 Wigcz przypisania do Hori,

ZenUp, ZenDo

Mapowanie obrazu:—— 2]

Zenlp ZenDio

AngMap

VIE
nghap
Ll

RIEC

A

||Exp 040 mml——
Fiange 2 .00 B

Rysunek 17.14.5 Mapowanie tekstury otoczenia

Rezultat wyglada juz lepiej (Rysunek 17.14.6):
» . T

Ten ptat odbija fragment
bezchmurnego nieba.

-
e

Odbity fragment ponizej
horyzontu

Rysunek 17.14.6 Aktywne lustrzane odbicia + obraz o toczenia

Obraz chmur, odbity
od lustrzanej po-
wierzchni samolotu

Kadtub i lewe skrzydio wygladajg juz catkiem ciekawie (Rysunek 17.14.6). Prawy ptat zachowat jednolitg barwe,
gdyz akurat odbija obraz bezchmurnego fragmentu nieba. (Jedynie na krawedzi natarcia wida¢ zdeformowane

odbicie horyzontu).

Pokrycie prawdziwego samolotu nie jest jednak doskona-
tym lustrem. Nawet maszyny pracowicie "wypucowane"
przez obstuge naziemng nie dajg tak idealnego odbicia,
jakie pokazuje Rysunek 17.14.6. Aby uzyskac taki bardziej
realistyczny efekt, zmniejsz w panelu Mirror Transp wartosé
Gloss — do poziomu 0.85 (Rysunek 17.14.7). To wydtuzy
czas renderowania. Mozesz jednak tym czasem sterowaé
za pomocg wartosci Samples. Dla probnego renderingu
uzywaj Samples = 3. Dla ostatecznego — ustaw Samples
na poziomie 15 - 18.

Zmniejsz Gloss z
1.0do 0.85

Do prébnych
render6w zmniejsz
Samples do 2-3

Rysunek 17.14.7 "Rozmycie" lustrzanego odbicia
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988 Szczegoly obstugi programéw

Rysunek 17.14.8 przedstawia efekt ustawienia Gloss = 0.85:

Rysunek 17.14.8 Aktywne lustrzane odbicia + obraz 0 toczenia + rozmycie odbicia ( Samples = 18)

Samolot wyglada na pokryty realistyczng, dosé matowg blacha. | o taki efekt chodzito.

* Pamietaj, ze mozesz plynnie sterowa¢ poziomem "wypolerowania" poszycia, zmieniajgc w panelu Mirror
Transp wartosé Gloss .

Wirtualne modelarstwo — wersja 1.0 www.samoloty3d.pl




Rozdzial 17 Blender — pozostate 989

17.15 Skonfigurowanie materiatu: stal

Materiatu, ktory wyglada jak stal, bedziemy potrzebowaé¢ do wykonania réznych drobnych detali samolotu. Ten
materiat jest matowy, wiec nie bedziemy w nim wigcza¢ zadnych opcji Ray Mirror, jak to robilismy dla duralu
(por str. 985). Przejdz do panelu Material buttons w zestawie Shading.

Rysunek 17.15.1 przedstawia podstawowe ustawienia koloréw i shaderéw dla stali:

’Podzestaw Material buttons

Zestaw Shading () j(
r v panels (@ |E|@|c][@] &se [« 1 1

Material

Oren-Nayar

Kolor podstawowy:
szary, a odblaskow
= - jasnoszary

*[w| |[[Oren-Na =[[Fief 1.000 s |[Tangent |
| Fiough:2 00 me—"—

| Col Light [ wCol Paint | TexFace [ & [ Shaceless |
[ momst | Env [OnColor|8has 2100 | [ivardiso =][apes 1000 sl |t
‘Wardlso | trnzi0. 400 M| | | Only Sha

F 0.580 — '
Spe || G 0.SED I [GF: | Eselusive

Mir_||B 0.560 —

]
Trau 000 I fpynne  przejscia
HsW [ DM |[4 1000 s || |Amib 0,500 88 cionic Cubic
| cieni:

L Bias 0.00 T

Rysunek 17.15.1 Ustawienia barwy i shaderéw

Podstawnym kolorem (Material:Col ) materiatu jest szary (60%).
Przyciemnitem takze nieco swiatta odbtyskéw (Material:Spe ) — do
80%. Jezeli chodzi o shadery, to dla rozpraszania swiatta zastoso-
watem typowy Oren-Nayar , o duzej chropowato$ci (Rough = 2.0) i
w petnym rozproszeniu $wiatta (Ref = 1.0). Jako shader odblaskow
uczytem tym razem nie wystepujgcego w parze z Oren-Nayar sha-
dera Blinn, tylko bardziej odpowiedniego dla metali Wardlso . ,Pod- : ,J
krecitem” w nim obszar rozpraszania $wiatta (rms).

Rysunek 17.14.2 przedstawia, jak takie ustawienia wygladajg na
przedmiocie pokrytym tym materiatem (na przyktadzie goleni kotka
ogonowego — obiektu B.410.Leq).

Aby calosé wygladata bardziej ,metalowo”, nadamy materiatowi RYsunek 17.15.2 Test materiau na renderingu

kolor zalezny od kata ,patrzenia”. Uzytem do tego funkcji z panelu
Ramps (spektrum barw — wiecej na ten temat znajdziesz na str. 960)

Za pomocg przycisku Add dodatem do paska barw kolejng ,pozycje”, posrodku. Nastepnie zmienitem kazda z
nich, ustawiajac ich barwy tak, jak pokazuje to Rysunek 17.15.3:

Rarnps

Pos=0.4 ec Ramp  [Pos=1.0
Szary 70% Szary 10%

P0s=0.0
Szary 42%

« PosO.750 +|[RO.00 I

G0.100 I

1.000 s | ||E0.100 ]
It Method Factor

[ Shader = [ Wiz =[1.000  —

Kompletna
nieprzejrzystos¢

Rysunek 17.15.3 Ustawienie spektrum koloréw materia  tu
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990 SzczegOly obstugi programow

We wszystkich pozycjach paska ustawitem kompletng nieprzej-
rzystosé (A = 1.0). Tryb ,aplikacji” barwy pochodzacej ,,z paska”
z podstawowg barwg materialu (Method ) jest ustawiony na Mix,
a wspotczynnik udziatu Factor = 1.0. Oznacza to zupetne wyeli-
minowanie barwy podstawowej, (ustawionej na str. 989). Wystar-
czy jednak tylko zmniejszy¢ warto$¢ Factor , by zaczeta ,przeswi-

tywad”.

Rysunek 17.15.4 przedstawia rednering naszej testowej goleni z
nowymi ustawieniami. By¢ moze w tym ujeciu nie wida¢ tego
najlepiej, ale w rezultacie zastosowania paska barw pojawit sie
na przedmiocie pozadany ,metaliczny potysk”. Na razie uzyskana
powierzchnia wyglada jak gltadki metal (Rysunek 17.15.4). Gdyby
jej zmniejszy¢ nieco parametr Ref (z panelu Shaders), to catkiem Rysunek 17.15.4 Rezultat na renderingu
dobrze udaje zwykla, gtadkg powierzchnie stali.

Potrzebujemy takze czegos innego: powierzchni pomalowanej ,srebrng” farba. Przez takie pokrycia sprawia
wrazenie lekko chropowatej (a przynajmniej tak odbija $wiatlo). Jak wzbogaci¢ materiat o taki efekt, jednocze-
$nie nie traci¢ czasu na rysowanie obrazu abstrakcyjnego ,szumu? Wystarczy wykorzysta¢ odpowiednig tek-
sture proceduralng. Jej przykfad przedstawia Rysunek 17.15.5:

Tontre Cooors
A [[=]TE:E.Rough.Metal [X]&[F] Default Soft noise
e i A
Lamp f (B3 Z [+ MoiseSize :0.100 ¢ [+ MoiseDepth: 3 ¢
N Modes
| Brush \(/:\llyb::;erz typ
i ouds
; Zmniejsz Noise
4 Alpha Size do 0.10
Zmien funkcje na Nose Bt
¢ [ Default Vars Vornoi Crackle Muoronoi Crackle =) Nabla:0025 ¢

Rysunek 17.15.5 Tekstura proceduralna  Clouds , w uktadzie przypominaj acym powierzchni e metalu

Teksturze, ktérg przedstawia Rysunek 17.15.5, nadalem nazwe B.Rough.Metal . Powstala na bazie typu
Clouds . Wystarczyto zmieni¢ funkcje bazowego szumu (Noise Basis ) z Blender Original na Vornoi Crackle ,
oraz zmniejszy¢ jego rozmiar (Noise Size ) do 0.10. (Szczeg6towy opis, jak stworzyé takag teksture, znajdziesz
na str. 964).

Rysunek 17.15.6 przedstawia szczeg6ty mapowania B.Rough.Metal w materiale:

T Negat
Glob | Object [Oh: | Cot [T sp [ | ret | obgziw 2
v | oreo | stick | win [ nor | Hard | Fiayir | &lpha | Emif | T Nor = 0.3
Stres: / [
Nietypowa Stencil| Meg| Mo RGE | |Mix | =
metgga: Refl [T d
Tube . o Ooun > ColW.300 ) I

4 ofszZ0000 RO420 R W [ e — |

e G0420 | [ver 1.000 ]
el B 0.420 | [hisnnoon
4 size¥ 100 o«

Barwa: szara
4 sizeZ 1.00 [ |D\,"a.r1.DD plfac oo

Rysunek 17.15.6 Nato zenie tekstury nierébwno $ci

Zwro¢ uwage na panel Map Input. Zastosowatem tu na dos¢ rzadko uzywang metode mapowania tekstury Refl.
Po kilku prébach doszediem do wniosku, ze w tym trybie nierownosci ukladaja sie najlepiej. W panelu Map To
nie ma zadnych rewelacji: negatyw obrazu moduluje nieréwnosci (Nor jest zotte, czyli ujemne), z umiarkowang
intensywnoscig (=0.3).
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Rezultat zastosowania tekstury B.Rough.Metal przedstawia Rysunek 17.15.7. Powierzchnia goleni przestala

juz wygladaé¢ na gtadka! Takie drobne nieréwnosci sg odpowiednie dla odkuwek.

Powierzchnia stata sie
chropowata!

Rysunek 17.15.7 Efekt nato zenia tekstury nieréwno $ci (B.Rough.Metal)
Na takiej chropowatej powierzchni tatwiej osiada kurz, ktéry pézniej zbiera sie w jej zagtebieniach. Przygotujmy
kolejng teksture, ktéra odwzoruje takie zagtebienia (Rysunek 17.15.8):

Texture | Colos |
“ [[=[TE:B.Moise. General |3 [X [é[F

EB.Rough. Metal

Hard noise

Soft noise

“Wiorlc
T .M e Wiacz
amp !
ise Size Hard noise

Brush 4 NoiseSize : 0.020 'J

L - - 4 Turbutehce: 500 -

Wybierz typ Zmniejsz Zmien .
H - = B : mien funkcje na
|| Stucci — Noise Size / Vornoi Cracli?e
oise Basis
Diefault Wars | oronai Crackle + |

Rysunek 17.15.8 Proceduralna tekstura ,szumu” — B.Noise.General.

To tekstura proceduralna typu Stucci. Nadalem jej nazwe B.Noise.General . Po okresleniu typu tekstury zmien
funkcje ,szumu” (Noise Basis) na Vornoi Crackle, oraz zmniejsz jego rozmiar (Noise Size) do 0.02.

Rysunek 17.15.9 przedstawia szczeg6ty mapowania B.Noise.General w materiale:

Gloh | Okbiect  [Oh: | ot
e e

Stress Tangent Negat .
FEE! Cube < of obr%zalw —MMlND RGE | [Mlx—_e]
Tuke | Sphe « ofsy0000 - Col 1.000 e |
< ofsZ0000  » F 0523/ | |Mar050 [————
GO4B7 Wl | [Var 1.000 |

+ sz Kolor . :
. .nzabrudzen | tEE239 ST |Disp0200 ST
© sizez 100 o] [Dver 1.00 S| [Warp [fac0000—— |

Rysunek 17.15.9 Mapowanie tekstury B.Noise.General w charakterze kurzu/pytu.

W panelu Map Input pozostawitem wartosci domys$ine. W panelu Map To wiacz negatyw obrazu (Neg), by pola
biate staly sie przejrzyste. Wiacz mapowanie koloru (Col), oraz odwrotnosci wspotczynnika rozpraszania (Ref) i
odbicia (Spec) swiatta. Intensywnosc¢ zabrudzen mozna regulowac¢ wartoscig parametru Col.
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992 SzczegOly obstugi programow

Rysunek 17.15.10 przedstawia golen z zabrudzeniami, stworzonymi przez teksture B.Noise.General :

Rysunek 17.15.10 Efekt ostateczny — ,zakurzony kawa  tek pomalowanego na srebrno metalu” (materiat B.Steel.Rough)

A co z powierzchniami odlewdw? Zazwyczaj sg bardziej chropowate. Rysunek 17.15.11 przedstawia zmodyfi-
kowane mapowanie tekstury B.Rough.Metal , pozwalajgce uzyskaé¢ bardziej ,chropowatq” powierzchnie:

Glob [ Object [Ok: — | T Csp | Croir [ Ref | Spec [Amb
Uy | orco | stick [ win || Fen | Hard | Fayir [ &lpha | Emit [ TransLu | Disp
! nt 1
dlnny  tryb Wigkszy g RGE | [Mis =
naktadania: ofsH0.000 - Nor = 0.5 -

Nor —{+  ofsv0000  » Col0.300 sm/ |
. ofszoo0o00 FO420 Wl | [Mor0.50 li.l

S G420 e | [ver 1.000  sem—m)

Sl vl BE0420 me! | |Disp 0200 ml—

4 size¥1.00 o«
4 size?100 [Dviar 1.00 s || [warp [fac 000 |

Rysunek 17.15.11 Zmiana parametréw mapowania tekstu  ry — dla ,grubszych” nieréwno  sci

Przetgczytem w panelu Map Input tryb nakfadania na Nor. Spowodowalo to widoczne powiekszenie wzoru nie-
réwnosci. Zwiekszytem w Map To takze ich skale — do 0.5.

Rysunek 17.15.12 przedstawia test materialu z
spogrubionymi” nieréwnosciami (bez zabrudzen).
Pamietaj, ze golen podwozia P-40B wyglada na
kutg, nie odlewang, i na pewno nie miata tak chro-
powatej powierzchni. Potraktuj to jako test takiego
efektu.

W modelu uzywam dwéch podstawowych ,odmian

stali”:

- Materiatu z teksturami B.Rough.Metal i
B.Noise.General (por. Rysunek 17.15.10).
To ,chropowata stal”; B.Steel.Rough ;

- Tak samo ustawionego materiatu, ale bez
tekstury B.Rough.Metal : imitacji zakurzo-
nej, gtadkiej stali. Nosi nazwe

Rysunek 17.15.12 Efekt wi ekszej ,chropowato $ci” B.Steel.Smooth ;
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Inng pochodna stali jest stalowa linka — skrecony splot wielu drobnych drutéw (Rysunek 17.15.13):

Linki stalowe (ciegna)

Rysunek 17.15.13 Inna odmiana stali — pleciona link  a (materiat B.Steel.Wire)

Nadatem temu materiatlowi nazwe B.Steel.Wire . W stosunku do poprzednich materiatow, ten jest o wiele ciem-
niejszy (Rysunek 17.15.14):

r + Pangls |G %MQ‘. | Wﬁd|-’c|@| [« 1 ] W
tdaterial _M Shadlers Texture
Ciemniejszy Orer—Ma o |Ref 0.300 mal—— |[Tangent |

materiat Fiowefl 2 (00 B

[wCol Light [WCol Fairt [ TerFace [ & | Shadeless

| Moblst | Env  [ObColor| Shact 4100 |  [yardise =|[Spde 1000wl | =

[rofs:0 400 s ||| Only Shac |
[

M ROOID | |Mnigjsze /

Spe ||G0.000 |- |rozpraszanie | Esclusive

| | mir |[Booo0 ) I [au000 5Bz 0,00 | |

[ Hsv ] ovn|[41.000 sesssssssnl|  |Amb 0500 fss—— |Emit 0,000 | |
L Bias 0.00 pr— |

Rysunek 17.15.14 Podstawowe ustawienia materialu ~ B.Steel.Wire

Zmienitem podstawowg barwe materialu na czern (Col w panelu Materials) i zmniejszytem wspétczynnik roz-
praszania $wiatta do 0.3 (Ref w panelu Shaders). Material nie jest jednak zupetnie czarny, gdyz nadal uzywa
spektrum barw z paska Ramps (por. Rysunek 17.15.3) — tyle, ze ze zmniejszonym udziatem (Factor = 0.4).

Efekt “plecionki” uzyskamy za pomoca tekstury ukosnych paskéw (Rysunek 17.15.15):

F=E 2 =
> ranes [0[S@Iw[0[@] FoMle] [ 1 ] e
paskow
Texture
[=[TE:B Stripes [2]x [@]F BandiMoise | Ringhoise
ol  Stripes Texture Type i i Hoft noise
La el z |4 MaizeSize : 0.000 ’||1 Turhbulence: 5.00 b|
—{Wybor Nodes _——
Brush — nazwy
| |tekstury
Apha =
Moise Basiz
Default “fars |Blender Original LR Makla: 0.025 -

Rysunek 17.15.15 Tekstura uko $nych paskéw — B.Stripes.

Jest to regularna (tzn. NoiseSize = 0) tekstura proceduralna typu Wood, z wigczong opcjami Bands i Tri. Na-
datem jej nazwe B.Stripes . Jak za chwile zobaczysz, przyda sie takze w kompozycji innych materiatow.
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Efekt ,plecionej liny” w materiale B.Steel.Wire (por. Rysunek 17.15.13) uzyskatem za pomocg odpowiedniego
mapowania tekstury B.Stripes (Rysunek 17.15.16):

Fi = = : : N
¥ Panels |@ BN C|E Wﬂ -’-|{§-| | 1 | Nieréwnosci i zmiana
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_| efekt lekko - - ; =
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Tupe | Sphe « ofs¥dooo - - Col 0400 el
R RO850 G| ||[Mor 1000 sl
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4 i L] . 2z PRI
szex =il " |E 0| Bardzo duze nieréwnosci i| M/
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« sizez 1000 - (Do T erarprpran . 000

Rysunek 17.15.16 Mapowanie tekstury  B.Stripes, tworz gce efekt ,splecionych drutéw” (materiat B.Steel.Wire)

Wz6r tekstury na obiekt jest natozony w 5-krotnym pomniejszeniu (SizeX, SizeY w panelu Map Input), i dodat-
kowo dwukrotnie rozciggniety wzdtuz osi ,linki” (SizeZ = 10), by plecionka wydawata sie odpowiednio ,skreco-
na” . Paski B.Stripes modulujg kolor materiatu: w panelu Map To wigczytem opcje Col i nadatem teksturze ja-
snoszarg barwe. Zmniejszylem takze ich intensywno$¢ (Col = 0.400). Jednoczesnie uzywam B.Stripes jako
mapy nierébwnosci (wlgczona opcja Nor). Ten efekt jest bardzo mocny (Nor = 10.00).

Innym przyktadem wykorzystania tekstury B.Stripes jest specjalny materiat B.Steel.Spring , zmieniajacy zwykig
siatke walca w co$, co z wiekszej odlegtosci wyglada jak sprezyna (Rysunek 17.15.17a):

. z Dbliska nie -
|wyglada juz tak
realistycznie!

Rysunek 17.15.17 Materiat, imituj acy stalow g sprezyne (B.Steel.Spring)

W tym przypadku uzytem B.Stripes jako tekstury przezroczystosci (Alpha). To rozwigzanie dla odwzorowania
matych detali, bo w zblizeniach (Rysunek 17.15.17b) nie wyglada juz najlepiej.

Materiat B.Steel.String ma takie same ustawienia, jak ,zwykla” stal (B.Steel.Smooth ), ale dodatkowo wigczong
przejrzystosé (ZTransp ) i warto$¢ A(lpha) = 0 (Rysunek 17.16.18):

(EERSCENOE - FARIEINES - IR A
) :.,_'5_ ' .I:in.ks anc.!ﬂF;ipE;Iine m '.h:*la{eria-d

i amps

Link o Ohbiect *[¥]

[ s[teB steelspring (% [@[ F|[ Modes |

[;E_B sirwe (oo DT awatl ] W/Col Light | WCol Paint | TexFace | & [ Shaseless |
: Sl e At Mo Mist Erv | ObColor | Shacl & 1.00- |
“|Wigczony  efekt .. I materiat jest

| | przejrzystosci...

ﬁ: zupetnie przejrzysty
_m R0.420
Spe

Fiender Fipeline 3¢

l bl [T 4 Zoffs: 0.00 » . G 0420 -

| Fuldsa | Wie |Strands | Zinwert | [ hie Bu.4g0 -]
Radio Traceable  Shadbuf IEEH H3W [ D |[40.000 =

Rysunek 17.15.18 Podstawowe ustawienia materialu ~ B.Steel.Spring
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Cala nieprzejrzystos¢ materiatu B.Steel.Spring pochodzi od tekstury B.Stripes (Rysunek 17.15.19):

=~

¥ Panels |3 @m |0|E m&”vgtkiﬂ Paski modulujg nieré6wnosci Inna  funkcja

i nieprzejrzystosé o / ,modulacji”

Glob |  Ohbiect  [Ok:
L Stick Lt [ Mee [ Pod

Stress | Tangent ;iscl;io ;el:fn:g ] : -
»SCISNIE! Sitgheil|Meg | Mo RGE ||| Difference &

Flat wzdtuz osi Z ]
Tube | Sphe [ efsvgoog | | Col1.000 |
[« ofszgooo T R T —
G1.000 S || [var 1.00% S|

4 sizek 020 ¢

St B1.000 s || |Disp 0200, M
© szevDon 0,200 M} Silny  efekt
+ sizeZ 2000 - [Divar 1.00 s || | Warp [fac 0.00CH nieréwnosci

Rysunek 17.15.19 Modulowanie nieprzejrzysto  $ci za pomoc g tekstury B.Stripes (materiat B.Steel.Spring)

. Uwaga: osig cylindra, na ktéry naktadamy teksture B.Steel.Spring , musi by¢ o$ Z. To zresztag domysine
ustawienie Blendera podczas dodawania nowej siatki do rysunku.

Paski B.Stripes zostaly 5-krotnie powiekszone na obwodzie walca (panel Map Input, SizeX, SizeY = 0.20).
Jednoczesnie ulegty 20-krotnemu ,$cisnieciu” wzdtuz osi Z (SizeZ = 20.00), by sprezyna wygladata na odpo-
wiednio gesto ,skrecong”.

Najwazniejszym parametrem, modulowanym przez teksture, jest Alpha (panel Map To). Dzieki ustawieniu bar-
wy tekstury na biata, srodki paskéw sg zupetnie nieprzejrzyste. Dla wzmocnienia efektu wtaczytem takze silny
efekt nieréwnosci (Nor = 10.00), i zmienitem funkcje ,aplikacji” tekstury z Mix na Difference (Rysunek 17.15.19).

Na koniec zdecydowalem sie wspomnieé o jeszcze jednym efekcie. Mozna go uzyé do poprawienia wygladu z
wigkszej odlegtosci powierzchni, ktére majg wygladac jak ,posrebrzane” (czyli chodzi tu o alternatywne usta-
wienie materiatu B.Steel.Rough ). Fragmenty renderow, ilustrujace do tej pory te sekcje, byly wykonywane w
mocnym, bezposrednim o$wietleniu. Pozwolito mi to ,wydoby¢” z materialu metaliczne odblyski. Niestety, za-
Zwyczaj na scenie swiatto nie jest tak ostre. Aby elementy, pokryte materiatem B.Steel.Rough , nie wygladaty
pod skrzydtem jak pomalowane szarg farbg, mozna sprébowaé uzyé¢ efektu ,przesadzonego”. Sprébuj wytgczyc
przejscia miedzy barwami w panelu Ramps (Rysunek 17.15.20):

Links and Fipeling M Przelacz
Link to Ohject
[ =[MeE Stes Rough | 36 [ % €] F | [Nock]

[MEEBS0.Ley |0 [N 1Mat1 1

n

“INa podgladzie bedzie
to wygladac dziwnie... Zmien na Value [Pos470 +|[R 1.000 |

TTETTOET T TemTT G 1.000 I |
[ Halo | ZWansp [« Zoffs:000 |  [a1.000 sl |6 1.000 E—
Full Oza ‘Mire Strancls Zlrreert Input #ﬂﬁfhnd Factor

__ Fadin able | Shackuf [ Shater o [value :iﬂn.auu - ||

Rysunek 17.15.20 Alternatywne, kontrastowe ustawie nia paska barw (materiat B.Steel.Rough)

Oprocz tego warto takze rozjasni¢ materiat (Rysunek 17.15.21):

taterial | Ramps
[Oren—May 2 |[Fef 0900 mem |- | Tangent v
Riough:2 00 e |
[ vCal Light [vCo ;'l il e T Tong gl
: ieco  jasniejszy
Mo Mist kolor podstawowy 22| [Werdiso _=][Spec 1000 m—| ,
/ rmz:0. 400 |
m HOoOoo |
Spe ||50.000 | |GH: | Ewelusive
| M |70 e Tralu 0.00 | 5Fias 0.00 | |
[#1.000 ) | |Amb 0.500 "] Ernit 0,000 | |
LBias 0.00 | =]

Rysunek 17.15.21 Alternatywne, kontrastowe ustawie nia materialu B.Steel.Rough (c. d.)
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Cho¢ na podgladzie rezultat wyglada jak pomalowany w ,faty”, to na podwoziu wyglada bardziej przekonujaco
(Rysunek 17.15.22):

Na zacienionej goleni
pojawity sie stabe, ale
jednak widoczne
nieréwnomiernosci

barwy

Tylko na nielicz-
nych elementach
pojawiajg, sie
odbtyski

Te ,wzorki" na kole dobrze
L,urozmaicajq” jego powierzchnie
— szczegolnie, gdy obserwator
znajduje sie w nieco wigkszej
odleatosci

Rysunek 17.15.22 Koto podwozia — cz es$ciowo w cieniu skrzydia

Taki ,przejaskrawiony” materiat metalu dobrze zdaje egzamin na drobnych elementach, ogladanych z duzej
odlegtosci — wiasnie takich, jak mechanizm podwozia.

Rozktad odcieni ,przejaskrawionego” materiatu, w stosowanym przez nas mapowaniu tekstury Refl, zalezy od
ksztattu pokrytego nim obiektu. Na przykiad, ten materiat daje zte efekty dla duzych, ptaskich, prostokatnych
powierzchni. Tak naprawde o tym, czy co$ bedzie miato ,metaliczny poblask”, czy nie, decyduje nie tekstura, a
zastosowane oswietlenie.

Rysunek 17.15.23 przedstawia uktad os$wietlenia, stosowany w scenie, ktéra pokazuje Rysunek 17.15.22 i
wczesniej w tym tekscie. Sg to dwa podstawowe swiatta (1 i 2). Jedno to poisfera (Hemi), dajaca odblaski (1),
drugie — Swiatto kierunkowe (Sun), odpowiedzialne za cienie. Na rysunku widac takze kamere i jej kierunek:

|1. Podstawowe $wiatto 1T
Hemi, energia = 0.5 2

; i N il | i=ilr—d

| [ | e [ | _ s
2. Podstawowe $wiatlo i . |
| Vo 4

I (S () S -

Sun, energia = 1.0 E I e
1 1 1] H

Kamera

Kamera

I (strzatka to
kierunek
obiektywu)

S o, M I (| ] S S e S i
. 3. Dodatkowe $wiatto I:_K ol
=T | | | [Hemijencfgias0:2 I & | | | | {1 He

Rysunek 17.15.23 Poto zenie kamery i pomocniczego Swiatta potsferycznego ( Hemi)

Trick polega na dodaniu dodatkowego, stabego swiatta péisferycznego (3). Powinno byé umieszczone nieco z
boku, ,za plecami” kamery (Rysunek 17.15.23a, b).
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W ustawieniach materialu powr6citem do pltynnych przejS¢ pomiedzy odcieniami. (Czyli w zakladce Ramps
przetgczytem z powrotem przejécia pomiedzy barwami z Constant na Linear — wycofalem to, co pokazuje
Rysunek 17.15.20, na str. 995).

Rysunek 17.15.24a) przedstawia golen podwozia, zrenderowang metodg tradycyjng (tylko podstawowe Swiatta
1 2). Rysunek 17.15.24b) przedstawia ten sam element, ale o$wietlony dodatkowym Swiattem 3, o niewielkiej
energii (0.2).

b Oswietlenie $wiattami:
1,2i3

a Oswietlenie $wiattami:
1i2

odblask $wiatta
3 na poszyciu

Jest
potysk!

Brak
potysku

A na tej powierzchni
potysku nadal nie ma

Rysunek 17.15.24 ,\Wydobycie” z materiatu metaliczne  go potysku za pomoc g dodatkowego zrédta Swiatta

Prawda, ze golen o$wietlona $wiatlem 3 wyglada lepiej? Swiatto 3 jest wielokrotnie stabsze od pozostatych,
uzytych w scenie, wiec nie powoduje znacznych zmian w ogélnym oswietleniu samolotu. Ot, na poszyciu skrzy-
dia pojawit sie dodatkowy odblask. Jezeli jednak ten efekt uboczny bardzo Ci przeszkadza, zawsze mozesz
ograniczy¢ dziatanie zrédta Swiatta do pojedynczej warstwy — tak, aby o$wietlato wytacznie metalowe elementy
podwozia.

. Do uzyskania odblaskéw potrzebny jest odpowiedni kat pomiedzy kamera, powierzchnig modelu i zrodtem
Swiatta poéisferycznego (Hemi).

Zwrd¢ uwage, ze $wiatto 3 nie wytworzyto potysku na tarczy kota (Rysunek 17.15.24b). To dlatego, ze ta po-
wierzchnia jest ustawiona pod niewlasciwym katem wzgledem kamery/zrédta Swiatta. Jezeli bardzo Ci na tym
zalezy, mozesz oswietli¢ je kolejnym stabym s$wiattem pétsferycznym. Musiatbys$ je umiesci¢ niemal naprzeciw
kamery (gdzie$ ,na godzinie 14”) — aby jego promienie, odbite od tarczy kota, trafity w obiektyw.
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17.16 Skonfigurowanie materiatu: guma

W tej sekcji pokaze krok po kroku, jak uzyska¢ materiat sprawiajgcy wrazenie ,zakurzonego kawatka gumy” —
taki, jak opona tego kotka ogonowego (Rysunek 17.16.1):

Rysunek 17.16.1 Gumowa, zakurzona opona

Jak sie zaraz przekonasz, taki efekt uzyskuje sie za pomoca kilku tekstur proceduralnych. Na razie jednak zaj-
mijmy sie ustawieniem podstawowych parametréw materiatu. Przejdz do panelu Material buttons w zestawie
Shading. Rysunek 17.16.2 przedstawia podstawowe ustawienia koloréw i shaderow:

Podzestaw Material buttons ‘

[ 7] A
(6] , -N >
| Kolor podstawowy: I@I“_ﬂ Elren—Nay:-"Hef 0500 I |Tangent\.f|

ciemnoszary, a Fiough:2 50 B |

Zestaw Shading (|F5)
— BP0

Material

o |5
v [

odblaskéw - szary 4Col Light [WCal Faint | TexFace [ & | Shadeless | T
Mo Mist Erve ObColor | Shad A 1.00 ] |Blinn =| Spec 0.300 1) | TraShada
Blinn Hard:50 1)
Fi 0.420 ] Fieft:3.000 5|

- ||G04z20 - [GF: | Exclusive
B 0.420 T

: Traju 0.00 | Plynne  przejécia
T nsvovn[a 1000 S| |amb0.500 B Goni- cubic

LBiaz 0.00 T

Rysunek 17.16.2 ,Guma” - podstawowe ustawienia barw i shaderéw

Podstawnym kolorem (Material:Col ) materialu jest ciemnosza-
ry (20%) — bo guma nie jest idealnie czarna. Ciemne sg takze
Swiatta odbtyskow (Material:Spe ) — to tylko 40% bieli.

Jezeli chodzi o shadery, to dla rozpraszania $wiatta zastosowa-
tlem typowy Oren-Nayar, o bardzo duzej chropowatosSci
(Rough = 2.5) i zwyktym rozproszeniu swiatta (Ref = 0.8). Sha-
derem odblaskéw jest Blinn, z niewielkim natezeniem poty-
skliwosci (Spec = 0.3), przecietnej ,twardosci” odbtyskéw
(Hard = 50) i zmniejszonym wspoétczynniku Refr — do 3.0.

Rysunek 17.16.3 przedstawia, jak taki ,surowy” materiat pre-

L. Rysunek 17.16.3 Podgl ad na renderze
zentuje sie na renderze.
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Reszte tej sekcji zajmujg opisy poszczegoélnych tekstur proceduralnych, jakie naktadam na materiat. Zdecydo-
watem sie je przedstawi¢ w konwencji ,krok po kroku”. Dla kazdej z nich pokaze trzy ilustracje:
- typ i parametry uzytej tekstury proceduralnej (panele z zestawu Shading:Texture buttons);
- geometrie nalozenia na siatke obiektu (Aby tatwo odr6zni¢ obraz tekstury, na tej ilustracji pokazuje jg w
kontrastowym, purpurowym kolorze);
- parametry materiatu ,modulowane” przez obraz tekstury, oraz podglad renderu z ich rezultatem

Guma wydaje sie zawsze ,chropowata”. Aby odtworzy¢ ten efekt, natloze na materiat teksture zlozong z drob-
nych punktéw. Rysunek 17.16.4 przedstawia przykiad takiego obrazu:

[Ed~ rere: cERIC[E] FoM=e] [ ]

Texture

[ =[TE:B MNoise General | 4 [% [&]F |

world ture Twpe
Stucci =
Lamp ¢

Wigcz
Brush Hoges . MoiseSize :0020 1| Hard noise
- - - — T Iurmy'z‘ce:b.uu 3
|| Wybierz  typ - Zmniejsz Zmiet funkcje na

|| Stucci Noise Size Vornoi Crackle

Soft noise

Moize Basis

Default Wars “oronaoi Crackle =

Rysunek 17.16.4 Losowy ,szum” punktow — tekstura pr oceduralna B.Noise.General

Jest to tekstura proceduralna typu Stucci, z funkcjg bazowg (Noise Basis ) ustawiong na Vornoi Crackle |,
zmniejszonym rozmiarem (Noise Size) do 0.020 i wigczong opcjg Hard Noise. Nadalem jej nazwe
B.Noise.General . (Ta sama tekstura zostata uzyta do odwzorowania kurzu na stali — por. str. 991).

Rysunek 17.16.5 przedstawia natozenie tekstury B.Noise.General na siatke opony:

hdag Input Map To C)
Glok Ohiject Ob:
LI Stick | Win | MNor | Fefl

Stress Targent ] From Dupli

Flat Cupe 4 ofse 0000« HD
Zmieniona
Sp/ e | [4 ofs¥0000 -
4 g:ufsz oooo e
4 sizes 1000 »
Losowo

A gize® 1000 ¢ rozrzucone
4 sizeZ 1000  » punkty

b)

Rysunek 17.16.5 Mapowanie obrazu ,szumu” ( B.Noise.General) na siatk e opony

Rysunek 17.16.6a) pokazuje parametry, ktére moduluje tekstura ,chropowatosci” :

Map Input Map To b)

D_rot?ne - | | : | | Zmniejszenie
nierownosci | ——Edb Csp | Cmir | Fef potyskliwosci
Hard | RayMir | &lpha | Emit | Translu | Disp
| stencil|Mea| Mo RGE | | Mix L]HU
Col0200 mi |

Fil000 S| [NDrD.SD =

Losowo
rozrzucone
punkty

Poziom G1.000 s | [var 1.000 e ——
zmniejszenia | | | 1.000 S| | |Disp 0.200 & nierownosci
potyskliwosci

)

Ditar 060 s | | | warp [fac 0.00 |

Rysunek 17.16.6 Przypisanie parametrow drobnych chr  opowato $ci do tekstury B.Noise.General

B.Noise.General wywoluje niewielkie nieréwnosci (Nor = 0.30), oraz zmniejszenia potyskliwosci (neg. Spec,
DVar - 0.60). Rezultat dziatania tekstury przedstawia Rysunek 17.16.6b).
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Kolejnym elementem, o ktéry wzbogaci sie nasz materiat, sg smugi (a raczej ,plamy”) pytu. Gdy na lotnisku jest
sucho, na réznych elementach gumowych, w szczegélnosci kotach podwozia, osiada sporo réznego rodzaju
zabrudzen.

Rysunek 17.16.7 przedstawia przyktad obrazu, ktéry mozna uzy¢ w charakterze nieregularnych plam:

EEREEIOE - ARONED _SE A

Zmien typ
na fBm

X Texture Zmien te
: | =[TE:B.Noise. Musgrave [ 3 [X |ﬁ F| I»/ parametry
1 warld i [Hioooo  — [Lecu: 4.000 s |
s IR 2l |octsizesTml——
7' Modes
= Eruzh
g Wybierz  typ|__| [\ iScale:0500 <[+ MoiseSize:0.100 I |
* Musgrave = 2 : Zmniejsz
5 : g Zmien funkcje Moise Basts : A [ Nabla
o na Vornoi F3 [voronoi F3 |+ Mak:ogoo |
3 Default Wars

Rysunek 17.16.7 Losowe zabrudzenia — tekstura proce  duralna B.Noise.Musgrave

Jest to tekstura proceduralna typu Musgrave , w odmianie fBm, z funkcjg bazowg przestawiong na Vornoi F3 .
Przestawieniu z wartosci domysinych ulegly wiasciwie wszystkie jej parametry. Rozmiar ,szumu” (Noise Size)
ulegt zmniejszeniu do 0.100, parametr Nabla funkcji bazowej zwigkszytem do 0.1, warto$¢ H zostata wyzerowa-
na. Tekstura otrzymata nazwe B.Noise.Musgrave .

Rysunek 17.16.8 przedstawia natozenie tekstury B.Noise.Musgrave na siatke opony:

b)

Map Imput C)

Fru:um Dupli
e 4 ofsx 0000 I]
Zmieniona
H skala size 'J‘\ ofs 0.000
fSZ 0,000

A size K 0.03 r
A sizey 0.03 r
- sizes 0.03 F

Losowo
rozrzucone
plamy

Rysunek 17.16.8 Mapowanie obrazu ,plam” (  B.Noise.Musgrave) na siatk e opony

Zwrd¢ uwage na bardzo zmniejszong (w panelu Map Input — Rysunek 17.16.8b) skale tekstury — SizeX,Y,Z
wynosi zaledwie 0.03. To bardzo powieksza obraz na obiekcie.

Rysunek 17.16.9 pokazuje uzycie tekstury B.Noise.Musgrave do modulacji barwy opony:

a) Map Input Map To

ltspl Criir l Fiefl Spec l.é\mt:u

|u Disp

| T =T

Odwrotnos¢ ! Zmienia kolor materiatu
obrazu
|Stencjllm No RGE | | Mix B
||:|:|||:|,5|:||:| _.I_||][|
Bawa | lgO549 wess | | [MoroS0 v
zabrudzen

GOS522 mawml—

var 1,000 s |

B0.358 mal

Disp 0200 =

| Crvar 1.00 s | | warp [fac 0.00 |

|

Rysunek 17.16.9 Przypisanie parametrow ,plam kurzu

Nieznaczne
plamy

" do tekstury B.Noise.Musgrave

Zwrd¢ uwage w panelu Map To na wigczony parametr Neg. Ten przetacznik powoduje, ze czarne obszary ory-
ginalnego obrazu tekstury sg wypetniane kolorem ,zabrudzen”, a biate sg przejrzyste.
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Nasz kawatek gumy jest juz chropowaty i pobrudzony, ale nadal czegos mu brakuje. Gdy przyjrzysz sie oponie,
zauwazysz na pewno wieksze zuzycie materialu wzdtuz bieznika. Na kotach wczesnych wersji P-40 byto to
dodatkowo widoczne, bo w odmianach B i C stosowano gtadkie opony (bez Zadnego zagtebienia).

Aby natozy¢ dodatkowe przetarcia i zabrudzenia nie na catg powierzchnie, a tylko na jej fragment, postuzymy
sie teksturg maski (Stencil). Potrzebujemy maski w ksztalcie bieznika — rozmytego na brzegach pasa, biegna-
cego po obwodzie opony. Taki efekt mozna uzyskac¢ za pomoca obrazu, ktéry przedstawia Rysunek 17.16.10:

'-v pancis [c [ERIe[O[@] (o Ml=[e] [ 1 ] ]

Texture

r o [ = [TE:E.Tyre Threads [z [%[@&[F]| ; BandMoize D
e [ E.MoiseGenera | Testurs Type FM U Tri | Soft noise
T m ood, i" [\ MoiseSize ;0000 +[¢ Tutbulence:0.00 |
7' Modes [
| Brush | Zmniejsz \ Wiacz:
: Wybigrz typ : Noise Size Fser}tg )
L | [stucc = Sotnoise
i
Moise Basis
A Default [Blender Original = Nabla: 0005 ¢ |

Rysunek 17.16.10 Kr egi bie znika — tekstura proceduralna B.Tyre.Threads

Jest to tekstura proceduralna typu Wood, o regularnym ksztaicie (Noise Size = 0), przetgczona w tryb koncen-
trycznych két (Rings, albo RingNoise ). Aby uzyskaé ptynne rozmycia na granicy kazdego “stoja”, uzylem prze-
lacznika Tri. Nadatem jej nazwe B.Tyre.Treads .

Rysunek 17.16.11 przedstawia natozenie tekstury B.Tyre.Threads na opone:

b) kdap Input kdap To c)

-
a) Obiect | Ob:
L Stick | win | Mor | Fef
Tangent | [ From Cupli |
- ::E Cube | T ofsWO000 -
1
Tube [5 = +  ofs¥0000 | g
skala size ﬂ‘ 4 ofsZ 0.000 3
X
V|Z b sizex 0.049 4
p~— ; - . W Z 4 aizew 0.04 r Rozmyt P
ptaszczenie o tekstury : ,ROozZmMyty” pase
jednowymiarowej (wzdtuz X) V) d sizeZ 0.09 b wzdhuz bieznika

Rysunek 17.16.11 Mapowanie obrazu bie znika (B.Tyre.Threads) na siatk @ opony

Zwrd¢ na ,splaszczenie” obrazu tekstury do jednego wymiaru w panelu Map Input (Rysunek 17.16.11b). Tak
latwiej, przy odpowiednim doborze skali — SizeX,Y,Z — uzyskaé¢ ,rozmyty” pasek o rozmiarze bieznika. Co
wiecej, dzieki mapowaniu typu Orco ten uklad bedzie powtdrzony na kazdej oponie (np. kota gtéwnego), nieza-
leznie od jej rozmiaru!

Rysunek 17.16.12a) przedstawia ustawienia, przypisane teksturze B.Tyre.Threads w panelu Map To:

a) kdap Input Map Ta b)

Na razie nie ma to
zadnego wplywu na
rezultat

Cal 4 Obraz mapowany jakofpes | Amh
Hard a!.rr-.-1|r

maska (Stencil)

slu | Disp

| [ B
Col 1.000 S | HD|:>

MoroDsSD
Goooo J War 1.000 s
Boooa [ | [Disp 0200 s

J

[ Dvar 1 .00 s | | wWarp [fac 000 |

Rysunek 17.16.12 Przypisanie teksturze B.Tyre.Threads roli ,maski” ( Stencil )
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Dziatanie wszystkich kolejnych tekstur, ktére jeszcze dodamy do materiatu, bedzie ograniczone do obszaru
wyznaczonegdo przez maske B.Tyre.Threads . | o to chodzi — od tego momentu zaczynamy pracowac tylko nad
obszarem bieznika. Natozymy powtdrnie te same tekstury chropowatosci i plam, ktére zastosowalismy do calej
powierzchni, by bieznik wygladat na bardziej zuzyty. Przy okazji dodamy jeszcze efekt bruzd/rys, ktére takze
mogty sie pojawi¢ na oponie podczas eksploataciji.

Zacznijmy od dodatkowej chropowatosci. Dodaj do materiatu jeszcze raz teksture B.Noise.General (Rysunek
17.16.13a — por. ze str. 999, Rysunek 17.16.4). Uzyjmy takiego samego mapowania geometrii obrazu na po-
wierzchnie opony, jak poprzednio (Rysunek 17.16.13b, por. ze str. 999). Aby nie zapomnie¢ o zadnym ustawie-
niu, najlepiej jest po prostu skopiowa¢ mapowanie tekstury (jak — zob. str. 965). Rezultat wyglada jednak ina-
czej, niz za pierwszym razem (Rysunek 17.16.13c):

b) ap Input hap Tao C)

Obiject | Ohbe
LI Stick | win | Mar | Refl
Stress Tangert | | From Cupli |

-

Cube 4 ofsd0D00  » D
Tukbe Sphe 4 ofs¥ 0.000

4 ofsZ0000  »

Y| £ 4 gizex 1000 » Obraz
il z 4 size¥ 1000 ¢ tekstury,
A ograniczony
BW 4 gizeZ 1000 » maska,

Rysunek 17.16.13 Mapowanie dodatkowego ,szumu” (  B.Noise.General) na bie znik opony
Tym razem, w wyniku dziatania maski, obraz ,szumu” jest ograniczony do obszaru bieznika (por. ze str. 999,

Rysunek 17.16.5) .

Teraz proponuje zastosowa¢ nieco odmienne przypisania parametrow, ,modulowanych” przez teksture
B.Noise.General (Rysunek 17.16.14a) :

a) Mag Ihput Map Ta b)

Cal Csp | Cmir | Fef | Ak —
- - Potyskliwos¢: wg
Mapa nierownosci —ril | Fiayhlir | Alpha | Emit | TransLu | DiEp| pozytywnego® obrazu...

jak poprzednio

Wieksza
,chropowato$¢”
bieznika

ST ]
R1000 e | |[Morozo |

Poziom G 1.000 s | |vwar 1.000 _J ...ale obie wartosci sa

zmniejszenia || B 1.000 S| | |Disp0.200 &f | |odejmowane!
potyskliwosci

| Stencil|Nea| No RGE ||| subtract ) z| >

Dvar 1,00 s | | | Warp [fac 0.00 |

Rysunek 17.16.14 Przypisanie parametréw drobnych ch  ropowato $ci bie znika do tekstury B.Noise.General

Obraz tekstury nadal zmienia lokalne wartosci dwoch parametréw: nieréwnosci (Nor) i potyskliwosci (Spec).
Zwrd¢ jednak uwage na roznice, w stosunku do poprzedniego wystgpienia (por. 999, Rysunek 17.16.6) :

- Obydwie zmieniane wartosci (Nor i Spec) sg odejmowane od wartosci bazowych (uzylem operatora
Substract ). Wartosci bazowe potyskliwosci byty juz dos¢ wysokie, przez co uzycie operatora Mix dawa-
lo mizerny efekt. Dzieki odejmowaniu (Substract) efekt dziatania tekstury stanie sie bardziej widoczny;

- W zwigzku z uzyciem operatora Substract, zmienitem ,znak” wartosci potyskliwosci pobieranych z tek-
stury — poprzednio byly negatywne (Spec byt w stanie ,z6ltym”), teraz sg ,pozytywne” (Spec jest w
stanie ,biatym”);

- Wspotczynnik wptywu zmiany potyskliwosci, DVar, zostat zwiekszony do 100%;

Rezultat nie jest specjalnie wyrazny (Rysunek 17.16.14b), ale to tylko efekt czastkowy — zobacz dalej!
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Rozdzial 17 Blender — pozostate 1003

Na biezniku mogg pojawi¢ sie, w wyniku jakich$ ,twardych” ladowan, podtuzne, gtebokie bruzdy. Do odwzoro-
wania tego efektu postuzymy sie teksturg B.Rough.Metal (Rysunek 17.16.15):

W) [ ]

' Téxture

r = Panels |@|@mﬁ|!:§|ﬁ| |3:E|‘J

Default

[=[TEE.Raugh Metal |3 [X [@]F | Jaitnoizs
| B.Moise.Genera__| 1
B Moise Musgra Clouds h‘ MoiseSize :0.100 [ MoizeDepth:3 ¢

B.Tyre. Threads
E.Moise. Genera

Modes

B.FRough. Metal Tekstura

typu Clouds

[soronoi Crackle =" Mabl: 0025

)

Rysunek 17.16.15 Losowy, ,twardy szum” — teksturap  roceduralna B.Rough.Metal

Ta tekstura zostala juz uzyta w materiale imitujgcym stal (por. str. 990, Rysunek 17.15.5). Powstata na bazie
typu Clouds . Jako funkcji funkcje bazowego szumu (Noise Basis ) uzywa Vornoi Crackle , o rozmiarze (Noise
Size) rownym 0.10.

Jak kazda tekstura proceduralna, B.Rough.Metal jest teksturg tréjwymiarowg. Aby zmieni¢ jej wzér w jedno-
wymiarowe ,bruzdy”, przestawitem mapowania wszystkich wspéirzednych w panelu Map Input na X (Rysunek
17.16.16b,a) :

D) Map Input tap Tao C)
g T T e R A g 1o
a) SR NSRS _ :
- ':;.-'.-'ul 3 '!.,-:.\ (‘n Iy LPIIF:-'.."-\__J Obiject Ok W
e = i = 1]
7B Rough Metal i ﬁ;ﬁ_ o Ly stick | win | Nor | Fen wzdu
5 “"_1? B ir-{ e Stress Tangent ] | From Cupli | bieznika
% %ﬁ Cube T ofsX0000 -
! Tube | Sphe T ofsY0000 - H\—> P
By < ofsZ0000 |
k. V] Z < sz 100 -
: ; Y| Z 4 size¥ 100 &
“*]Splaszczenie do  tekstury v | 7 4 size? 1 .00 5
jednowymiarowej (wzdtuz X) :

Rysunek 17.16.16 Mapowanie obrazu ,bruzd” (

B.Rough.Metal) na bie znik opony

(Podobne ,sptaszczenie” wykonalismy juz dla tekstury B.Tyre.Threads , na str. 1001). W efekcie uzyskujemy w
obszarze bieznika drobne, nieregularne bruzdy (Rysunek 17.16.16c) .

Rysunek 17.16.17a) przedstawia przypisania tekstury B.Rough.Metal w panelu Map To:

Rozjasnienie bieznika

— a) hap Inpot bap To .| (poza bruzdami) b) _—
nieréwnosci Cz Crit Spee” | Amb .wytarte” na

Rayhir | Alpha | Emit | TrarLu | Disp biezniku
Rozmyte %‘t f = =
e encil|[Meg| Mo RGE | || Add -] HU

Col 1.000 S |
R 1.000 s | ({Nor 010 _ |

Intensywnosé G1.000 s | |ar 1.000 Rozmiar
sza:zn Ref i |6 1.000 s | |Disp 0.200 IJ—| nieréwnosci

Diviar 050 s | | | wWarp [fac 0.00 |

)

Rysunek 17.16.17 Przypisanie parametréw drobnych br  uzd bie znika do tekstury B.Rough.Metal

Najbardziej widoczny efekt powstaje w wyniku zwiekszenia wspétczynnika rozpraszania swiatta Ref. W trybie
Add powoduje wyrazne rozjasnienie obszaréw pomiedzy bruzdami. Dwa pozostate parametry — nierébwnosci
(Nor) i wielkosci odbi¢ (Hard) — petnig role uzupetniajgca. Zwrd¢ uwage, ze operujg na negatywie tekstury
(napisy na przetacznikach sg z6tte). Rezultat ,wytartego bieznika” przedstawia Rysunek 17.16.17b).
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1004 Szczegoly obstugi programéw

Bieznik wyglada juz catkiem poprawnie, na koniec pozostaje natozy¢ na niego dodatkowe smugi kurzu. Tak jak
poprzednio, uzyjemy do tego tekstury B.Noise.Musgrave (por. str. 1000). Tym razem jednak zdecydowanie
zmniejszymy skale obrazu, by plamy staty sie bardzo drobne (Rysunek 17.16.18b) :

b) Map Input tap To C) f

Glok Ohiject Oh:

LIy Stick | Win | Mar | Fefl
Stress Tangent | [ From Cupli |
Cube | «  ofsH0000  » I]
Tube Zmieniona 4 ofsy 0000 r _-
skala size + ofsZ0000 |
4 gizex 1000  » s
0SOwWOo
4 size¥ 1000 ¢ rozrzucone
sizeZ 1000 » plamy
Rysunek 17.16.18 Mapowanie obrazu dodatkowych ,plam " (B.Noise.Musgrave) na siatk e bieznika

Skala mapowania tekstury Size X,Y,Z zostata zwiekszona do 10.00, przez co bieznik pokryt sie ,chmurami”
drobnych kropek (Rysunek 17.16.18c)".

W zasadzie parametry, ,modulowane” przez drugie wystapienie tekstury B.Noise.Musgrave , nie r6znig sie od
pierwszego (Rysunek 17.16.19a) :

2V hap Input Map To b)

Col - Wil lepl I:mlr l Hefl Spec l.é\mb
T n [ =
a.!.-'er i Zmienia koIor materiatu ’JDIi

atencn@ Mo RGE | | Mix ]
e T

FO549 mess| | |MoroSo e
GO522 sl | [var 1.000 sl Nieznaczne
B0359 mw| | |Disp0200 mf pamy

J

| Crvar 1.00 s | | | warp [fac 0.00 |

Rysunek 17.16.19 Przypisanie parametréw ,plam kurz ~ u” na bie zniku do tekstury B.Noise.Musgrave

Gdy poréwnasz te ustawienia z ustawieniami pokazanymi na str. 1000 (Rysunek 17.16.9a), przekonasz sie, ze
sg wtasciwie identycznie. Jedyng rdznica jest nieco mniejsza intensywnos$¢ ,mieszania” z kolorem bazowym
(Col =0.400, podczas gdy na str. 1000 jest = 0.500). To jednak juz kwestia indywidualnego gustu — gdy chcesz
mie¢ koto bardziej pobrudzone, zwieksz ten wspoétczynnik.

Opona, ktérg pokazuje Rysunek 17.16.19b), wyglada juz identycznie jak ta, pokazana na poczatku tej sekciji
(str. 998, Rysunek 17.16.1). Te ilustracje r6znig sie tylko rozmiarem.

! Uwaga: Rysunek 17.16.18c) pokazuje negatyw oryginalnego obrazu tekstury — tzn. z wtaczonym przetacznikiem Neg w panelu Map To.
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17.17 Skonfigurowanie materiatu: skora

W kabinie wystepujg dwa elementy pokryte skérg: zagtéwek i podktadka pod ,spinkg” paséw (Rysunek 17.17.1):

Czarna, blyszczaca
skéra zagtéwka pilota

Rysunek 17.17.1 Elementy skérzane modelu

~|skéra podktadki pod
sprzaczka pasow

matowa

Zacznijmy moze od konfiguracji czarnej, btyszczacej skoéry nagtéwka (Rysunek 17.17.2):

Zestaw Shading 1)

¥ Freview

Kolor podsowy:
a odbla-

czarny,

skow - biaty

[YET I PARIE

aterial

[#T¥] "[Lembert =|[Ref 0800 Ml |[Tangent |

l WCal Light | WCaol Paint

TexFace

& | Shadeless

| Mo Mist Enw

Ob Calar

“Shad A 1.00

CookTorr = || Spec 1,000 s |

|Hard:30

I || OnlyShad

G 0.030

CookTorr |
q R 0030
Spe

s Il [GF:

Cubic
[ Ewelusive

Mir ||B 0030

5 Trau00d |

SBias 000 |

Hsv [ D | [21.000

|| [Amb 0,500 -]

Emitooog |

L Bias 0.00

[

Rysunek 17.17.2 Czarna skoéra ( B.Black.Leather) — podstawowe ustawienia barw i shaderéw

Nadatem temu materialowi nazwe B.Black.Leather .

Kolorem podstawowym (Material:Col ) jest, oczywiscie,

czarny. Dodatkowo dodatem mu w niektérych miejscach brgzowawy odcien za pomocg odpowiedniego spek-
trum barw (Rysunek 17.17.3). (Zagtéwek na wspoéiczesnych zdjeciach wyglada, jakby byt wypolerowany brgzo-
wa pastg do butéw). Materiat jest potyskliwy, wiec kolor odblaskéw (Material:Spe ) jest biaty.

Rozpraszaniem Swiatta ste-
ruje domysiny shader
Labert, a potyskliwosciag —
CookTorr .  Materiat  jest
dos¢ potyskliwy (Spec =
1.0), o stosunkowo ,miek-
kich” odbtyskach (Hard =
30).

Rysunek 17.17.4 pokazuije,
jak te ustawienia wygladaja
na testowym renderze.

Material

Hamps

Show Col Ramp

Show Spec Famp |

. Pos07I /) [ ———
G 0.03s = Ten sam
- kolor, tylko
A 1000 B | | |B 0.003 A=05
It tethod Factor
[ Shager + [ M o300 m—|

Rysunek 17.17.3 Spektrum barw

Rysunek 17.17
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1006 SzczegOly obstugi programow

Na razie materiat btyszczy sie jak buty oficera, wypolerowane na wielkg parade. Trzeba by go nieco zmatowic,
ale tak — nieregularnie. Wykorzystamy do tego teksture B.Noise.Musgrave , ktérej uzywalismy juz w innych
materialach (na przyktad — oponach, por. str. 1000). Rysunek 17.17.12b) przedstawia parametry, sterujace
geometrig natozenia tego obrazu na zagtowek:

b) Map Ihput Domyslne  mapowanie
Obiect oh- | (nic nie trzeba zmlenlac)

LIty Stick | in | Mor | Ren ]

Stress | Tangent | | From Dupli |
Cube 4 ofsa 0,000 L
Tuke Sphe 4 ofsY 0.000
4 ofsZ 0.000
Y| Z 4 sizex 1.00 L4
) z 4 size® 1.00 L3
B W 4 sizeZ 1.00 3

Rysunek 17.17.5 Mapowanie obrazu ,plam” ( B.Noise.Musgrave) na zagtéwek

Jak wynika z opisu na ilustracji, to nic szczegélnego — wykorzystatem po prostu domysine ustawienia, przypi-
sane przez Blender gdy dodalem teksture B.Noise.Musgrave do materiatlu (Rysunek 17.17.12b). Dajg mniej
wiecej taki ,rozktad plam”, o jaki chodzito (Rysunek 17.17.12c). Rysunek 17.17.13a) pokazuje, jakie parametry
materialu sg modulowane przez ten obraz:

a) hlap Input Map To b)
ol [ Mor [ Casn [ Cmir Ak
_Zmignia inten‘syw— ha. mit | TramsL Zmienia Drobne
L nos¢ rozpraszania potyskliwosé nieregularnosci
potysku
| stencil| Meg| Mo RGE ||| Subtract =|

F1.000 s | |Moroso0
G1.000 B | |'WaEr| Obydwie zmiany SQE‘

‘ AS

B 1.000 1| | pigg Niewielkie — 20%
Rysunek 17.17.6 Przypisanie modulacji odblasku i po  tyskéw do tekstury B.Noise.Musgrave

Col 1.000 s | HH

|[DUar .20 IJ—]| [ Warp | fac 0.001)

W panelu Map To wiaczytem (,na z6#o”!) przetaczniki Ref i Spec. Efekt, ktéry wywotuja, nie jest specjalnie silny
— raptem 20% (DVar = 0.2) ,globalnych” warto$ci materiatu. Na pierwszy rzut oka wydaje sie, ze obraz zagtéw-
ka na testowym rednerze nie ulegt zmianie (Rysunek 17.17.13b). Przyjrzyj sie jednak poprzedniej wersji (str.
1005, Rysunek 17.17.4), a dostrzezesz réznice!

Teraz natdéz na zagtéwek kolejng teksture ,z odzysku”: B.Steel.Rough . Wykorzystamy jg do stworzenia drob-
nych nieréwnosci na powierzchni skéry (Rysunek 17.17.7):

b) Map Ihput qD(_)myélne mapowanie
Dbiect b | (nic nie trzeba zmieniac)

LIt Stick | Win | Mor | Ren
Stress | Tangent | | From Dupli |

Cube 4 ofss 0.000
Tukwe Sphe 4 ofsy 0,000
4 ofsZ0.000 -

W Z 4 sizel 1.00 2
kS Z L size’y' 1.00 3

: T
o 4 size 1.00 " ; 3 .-

Rysunek 17.17.7 Mapowanie obrazu B.Steel.Rough na zagtéwek

_.-;_Fr_\_:.u- 5‘&"‘ l['j-f % ‘f
), v“:_ ffea rg

B e
|B.Steel.Rough
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Podobnie jak w przypadku poprzedniej tekstury, pozostawitem domysine parametry mapowania geometrii
Rysunek 17.17.7b), bo tworzg na powierzchni zagtéwka odpowiedni wzoér ,drobnych peknie¢” (Rysunek
17.17.7c). W panelu Map To przypiszemy do tego obrazu role tekstury nierownosci (Nor) i — jeszcze raz —
odbicia (Ref) (Rysunek 17.17.8a):

a) Map Input Map To b)

Dyot;ne N Cal _ESF' Cmir - EE .. oraz Ztamalismy
nieréwnosci o | Rayhdir | Alpha | Emit | Translu |[fOZPraszanie Justrzang gtadz”
skory
| stencil| Meg| Mo RGE | | Mix z|

Col 1000 s— HH e
R1.000 || (Moro2g |

G 1.000 S| || War D-EDE'\ -Rozmiar nieréwnosci
B 1000 S| | | Disp 0200 & ;

|

|l Dvar 0 G —J—]| | Warp | fac 0.000)

Rysunek 17.17.8 Przypisanie modulacji rozpraszania  swiatta i nierowno $ci do tekstury B.Steel.Rough

Nieréwnosci, wywotane przez B.Steel.Rough nie sg zbyt duze (Nor = 0.2), za to ta tekstura ma o wiele wiekszy
wplyw na rozpraszanie $wiatta Ref (DVar = 0.6). Rysunek 17.17.8b) przedstawia ostateczny rezultat — skéra
ma na nim ciekawa, lekko ,chropowatg” powierzchnie. Taki wtasnie efekt zaobserwowalem na zdjeciach z odre-
staurowanego egzemplarza z Duxford. Egzemplarz byt juz troche zuzyty, wiec przypuszczam, ze na maszynach
seryjnych zagtéwek musiat wyglada¢ podobnie.

Zajmijmy sie teraz drugg odmiang skéry, wykorzystang w grubej podktadce pod ,spinke” paséw pilota (por. str.
1005, Rysunek 17.17.1). Nazwijmy go B.Brown.Leather , a ogélne parametry przedstawia Rysunek 17.17.9:

rv Panels EME ﬂlr’c|@'| | 1 | 1

taterial

Fiamps

[*]#| [Lermbert =|[Ref 0300 M| |[Tangent |

[WCal Light [ WCal Paint | TeFace | | shi Mnieisze Spec [T =

Noﬁzn%rr‘;"? [ Mo Mist Env | ObColor [ Shed 4100 | [CookTor 2)(Spec05on mal N
. Y Hard50 I || OnlyShad

m | F 1.000 —| |— Cubic
Spe |[GO778 M | VVieksze Hard Exclusive

|_Mir_||B 0483 " Trau000 | |SBms0o0 |
[o] Hev [ D | [41.000 || |Amb 0,500 mess i [Emitooon |
LBias 0.00 s |

Rysunek 17.17.9 Ustawienia barwy materialu ~ B.Brown.Leather

Méwiac szczerze, materiat B.Brown.Leather powstat poprzez skopiowanie B.Black.Leather . Usunagtem tylko
uzywane w B.Black.Leather tekstury. Od czarnej skéry materiat r6zni sie, oczywiscie, barwg — zmienitem Col
na jasny brgz. (W pierwszym momencie moze sie wydawa¢, ze '
nawet za jasnym). Zachowalem za to spektrum brgzowych od-
cieni, ustalonych w panelu Ramps (por. str. 1005, Rysunek
17.17.3).

Typy shaderéw nie ulegly zmianie: sg to nadal Lambert i
CookTorr . Zmniejszytem tylko intensywnos$¢ odbtyskéw Spec
(do 0.5) i zwiekszytlem nieco ,twardos¢” odbi¢ Hard (do 50).

Rysunek 17.17.10 przedstawia pierwszy testowy render nowego
materialu — jeszcze bez zadnej tekstury. Na razie wyglada pta-
sko i nieciekawie.

Rysunek 17.17.10 Testowy render
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1008 Szczegoly obstugi programéw

Przypisanie pierwszej tekstury — B.Noise.Musgrave — po prostu przenies$, bez zadnych zmian, z materiatu
B.Black.Leather (Rysunek 17.17.11a). (Jej ustawienia sg takie same, jak te, pokazane na str. 1006):

B e ) Na jasnym materiale
\ ITE‘ﬁ*quE"wgm@ . ] wplyw tekstury jest

\ w Clear M lﬂ] bardzo wyrazny

\ Tekstura B.Noise.Musgrave i |]|:

EY] Testure

jej mapowania sg takie same,
jak w B.Black.Leather

Rysunek 17.17.11 Rezultat zastosowania tekstury ~ B.Noise.Musgrave

Dzieki drobnym réznicom w rozpraszaniu Swiatta i potyskliwosci, zdecydowanie poprawit sie wyglad naszego
kawatka skoéry (Rysunek 17.17.11b). Trzeba przyzna¢, ze na jasnym materiale ich dziatanie jest o wiele wyraz-
niejsze, niz na czarnym B.Black.Leather .

W charakterze drugiej tekstury zastosujemy, podobnie jak w przypadku czarnej skory, obraz B.Steel.Rough
(Rysunek 17.17.12a):

Mo l Fetl
Fram Dugli ]

Bardzo
~Sskérzany”
wzdor

Flat
SH zmniejsz |:
skale do
02

'\'
\a ’if—}

Rysunek 17.17.12 Mapowanie obrazu ,p eknigé” B.Steel.Rough na podktadk e

Tym razem zmien w domysinych ustawieniach, jakie przypisat Blender, skale (SizeX, Y, Z) z 1.0 na 0.2
(Rysunek 17.17.12b). To zwiekszy obraz ,peknieé”, naniesiony na siatke (Rysunek 17.17.12c).

Tekstura B.Steel.Rough moduluje wiele parametréw materiatu B.Brown.Leather (Rysunek 17.17.13a):

a) ”“P gt Map Ta potyskliwos¢ b) “":'

Zmiana _ - i, -
barwy na -
czarng - =
i 3 tadne, ,skérzane”
cetki
Col0400 Bem
. Moroz20 e
[
Zmiany Ref i 40 B | |MarD EDE\ -Rozmlar nieréwnosci = :
Sbec — 40% 40 \EF IZ:usE 0200 ) I

X
| Dvar 0.40 meml—— || [ arp | fac 0000 |

Rysunek 17.17.13 Przypisanie modulacji barwy, odbla  skéw, nieréwno $ci i potyskliwo $ci do tekstury B.Steel.Rough

Oprocz tego, co zmieniata w poprzednim materiale (B.Black.Leather ): nieréwnosci (Nor) i rozpraszania (Ref),
tutaj przyciemnia lokalnie (Col, kolor czarny), a takze zmniejsza potyskliwosé (Spec). Te trzy ostatnie wartosci
sg modulowane w zakresie 40% (Col = 0.4, DVar = 0.4) wartosci ,globalnych”.
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Rozdzial 17 Blender — pozostate 1009

Rysunek 17.17.14 pokazuje ten sam element, tylko z innej strony:

Rysunek 17.17.14 Rezultat — podktadka pod sprz  gczke, pokryta materiatem B.Brown.Leather

Gdyby to byta wazniejsza cze$¢, mozna by bylo te skére dalej ,uszlachetnia¢”. W tej chwili jednak ten drobny
szczeg6t wyglada juz calkiem dobrze. Nie przewiduje specjalnych zblizen w kabinie pilota, wiec uwazam ze
osiggniety efekt jest wystarczajacy.

Jak na razie zajmowaliSmy sie skorg bez fald i ,zmarszczek” . Tak wygladata na zagtéwku fotelu pilota. Jednak
czasami taka gtadka skéra nie jest odpowiednia. Poroéwnaj, prosze, kurtki pilota, ktére przedstawia Rysunek
17.17.15:

a e b

Rysunek 17.17.15 Ré znica pomi edzy skor g gtadk g i zmarszczon a

Rysunek 17.17.15a) to skora, do ktorg przygotowalismy tak, jak opisalem na wczesniejszych stronach. Niestety,
wyglada jak z podrzednego serialu dla dzieci (typu ,,Noody”). Jest zupelnie nierealistyczna! Za to wersja, ktorg
pokazuje Rysunek 17.17.15b) wyglada zdecydowanie lepiej. Wszystko to dzieki temu, ze jest w ré6znych miej-
scach pomarszczona. Takie zmarszczki mozna uzyska¢ na kilka sposobow, m.in.:

- poprzez wymodelowanie w siatce (najbardziej pracochtonne, wymaga gestej siatki);

- za pomocg tekstury, mapowanej jako Disp (lace) (w panelu Map To), lub modyfikatora Displace (ale to

wymaga gestej siatki);
- za pomoca zwyklej tekstury nieréwnosci (efekt troche mniej od realistyczny, ale nie dodaje $cian);

Rysunek 17.17.15b) pokazuje rezultat wykorzystania tej trzeciej metody — zastosowania zwykiej tekstury nie-
réwnosci. Zobacz dalej, jak go uzyskac.
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1010 SzczegOly obstugi programow

W zasadzie zarys fald mozna bytoby namalowaé¢ w GIMP lub Inkscape (wykorzystujac filtry — por. str. 732). My
pojdziemy tu jednak na zupetne uproszczenie, i wykorzystamy odpowiednio zamapowang teksture proceduralng
(Rysunek 17.17.16):

Texture _Lolors:
[=]TE.O00. Waves [3]x[&[F]

| Sharper
Wit 000 Maise Musg Texture Type Hardl nDiSB-
000 Fiough. Mete. | |[Marble - [ Tri
et 000 Uniform Co Notes T E——
| OO0NEves | 4 MNoizeSize 0. [ mniejszon
Bt ; “« rozmiajr Y
4 Moise Depth: 2 kL i ksz’ona
Tekstura typu || ¢ Turbulgnce: 1500 » | turbeulencja
i Marble
B ;Q Moise Basis
o ,:5"’ Cefault “ars |Blender Original = | 1 Mahla: 0.025 3

Rysunek 17.17.16 Odpowiednio przygotowany wzor ,mar ~ muru” — tekstura proceduralna  000.Waves

Nadatem tej teksturze nazwe 000.Waves (otrzymata prefiks ,000.” a nie ,B”, bo nalezy do uniwersalnego mode-
lu pilota, i nie jest specyficzna dla samolotu P-40B). Powstata na bazie typu Marble (marmur). Wiasciwie nie-
wiele tu zmienitem ustawienia domysine. NoiseSize zostat zmniejszony do 0.1, a zwiekszytlem Turbulence .

Rysunek 17.17.17 przedstawia natozenie tekstury 000.Waves na siatke kurtki pilota:

, - b) Map Input C)
T b’ I b, - | Mapowanie obrazu wg[—
- i B t\-§i Gilok | Obig L deformacii siatki... — ... tworzy fadne cienie
Y a I Jl L DrCK | Stitr [ TTT [ TS [ T tam, gdzie model
R AR i I re— | zostat wygiety!

Y Fat | Cube | +  ofs¥0000 o
B2 | sphe | 4 ofs¥0000
L < ofsZ0000 -

4 sizex 1.00 ]
4 size 1.00 .
4 sizes 1.00 ]

Rysunek 17.17.17 Mapowanie ,marmurkowego” wzoru (  000.Waves) na kurtk e pilota

Trzeba przyznac, ze testowa purpura robi dziwne wrazenie na tej figurce. Ale nie przejmujmy sie tym szczegé-
lem! Najwazniejszym ustawieniem w panelu Map Input jest wigczenie mapowania wg naprezenia siatki (Stress
— Rysunek 17.17.17b). Siatka w ,stanie spoczynku” nie ma zadnych naprezen. Wewnatrz tej figury znajduje sie
jednak szkielet (Armature — por. str. 815). Zgiecie reki do drgzka czy do manetki gazu wywotato w siatce lokal-
ne naprezenia, w wyniku czego pojawiajg sie w odpowiednich miejscach cienie (Rysunek 17.17.17c)!

Rysunek 17.17.18a) pokazuje, jakie parametry przypisatem do tak natozonej tekstury:

a) kap To b

Col | Csp | Cmir @ | 2wk
: I - "
Hard | FizyWlir Tekstura nieréwnosci... Mﬁ

[Stencil 201 o RGE | [Mix :|HD

Col 1.000 B!
F1.000 s | || Mor 4.00 [ 1]

Glooo B \-"arf.ﬂ |
B 1.000 B Disﬂh-éhz%i?sei‘lgz °

Dviar 1.00 s || [warp [fac 0.000) |

Rysunek 17.17.18 Przypisanie parametréw do tekstury ~ 000.Waves

Obraz 000.Waves pefni tu przede wszystkim role tekstury nieréwnosci, o bardzo duzej ,sile” (Nor = 4.0), pozwa-
lajace uzyskac efekt pokazywany przez Rysunek 17.17.18b). Mapowania Ref i Spec nie sg juz tak wazne.
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Rezultat nie zalezy specjalnie od rozmiaru obrazu, ktéry mozna ustawi¢ w panelu Map Input. Jest za to bardzo
,CZUly” na jego przesuniecia ofsX, Y, Z. Rysunek 17.17.19 przedstawia rozkiad fatd i odblaskéw, uzyskany po
przesunieciu tekstury o 20% w kierunku Y (ofsY):

b)

...Rozjasnito zupetnie ten
obszar, i podkreslito

a) Map Input nadmiernie  faldy na
prawej rece

| Glob | Okject  [ok:
Uy | Orco | Stick | win | Mor | Ref
Tangent |

[+ ofswooon o

| 4+ ofsvoz00 - HH
4 ofsZ0000 -

sizes 1.00 ¥

4 size 1.00 .
4 sizes 1.00 ]

Przesuniecie
obrazu o 20%...

Rysunek 17.17.19 Efekt przesuni ecia tekstury 000.Waves o 20%

Taka, stosunkowo niewielka zmiana (Rysunek 17.17.19a), potrafi zupetnie przestawi¢ rezultat (por. Rysunek
17.17.18b) i Rysunek 17.17.19b). W dodatku, ,po drodze” wystapity jeszcze inne, zupetnie inne uklady fald i
odblaskéw. Zobacz, na przykiad, jak wygladajg dla ofsY = 10% (Rysunek 17.17.20):

b)

Daje inny, bardziej
odpowiedni uktad fatd i
odblaskow

a) Map Input
| Glob | Object [0k

Uy | Orco | Stick | win | Mor | Ref
Tangent |

ofss 0.000 ] HH

Przesunigcie ofsv 0100 o+
obrazu o 10%... of=Z 0.000 5
sizeds 1.00 ]
size’’ 1.00 E
sizes 1.00 ]

Rysunek 17.17.20 Efekt przesuni ecia tekstury 000.Waves o 10%

Musisz sam dobraé sobie ukiad fald, ktéry najbardziej Ci odpowiada. Aby uzyskac¢ jakies drobne zmiany, a nie
tak powazne, jak te powyzej, zmieniaj warto$¢ przesunie¢ o dziesigte czesci % (czyli o wartosci rzedu 0.001).
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17.18 Skonfigurowanie materiatu: tkanina (paséw)

Pasy fotela pilota byty wykonane z grubej tkaniny. Miaty kolor biatokremowy (Rysunek 17.18.1):

Rysunek 17.18.1 Pasy, przymocowane do fotela pilota ~ — przyktad materiatu, imituj acego tkanin e

Podstawowe ustawienia materiatu B.White.Belt wygladaja tak, jak jest to pokazuje Rysunek 17.18.2:

li= e |E 9 |tth||:|. |I.E] | |-(‘:t|ﬂk§_|_.:._l_u_l_ Podzestaw Material buttons ‘1
Zestaw Shading
tdaterial

. Oren-Nayar |¥1 | [Oren-ay =|[Ref 1,000 s |[Tangent /]
| Kolor podstawowy: Fough 0.20 | -

biaty, a odblaskow Vol Light [ VCal Faint | TexFace | & Shadeless

— Szar 0
y Lol eI TRl )iy ta P\ [Binn +][5pes0.200 11

HarddE | j
H o000 | Fefr10.000 B Cubic
Spe || 5 0.000 | R | Exclusive

Mir || 1.000 Pl [pawooo | |SBis 000 ¢ |
RGE [T Dvh ][4 1.000 — | Arnb 0500 L0 | Emnit 0.000 | |
LEias 0.00 | |

Rysunek 17.18.2 Tkanina (materiat B.White.Belt) — podstawowe ustawienia barw i shaderéw

Pasy byly w zasadzie biale — dlatego takg barwe ustawitem w sekcji Material:Col . Dodatkowo ,ztamatem” pod-
stawowy kolor, dodajac w spektrum barw odcienie kremowe (Rysunek 17.18.3a), a nawet (z przodu) potprze-
zroczysta zo6k¢ (Rysunek 17.18.3b). W rezultacie pasy wydajg sie kremowobiate. Kolor odblaskéw (Mate-
rial:Spe ) jest za to ciemnoszary, by tkanina nie wydawata sie zbyt potyskliwa.

Dla s$wiatta rozproszonego W
uzylem shader Oren-Nayar, o show Col Famp

niewielkiej chropowatosci
(Rough = 0.2) i maksymalnym
wspéiczynniku odbicia $wiatta
(Ref = 1.0). Shaderem odbla- | |[sosoossr Jlg
i Input Method Factor
skéw jest Blinn, z matg poty- Shiader = [ M
skliwoscig (Spec = 0.2) i bar-
dzo malg ,twardoscig” odbty- b) i
skow (Hard = 16). Za to Refr
jest ustawione na max. (10.0) .
Rysunek 17.18.4 przedstawia
efekt na prébnym renderze: Rysunek 17.18.3 Spektrum barw Rysunek 17.18.4 Efekt  narenderze

Colorband m

93 _F'
[&0.300 m—— |[o.asg [ T—
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Rozdzial 17 Blender — pozostate 1013

Pierwszg teksturg, ktorg dodamy do naszego materiatu, sg smugi zabrudzen. (Cho¢ pasy byly fabrycznie biale,
to na pewno w trakcie eksploatacji szybko ,tapaly” r6zne zanieczyszczenia).

Rysunek 17.18.5 przedstawia obraz, ktory wykorzystamy do stworzenia wrazenia smug:

=3 : : - :
v paneis (¢ [Be[0[@] [oMlxe] [ 1 ']
¥ Freview : L Texture | Colors ¥ Musarave
- [=[TEELinen Fiowgh |3 X [é] F
. - World E.Linen.Rough - H:1.000 e | Lagu: 2.000 -J—]
UECIraNe = 4 f—
. Lamnp T Dets: 2,000 5 Zwigksz NoiseSize ‘
- ' Brush ; [ do 0.5
{wybierz  typ| | [ iseale: 1000 [« MoiseSize: 0.500 ,.||

v [| Musgrave
‘ ‘ | Blencter Original z[1 Mabl002s 1|
‘ Default Vars

Rysunek 17.18.5 Nieregularne plamy na tkaninie — te  kstura proceduralna B.Linen.Rough

Moise Basis

Jest to tekstura proceduralna typu Musgrave , w odmianie Multifractal . Wiekszo$¢ ustawien widocznych w
panelu Musgrave , to wartosci domysine. Zwiekszytem tylko dwukrotnie wartos¢ NoiseSize (do 0.5), by gene-
rowane plamy staty sie wieksze. Nadatem tej teksturze nazwe B.Linen.Rough (bo zastosujemy jg za chwile
takze do odwzorowania chropowato$ci).

Rysunek 17.18.6 przedstawia mapowanie tekstury B.Linen.Rough . Przygotowatem je w tym przypadku tak, by
wygladato jak przypadkowe zabrudzenia pasow:

- b) Map Input Map Tao
a
-) Glok Ohiject Ob:

Stick | ‘win | Mor | Refl
Stress Przelacz na From Dugli
Tube
- ' Cul. > o ofskO000 -
HH Sphzmniejsz |4 ofs¥ 0000 &

o skale Size |\ ofsZ0.000

1 sizes 0.50 b
Rysunek 17.18.6 Mapowanie obrazu ,smug” (  B.Linen.Rough) na siatk e pasow

1 size’y .50 ]
4 sizes 050 L]

Jak widzisz, nie stosuje jakiegos mapowania UV, tylko domy$ine Orco . (Dzieki temu nie musze przygotowywac
rozwinie¢ paséw). Zmienitem tylko tryb nakladania — z Flat na Tube, oraz zmniejszytem dwukrotnie skale
(Size* — Rysunek 17.18.6b), by powiekszyé rozmiary ciemnych i jasnych plam (Rysunek 17.18.6c).

Rysunek 17.18.7a) pokazuje, jakg barwe przypisaliSmy smugom, a Rysunek 17.18.7b) — rezultat:

a) Map Input Map To

Wiacz modula-

cje barwy Col Mok | E3p| Criir | Fief | Spec |Amb | a :
Hard | RayMir | Apha | Emit | Translu | Disp ! 4 smual
kolor  plam:| | | Stencil|Mea| Mo RGE | | tix =]

ciemnobrgazowy

Col 0EO0 B HH
Hot4s B | |Noro e |
50316 ml | |var .|:||:||j\_d Intensywnosé

brudzen — 60%
V0224 Ml | |Dispozop w00 |

[ Dtvar 1.00 | | [ wWarp [fac 000 |

Rysunek 17.18.7 Przypisanie teksturze B.Linen.Rough roli zabrudze n
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Nasz pas jest juz pobrudzony, ale trzeba go pokryé¢ regularnymi nieréwnosciami, imitujgcymi wibkna materiatu.
Przygotowatem odpowiednig teksture (Rysunek 17.18.8):

23> Fak [c Bl o@) FeolRe) [ 1 ] A
¥ Freview : L Testurs M
‘ et | [S[TEE Linen.Stripes |5 | X [@] F

Fings | BandMoize | RingMoise

— e Sin Sott naise
= B Linen Sripe inod z ||q MoiseSize :0.150 - [« Turbulence:500 |
A Modes
Brush
Ly - L Zmniejsz
|| Wybierz typ| | NoiseSize do
| Musgrave
Moise Basiz
- Default Wars [Blender Original i+ Mablm0o0zs o

Rysunek 17.18.8 Regularne pr azki widkien — tekstura proceduralna  B.Linen.Stripes

Jest to obraz, wygenerowany przez teksture proceduralng typu Wood, o niemal regularnym ksztalcie
(Wood:NoiseSize = 0.150). (Pozostate przetaczniki pozostawitem w ich ustawieniach domys$inych). Nadatem jej
nazwe B.Linen.Stripes .

Rysunek 17.18.9 przedstawia parametry natozenia tej tekstury na siatke paséw, oraz wzér, ktory w ten sposob

uzyskali$my:

Mag Input Map To

Glak Ohiject O
LIt stick | Win | mor | Redl

Stress |Przelacz na||Zmien Frorn Dupli = i Dziwne |
Tube artosci ” -
At | \;Vkan > T3# 0.000 o] G ALY
Tube -+ |:|f3\{'r 0.000 A : ;

«  ofsg0oo0t

4 sizex -150 &
4 sizeNE0O00
4 sizeZ 3000«

Rysunek 17.18.9 Mapowanie obrazu wtdkiem ( B.Linen.Stripes) na siatk @ paséw

Podobnie jak w przypadku tekstury smug, stosujemy tu domysine mapowanie Orco, przetaczajac tylko tryb na
Tube. Zwrd¢ za to uwage na réznorodne wartosci SizeX, Y, Z (Rysunek 17.18.9b). Te parametry pozwolity po-
kry¢ powierzchnie siatek serig drobnych, rownolegltych paskow. W zasadzie prawie wszedzie ich wzor jest taki,
jak trzeba — regularny. Tylko miejscami przeksztalca sie w cos innego (Rysunek 17.18.9c).

Rysunek 17.18.10a) pokazuje parametry, ktére zamieniajg obraz B.Linen.Stripes w teksture nieréwnosci:

a) tag Input kdap To

Cal Tekstura = L¢ [ goee [ Amb

nieréwnosci

Hard | Rawhdir | Alpha [ Emit ] TransLul Dz

| stencil|Mea | Mo RGE | | Mix B
] ol 1000 sl HH
HO533 messssl | |Nori2s ||
51,000 s | |var 1,000 "\ S

% 1000 s || |Disp 0,200 Mel|Rozmiar
nierownosci

[Dvar 1.00 messs| | | wWarp [fac 000 |

Rysunek 17.18.10 Przypisanie do obrazu  B.Linen.Stripes roli tekstury nieréwno  $ci

W panelu Map To wiaczytem (,ha z6ko™!) przetacznik Nor, oraz ustawitem odpowiednio duzy rozmiar nierowno-
sci (Nor = 1.28). Rysunek 17.18.10b) pokazuje render, na ktérym sprawdzatem te ustawienia. Zwré¢ uwage, ze
na pasie po prawej nierownosci utozyly sie w dziwny wzor. Tym niemniej — jako$ mnie to nie razi.
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Przeplot wtdkien tkaniny uzyskamy, naktadajac jeszcze raz te samag teksture nieréwnosci (Rysunek 17.18.11):

) [T A ap input Map To b

Blinenfo| | [ Glob | Obiect |Oh
BlinenSt| /| | Uv Stick | Win | Mor | Ref e
E Stress Tangent ] From Dugli Pojawita sig
B Tviko io odpowiednia
[ 3 m);\powanie & skratka”
Ponownie uzyta| | Tuke ulegto |]|: :
tekstura B zmianie
B.Linen.Stripes ‘: ':

Rysunek 17.18.11 Przeplot widkien: ta sama tekstura  B.Linen.Stripes, tylko ze skierowana w przeciwn g stron e

Wstaw zaraz za pierwszym wystgpieniem tekstury B.Linen.Stripes nastepne Rysunek 17.18.11a). Jedyna r6z-
nica w stosunku do poprzedniego polega na zmianie przypisania wspoétrzednych w panelu Map To — poréwnaj

Rysunek 17.18.11a) i Rysunek 17.18.9a). Na testowym renderze pojawit sie charakterystyczny wzér ,kratki” —
przeplotu widkien (Rysunek 17.18.11b).

Ostatnig tekstura, jakg zastosujemy w tym materiale, bedg drobniutkie nieréwnosci. Uzyjemy w tym celu jeszcze
raz tekstury B.Linen.Rough (por. str. 1013, Rysunek 17.18.5. Po prawdzie wtasnie od tego zastosowania po-
chodzi jej nazwa). Wstaw jg jeszcze raz, na koncu stosu tekstur (Rysunek 17.18.12a):

u Map Input Mag To

B.linen.fio| [7 ! [Glob [ Obiect [ob: \
B Linen. 5t 1 LIty Stick | win | mMor | Ren
E.Linen. St E Stress Tangent ] Fram Dugli

Bardzo
duza skala

Ponownie uzyta
tekstura
B.Linen.Rough

t [ Fat
V| Tuke | Sphe

Rysunek 17.18.12 Tekstura B.Linen.Rough, nato zona tym razem bardzo ,drobnoziarni  scie”

Tym razem w panelu Map To wpisz bardzo duze wartosci Size* (= 20). Spowoduje to drastyczne zmniejszenie
plamek obrazu, nanoszonego na pasy (Rysunek 17.18.12b).

Ten wzér przeksztal¢ w drobne nieréwnosci, o niewielkim rozmiarze (Rysunek 17.18.13a):

a) Map Input ap To .
Tekstura [

Lol nieréwnosci =f | Spec | &mb

Hardl Hag.rrﬂirl Alpfa | Emit ] TransLul Digpy

[stencil|Meg| Mo RGE | [ Mix 2

] [colos00  meeal ”
H0&33 el || Morozz
51.000 s | | ar 1.000 % S
41000 s | |Disp 0200 Ml |Rozmiar

nieréwnosci

[Dvar 1.00 s | | wWarp [fac 000 |

Rysunek 17.18.13 Mapowanie B.Linen.Rough, tym razem w charakterze drobnych chropowato  $ci

Tym razem ustawitem Map To:Nor na wartos¢ na o wiele mniejszg, niz dla wtdkien: 0.32. Rysunek 17.18.13b)
pokazuje testowy render: uktad widkien na tkaninie ulegt niewielkiemu rozmyciu.
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Rysunek 17.18.14 przedstawia efekt, ktory uzyskujemy stosujac gotowy materiat B.White.Belt :

Rysunek 17.18.14 Efekt zastosowania gotowego materi  atu B.White.Belt

Jezeli uwazasz, ze pasy nie powinny by¢ az tak brudne, zmniejsz intensywnos¢ (wartosci Map To:Col ) tekstury
smug, na przykfad do 40% (Rysunek 17.18.15a):

Mag Input Map To

Mor l I:spl Crnir ] Fet l Spec l.é\mb
Hard | RayMir | Alpha | Emit | TransLu | Disp

B.Linrt. fo
=L 3
I Tekstura ,smug”

Y zabrudzen Negl Mo RGE | [Mix _:J
L Col 0400 ESS—— | |]
ViHDA4E B | |Morgd32 |
5 0,31 5= "u"a)/1 000 |

Zmniejsz te

W 0224 wartosé do 0.4 “B{iSF:' 0.200 e

1
1
i
'
i
i
i
I
I

1
i
i
I
i

|
|
'
'
I
'
I

[Dvar 1.00 | | [ warp [fac 000 |

Rysunek 17.18.15 Ten sam materiat, ale w ostrzejszy m swietle i ze zredukowanym wplywem ,brudu” ( B.Linen.Rough)

Rysunek 17.18.15b) przedstawia rezultat zastosowania materiatu B.White.Belt z tym ustawieniem, oraz nieco
jasniejszym swiatlem kierunkowym (energia Sun zwiekszona z 0.7 do 1.0). Na tym renderze material paséw
zastuguje na swojg nazwe (B.White.Belt — bo faktycznie wygladajg na realistycznie biate).
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17.19 Zatadowanie wtyczki ( plugin ) tekstury

Obraz, wykorzystywany przez teksture, nie musi zawsze by¢ plikiem rastrowym (Image). To tylko jeden z wielu
dostepnych w Blenderze typéw tekstur. W szczegdlnosci tworcy programu umozliwili uzytkownikom tworzenie
wiasnych ,wtyczek” (plugins), generujacych tekstury. Wtyczka Blendera to odpowiednio przygotowany, binarna
biblioteka funkcji (Dynamic Linking Library — plik *.dll — pod Windows, Shared Objects — plik *.so — pod Linu-
xem). Aby z niego skorzystac, zmien najpierw typ tekstury na Plugin (Rysunek 17.19.1):

Texture Type

Distartec Moise Zmien tvo tekst
\oronai mien typ tekstury na
Moise

d Plugin
Blend

= Miew  Select  Object KObjectMDde I:Cj.zgi; Image g_:ljFIM:Test |X| .
' cEBkR) Eoll) [ i e

Texture Floyds |
| Erveap
2 [ETEESHNDeeds  age Gauss w Fotan | Mo
Warldl [ B.Skin.Mor-Det | Mone UseAlpha CalcAlpha Megilpha, | | & [im:decals
E. Skin. Mor —Blu Image & i Mestures
Lemp B-SEH-EBT' Mades [Min] < Filter: 0500 & [Mormal Ma|Tangent £ ] Fl
Erush B
e i | Extend [ Clip [Clip Cube [NFE1 0 Checker |
Alpha - [Mirr[« Wrepeat: 1 v [Mirr[< Vrepeat:1 | ;etlids i
[+ Mind0000 [« Memmiooo
Defalt Var [ Mrvoooo  o|. Mexv 000 1|

Rysunek 17.19.1 Zmiana typu tekstury na ,wtyczk  e” (Plugin)

Spowoduje to zmiane ukfadu paneli; w zestawie pojawi sie nowa panel Plugin . Poczatkowo zawiera tylko przy-
cisk Load Plugin (Rysunek 17.19.2). Naci$nij go:

'-r»|@|ﬂt<.|mm| FRMEG] [ ] )

Texture [ Coos
m [Z[TE:B SkinDecals |3 [ X[ F Load Flugin
Whiatlcl B.Skin.Mor-Det | Texture Type }‘
E. Skin. Nor =Blu Flugin s
0 i T ————»
Erush | acisnij ten przycis
B.Skin.Holes
Alphia
Diefault War

Rysunek 17.19.2 Panel Plugin — stan pocz gtkowy

W oknie wyboru plikéw wskaz plik wtyczki (w tym przyktadzie to wtyczka svgtex.dll) (Rysunek 17.19.3):

Domyslnie podpowiada sie
$ciezka, ktora wpisates w E
User Preferences:File Paths

(por. str. 624, Rysunek sygtes.dll | Cancel |
13.2.4)

kikAoje dDkumemy\F‘rywatne\WM\CD\SDurce\Textures\F'Iugins\| SELECT PLUGIM |

Przetgcznik Relative
Paths musi by¢
wvtaczonv!

2 O] B[]

Rysunek 17.19.3 Wskazywanie pliku wtyczki

= | sELecT PLUGIN  [E [

| Relative Paths
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*  Wskazujgc wtyczke musisz uzywac petnych sciezek dostepu (przetacznik Relative Paths musi by¢ wyta-
czony). W przeciwnym razie Blender nie odnajdzie pliku *.dll!

Jezeli wtyczka zaladowala sie poprawnie, powinna wy$wietli¢ w panelu Plugin jakies dodatkowe kontrolki
(Rysunek 17.19.4):

B9 cERkaE FeHE

-
r

@) [ 1 7] ]

Texture

= [TE-E ki Dimeal: I ":j' [ F Load Plugin
[o]

World _BBl, Ellielizawty:;ll(?ﬂa pe = trethC DhSourcelTextures\Pluginsisvotex .dll]
Lamp Boinfer | =TT Repeat | Clip |
Erush E, Interpol: s Fid: 0.00 s
- S Alpha; 1. se— %
ki, utworzone Df LoD; & [ Force Df LD
przez  zatadowana [T Mem Wam 20 1]|. Used:0 |
wtyczke svgtex 1.0 File: mame
Default ar T | Enakle Il |

Rysunek 17.19.4 Przyktadowa zawarto $¢ panelu Plugin po pomy slnym uruchomieniu wtyczki

Koniecznosé wpisywania petnych nazw sciezek jest dosé ucigzliwa, gdy musisz przeniesé plik na inny kompu-
ter. Tam odpowiednia wtyczka moze by¢ w innym folderze, i trzeba parametry tekstur typu Plugin ustawiaé od
nowa.

Najwygodniej bytoby wpisywac¢ w panelu Plugin samg nazwe pliku *.dll — i niech komputer go sam znajdzie! To,
na szczescie, jest mozliwe. Wystarczy zebra¢ wszystkie wtyczki, z ktorych korzystasz, w jedno folder, a nastep-
nie dopisac jego nazwe do zmiennej srodowiskowej Path (Rysunek 17.19.5):

a) Zmienne srodowiskowe

Zrienne uzytkownika dla W4979721

Zmienna Warkost 25

INCLUDE C:\Program FilesiMicrosoft Yisual Studia. ..

LaMNG

LIE

MYRAPPPATH b)
MYRCOMFIGUR. ..

Path

Wartast zmisnnej: s \Prograr FiIes'l,BIender'l,pluiins'l,texture;]:

[ OF ] [ \Q.nuluj ]

Podswietl na liscie

zmienng Path... ienna Warkosc
MUMEBER_CF_P... 1
o Windows_NT

PATHEXT
| PROCESSOR_A...  xB6

Mowa | | Edyglj%"

[ ok || Ao

Zmienne syskemaowe

’ i zmien jej wartosé!

Rysunek 17.19.5 Zmiana zmiennej srodowiskowej Path

W Windows, aby otworzyé okno Zmienne $rodowiskowe, musisz przejs¢ do Wiasciwosci ikony M6j Komputer™.
Tam, w oknie dialogowym Wtasciwosci systemu przejdz do zaktadki Zaawansowane i nacisnij umieszczony u
dotu przycisk Zmienne Srodowiskowe. W oknie dialogowym pod$wietl na liScie Zmienne systemowe zmienng
Path i naciénij przycisk Edytuj (Rysunek 17.19.5a). W oknie dialogowym Edytowanie zmiennej systemowej mo-
zesz dopisa¢ sciezke do folderu z wtyczkami Blendera (Rysunek 17.19.5b). Zwrd¢ uwage, ze separatorem po-
szczegolnych Sciezek jest srednik. Nie zapomnij sprawdzi€, czy jest przed i za dopisang przez Ciebie nazwa!

! Alternatywng metode dotarcia do okna Wiasciwosci systemu pokazuje, na str. 24, Rysunek 1.4.1 .
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Zazwyczaj zawartos¢ zmiennej Path jest dos¢ diuga, wiec, aby tatwiej bylo jg edytowaé, skopiuj jg do schowka
a ze schowka do jakiego$ edytora tekstéw — chociazby Notatnika (Rysunek 17.19.6):

I Bez tytutu - Notatnik
Pl Edvycia Widok Pomoc

CEX

Koniecznie wiacz te opcjeg!

3 Syatembd s sstemBootisSystemBootsy Systew3 2’ UWbew; C:\ Program
Files'Mic Cazcionka, ery 80% Tools\BINN; C:WProgram Files' Common

Files\ GTEVZ.0Vbin;C:\Frogram FileshPython;C:Y\Program Filesh)Microsoft Wisual
Studic\VC98YBin; C: Y\ Program Files\Blender\plugins\texture;|

Rysunek 17.19.6 Wygodniejsze narz edzie do zmiany warto $ci Path — Notatnik

W Notatniku zobaczysz caly tekst, a nie tylko jego fragment (nie zapomnij tylko o wigczeniu opcji Zawijanie
wierszy). Zmieniong warto$¢ zmiennej Path skopiuj z powrotem do schowka i wklej do pola Warto$¢ zmiennej w
oknie Edytowanie zmiennej systemowe;j.

Po tej zmianie nie zaszkodzi zamknaé¢ Blender i powtérnie go otworzy¢ (by mogt sie uruchomi¢ ze zmienionymi

zmiennymi srodowiskowymi). Od tej chwili bedziesz mégt wskazywaé wtyczke, postugujac sie sama nazwa, bez
Sciezki (Rysunek 17.19.7):

o =
Bl cERkOE FoM~e] [ Blender sam wyszuka ten plk
w folderach wyliczonych w Pai
Texture | Colors
m [=[TE:E.Skin.Decals |3 [X [&[F
Wiorld B.Skin.Mar—Det Texture Type
E.Skin. Mor —Blu Flugin =
L202 2,50 e |
Brush Skin.Col

Interpol: s [|Fid: 0.00 ssmms;
[W‘ Df Lab: & Force Df.Lalr
[0 Mem Max 20 ][4 Used: 0 |
svgtex 1.0 File: hiarne
Default "ar | Enable Il |

Rysunek 17.19.7 Wtyczka, zapami etana w pliku Blendera w sposéb niezale  zny od konfiguracji komputera

Taki sposéb zapisu pozwala na wygodne przenoszenie pliku Blendera pomiedzy ré6znymi konfiguracjami. Jezeli
korzystasz jednoczesnie z Linuxa i z Windows, mozesz nawet ,p6js¢ na catos¢” i zmieni¢ pod Windows rozsze-
rzenie pliku wtyczki z *.dll na *.so. Blenderowi jest w istocie wszystko jedno, jakie rozszerzenie ma plik wtyczki,

a w ten sposaéb jej nazwa jest taka sama w obydwu systemach. Nie bede tu opisywal, jak zmieni¢ sciezke Path
pod Linuxem, ale zasada jest taka sama.
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17.20 Wtyczka svgtex — zasada dziatania i obstuga

Svgtex to napisana przeze mnie wtyczka Belndera, podstawiajaca jako teksture zawartos¢ pliku *.svg. Plik
wtyczki — svgtex.dll — znajdziesz ws$réd materiatach dodatkowych, towarzyszacych tej ksigzce (w folderze
source\textures\plugins). Mozesz go wgra¢ w katalog Blendera, gdzie jest miejsce dla wtyczek tekstur: w podka-
talog plugins\texture. Uruchomienie wtyczki — patrz str. 1017. Przyktady uzycia — str. 613.

Zasada dziatania svgtex nie jest jakas$ szczegOlng tajemnica. Podczas renderowania Blender zgda od wtyczki
podania barwy konkretnego teksela (piksela tekstury). Svgtex, aby ,udzieli¢ odpowiedzi”, tworzy w pamieci
rastrowe fragmenty obrazu. Uzyje ich takze przy okazji nastepnych ,pytan” Blendera. Kazdy z tych fragmentow
ma rozmiar 256x256 pikseli — tak, by zajmowat w RAM nie wiecej niz 1 MB. W ten sposo6b oryginalny obraz jest
dzielony jak szachownica, na kwadratowe, jednolite obszary. Svgtex przygotowuje i przechowuje tylko takie
.pola” tej szachownicy, ktorych zazadat od niego Blender. Dodatkowo, jezeli cate takie ,pole” jest zupetie jed-
nolite, zamiast 1 MB danych przechowywany jest pojedynczy, reprezentujacy je piksel.

Svgtex tworzy fragmenty wielu wersji obrazu, réznigcych sie rozdzielczoscig. Kazda kolejna wersja ma cztero-
krotnie wiekszg liczbe pikseli od poprzedniej. Pierwszy obraz miesci sie w pojedynczym fragmencie — czyli jest
~wpasowany” w obszar 256x256 pikseli. Nastepny ma wymiary 512x512 pikseli, i sktada sie z 4 fragmentow.
Kolejna wersja to obraz 1024x1024 pikseli (ztozony z 16 fragmentéw o rozmiarach 256x256). W grafice kompu-
terowej o takim szeregu obrazéw moéwi sie, ze sg uporzadkowane wedtug ,poziomu szczegdtowosci” (Level of
Details — LoD) . Poziom ten okresla sie jako liczbe catkowita. Na potrzeby Svgtex przypisalem LoD = 0 dla
obrazu 256x256, LoD =1 dla 512x512, LoD = 2 dla 1024x1024, itd. W odpowiedzi na zadane Blendera svgtex
okresla wymagany LoD obrazu, i zwraca piksel z jego odpowiedniej wersji. Jezeli zgdany fragment jeszcze nie
istnieje — jest w tym momencie generowany.

e Aby svgtex dziatat poprawnie, musisz w ustawieniach renderingu (panel Renderer) wigczy¢ opcje OSA. W
przeciwnym razie wyswietlany bedzie obraz o niewielkiej rozdzielczosci!

Ten ,technologiczny” wstep byt konieczny, aby$ mogt zrozumie¢ dziatanie niektérych kontrolek, udostepnianych
przez wtyczke (Rysunek 17.20.1):

Tryb rysowania obszaréw

Load Plugin J( spoza obrazu

Poziom us$redniania pikseli obrazu z

Poziom usredniania sasiednich pikseli \ sygtes.dll _/ obrazami o nizszej rozdzielczosci
Barwa tta (o ile na rysunku *.SVG jest Extend HEFIEEII ! '-:”F' || ’Nieprzejrzystoé(: tta (dodatek do barwy tta)
przejrzyste) — W : - —

. e T ymusza stosowanie wylacznie obrazéw
Do jakiej max. rozdzielczosci przygo- Interpol: & |F|d- 0.00 s o rozdzielczosci = Df.LoD
towac wszystkie fragmenty? [,ﬁ,lpha; R

Tylko do odczytu: aktualna ilo§¢ RAM (MB
Maksymalna ilo$¢ pamieci (MB), DfloD: 3 e | Force DfLoD T u}zlyta przez frei,gt;menty obrazu e
zajmowana przez fragmenty obrazu _\‘h tem Max 20 - |[ 4 Used: 15 .
Uaktywnia wtyczke (wylaczenie ,rese- svitex 1.0 File name Sciezka do pliku *.svg (lub *.xml) —
tuje” wyrenderowane fragmenty m[re EETTE— sug/— gflvllleglej wzgledem aktualnego  pliku
. . endera

Rysunek 17.20.1 Kontrolki wtyczki  svgtex.

' Ten pomyst rzucit w lutym 2008, na Blender Artists Forum, Marcelo de Gomensoro Malheiros . Opublikowat zrédta ,studyjnego” kompo-
nentu, ktéry wykorzystywat do rysowania biblioteke AGG (kilka lat wczesniej opracowat ja Maxim Shemanarev ). Do weczytywania plikdw
XML zastosowano parser EXPAT (autor — James Clark ). Komponent nazywat sie vectex i z catego bogactwa formatu SVG potrafit ryso-
wac tylko kontury (z wypetnieniem lub bez). M6j wktad to uporzadkowanie kodu i rozbudowa interpretera, umozliwiajgca rysowanie wigk-
szosci elementéw wymaganych przez standard SVG (w tym takze tekstu).
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Rodzaj i potozenie kontrolek wtyczki svgtex w panelu Plugin jest efektem wielu bolesnych kompromiséw z
ograniczeniami, jakie narzuca struktura danych Blendera (zdefiniowana w plugin.h). Na przyktad — pole na
nazwe pliku *.svg powinno by¢ pierwszym polem tej wtyczki. Niestety, okazuje sie, ze mozna je ,wepchnac¢”
wylgcznie pewnym, nie opisanym w dokumentacji Blendera sposobem, i w dodatku tylko na ostatnie miejsce
panelu (po prawej, u dotu).

Ponizej podaje znaczenie wszystkich kontrolek, w tej kolejnosci, jak wystepujg w paneli:

- Extend/Repeat/Clip: Przetgcznik okreslajacy, co ma by¢ przekazane do Blendera, gdy wspoirzedne
tekstury wykraczajg poza granice obrazu. (Analogiczny, nieco bardziej rozbudowany przetgcznik jest
takze w teksturach opartych o obrazy rastrowe: zobacz zestaw Shading:Texture buttons, panel Map
Image). Znaczenie poszczegoélnych alternatyw:

0 Extend: na zewnatrz obrazu sa powielone piksele z jego krawedzi;
0 Repeat: obraz jest powielany w nieskonczonosc;
o Clip: poza obszarem obrazu nie jest nic rysowane (obraz jest absolutnie przejrzysty);

- Interpol (interpolation) : Poziom wygtadzania pikseli obrazu. Gdy Interpol = 0, wykorzystywana jest war-
tos¢ najblizszego piksela. W takim przypadku granice obrazéw moga byc¢ nieco ,ziarniste”. Dla wartosci
=1, wykorzystywana jest srednia z 4 najblizszych pikseli, a dla wartosci Interpol = 2 — z 16 sasiednich.
Poziom Interpol = 3 oznacza usrednienie z 64 sgsiednich pikseli. Kazde zwiekszenie poziomu interpo-
lacji w sposob widoczny ,rozmywa” ostre granice koloréw na teksturze. Wydtuza takze czas obliczen
(kazdy kolejny poziom wymaga ich cztery razy wiecej, niz poprzedni). Przypuszczam, ze zazwyczaj be-
dziesz uzywat dla Interpol wartosci = 1 lub O;

- Fid (fidelity) : Poziom doboru rozdzielczosci (LoD) obrazu. Mozliwe jest ustawienie od -5.0 do 0.0, przy
czym warto$¢ = 0.0 oznacza najwiekszg doktadnosé. (Przy wartosci = 0.0 wykorzystywane sg wytgcznie
piksele z obrazu o LoD >= Zzadanego przez Blender. Z takim ustawieniem komponent dziata najszyb-
ciej). Kazdy nizszy poziom Fidelity oznacza wyznaczenie piksela poprzez wyciagniecie sredniej z
dwoch obrazéw o najblizszych poziomach szczegoétowosci (LoD). Na przykiad, zalézmy ze svgtex
okreslit dla konkretnego zadania Blendera optymalny LoD = 4 (4096x4096 pikseli). Jezeli Fid = -0.5, to
zwracana Blenderowi wartosc¢ teksela jest w 50% wartoscig z obrazu o LoD =4, a w 50% — z obrazu o
LoD = 3 (2048x2048). To przypadek klasycznej techniki ,mipmapowania”. Gdyby Fid = -0.2, wowczas
zwracany Blenderowi teksel bytby srednig pochodzacg w 80% z pikseli tekstury 4096x4096, i 20% tek-
stury 2048x2048. Gdyby Fid = -1.6, usrednianie rozegratoby sie pomiedzy pikselami z obrazu o roz-
dzielczosci 2048x2048 (LoD = Max(LoD + Fid) = Max(4 - 1.6) = 3) i 1024x1024 (LoD = Max(LoD + Fid)
= Min(4 - 1.6) = 2). W kazdym razie uzywaj tego ustawienia z umiarem — dla map nieréwnosci gdzies
pomiedzy 0.0 a -1.0. Dla zwyktych tekstur barwy pozostaw Fid = 0.0;

- barwa tla : Standardowy przybornik Blendera do wyboru barwy tla. Ta barwa jest widoczna tylko wtedy,
gdy oryginalny obraz *.svg miat tlo przejrzyste. Uwaga: dla rysunkéw na przejrzystym tle, takich jak
oznaczenia samolotu, barwa tta delikatnie wptywa na kontury znakéw rozpoznawczych i innych emble-
matow, nawet gdy ustawisz Alpha na 0.0. Stad do mapowania decals.svg ustawitem jg nie na czern, a
40% szaros¢ (por. Rysunek 10.8.1).

- Alpha: Dodatkowy parametr barwy tta. Okre$la poziom nieprzejrzystosci. Gdy Alpha = 0.0 tto jest zu-
petnie przejrzyste;

- Df.LoD (Default Level of Details) : po wtgczeniu Enabled, svgtex wygeneruje wszystkie fragmenty ob-
razu o LoD <= DfLoD. Ustawiaj zazwyczaj na poziomie 1-2, gdyz inaczej mozesz za dtugo czekaé na
pojawienie sie podgladu tekstury w panelu Preview;

- Force Df.LoD : Wymusza na svgtex wylaczne korzystanie z wersji obrazu o LoD = DfLoD. Sugestie
dotyczace rozdzielczo$ci, dostarczane przez Blender, sg ignorowane;

- Mem Max: Maksymalna ilos¢ RAM (w MB), jaka moga zajg¢ fragmenty obrazéw, zarzgdzanych przez
svgtex . Dobieraj te warto$¢ uwaznie, obserwujgc warto$¢ umieszczonego obok pola Used. Jezeli
ustawisz MemMax na poziomie mniejszym od typowych wartosci Used, zmusisz wtyczke do ,porzuca-
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nia” fragmentéw, ktore jeszcze sie jej przydadzg podczas tej samej sesji renderingu. W takiej sytuacji
moze tylko, gdy nadejdzie zadanie Blendera, powtérnie wygenerowac¢ obraz. To bardzo wydtuza czas
renderingu;

Used: Pole wylacznie informacyjne: aktualna ilos¢ pamieci RAM, zajetej przez fragmenty obrazéw (w
MB); Czasami moze nieco przekroczy¢ wartos¢ Mem Max — o rozmiar pamieci, potrzebnej do prze-
chowania zawartosci pliku *.svg. Used stuzy do wyrobienia sobie pogladu, jak powinno byé ustawione
Mem Max aby nie zajmowac¢ za duzo RAM, a jednoczesnie nie spowalnia¢ niepotrzebnie procesu ren-
deringu;

Enable : Uaktywnia teksture (sprawia, ze w Blenderze pojawia sie jej obraz). Mozesz takze uzy¢ tego
przelgcznika do ,zresetowania” pamieci, zajetej przez fragmenty renderowanych obrazow;

File name : Sciezka do pliku *.svg lub (lub *.xml — por. str. 1025); To pole nie jest specjalnie diugie —
ma 63 znaki. Najlepiej wpisuj tu sciezki wzgledne (wzgledem aktualnego pliku Blendera). W ten sposéb,
gdy kiedys przeniesiesz folder z calg strukturg projektu w nowe miejsce, nie zaszkodzi to dziataniu
wtyczki.

Po tym wyczerpujgcym opisie pozostaje dorzuci¢ kilka rad praktycznych, na podstawie wskazéwek z tej i po-
przedniej strony:

Zaraz po zatadowaniu wtyczki mozesz podnies¢ limit Mem Max i wykona¢ pierwszy rendering, by po-
tem odczytaé z pola Used, ile svgtex zuzyt pamieci. Potem ustaw Mem Max na 110% wartosci Used;
Dla tekstur oznaczen i innych doktadnych rysunkéw, stosuj Interpol = 0 lub 1 i Fid = 0.0;

Dla tekstur nieréwnosci (bump map), stosuj Interpol = 0 lub 1 i Fid z zakresu -1.0 .. 0.0 (np. -0.5). Mniej-
sza wartos¢ Fid zaokragli nieco ostre krawedzie zagtebien;

Wtyczke svgtex pisatem przede wszystko z mys$lg o uzytku wiasnym. Jednak zdawatem sobie sprawe, ze kie-
dy$ udostepnie jg innym uzytkownikom. Poswiecitem wiec troche czasu na przygotowanie obstugi wiekszo$ci
elementéw graficznych, ktére moga wystapi¢ w plikach SVG. W efekcie komponent potrafi narysowac prawie
wszystko, co przewiduje ten standard. Ponizej wyliczam to, co nie zostato zaimplementowane:

znaczniki (markers) — bo to sporo pracy, a nie miatem pomystu, do czego mogtbym je wykorzystywac;
filtry (filters) — obecnie obstugiwany jest tylko jeden typ: Gaussian blur. W kodzie przygotowatlem miej-
sce na pozostate, ale nie byly mi potrzebne;

napisy (text) — brak obstugi wewnetrznych czcionek SVG. Svgtex wykorzystuje obecnie wylacznie
czcionki True Type, wiec w srodowisku Windows wszelkie teksty napisane przy ich uzyciu sg wyswie-
tlane poprawnie. W kodzie programu jest przygotowane miejsce dla innych typow czcionek — np.
FreeFont. Nie potrzebowatem ich jednak, gdyz tworze swoje modele w $rodowisku Windows;

obrazy rastrowe — wszelkie referencje do obrazéw rastrowych sg ignorowane. Svgtex ma stuzy¢ do
rysowania wektorowego;

Oczywiscie, odwieczna madrosé programistdw méwi ,w kazdym programie zawsze jest jeszcze co najmniej
jeden nie wykryty btgd”. Komponent na razie byt poréwnywany z rezultatami, ktére zwracat Inkscape, oraz prze-
szedt test praktyczny na rysunkach, ktére przygotowywatem dla moich modeli. Wydaje mi sie, ze udato mi sie
wyeliminowaé przynajmniej wiekszos¢ jego btedéw. W razie czego, kod zrédtowy w catosci jest dostepny na
www.samoloty3d.pl (doktadny adres: http://www.samoloty3d.pl/downloads-svgtex_p.xml).
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17.21 Program svgview — podgl ad obrazéw SVG

Program svgview.exe stuzy do podgladu plikéw *.svg. Jest ,ubocznym produktem” prac nad wtyczkg svgtex
(por. str. 613, 1020). Znajdziesz go ws$rod materiatow towarzyszacych tej ksigzce (w pliku source.zip), w tym
samym folderze, co plik svgtex.dll: source\textures\plugin\svgview.exe. To w istocie testowy program z biblioteki
AGG, na ktérym weryfikowatem dziatanie parsera SVG.

Mozesz uzywac svgview.exe do sprawdzenia, jak svgtex wyswietli konkretny plik *.svg. Wystarczy wywotaé ten
program w linii polecen, podajac jako argument odpowiednig sciezke (Rysunek 17.21.1):

e CAWINDOWS\system32\cmd. exe
Wywotaj svgview.exe w linii

C:wDocuments and Settingsswitold. jaworskix locen i ik
C:Documentsz and Settingsswitold. jaworski: gfgiﬁgﬁt pﬁﬁ(’aliféry '?ng
C:wDocuments and Settingsswitold. jaworskiXsvguiew.exe skin.svg

B Anti-Grain Geometry Application

Tym ,suwakiem” zmieniasz

- ; powiekszenie obrazu
Liczba wszystkich

wierzchotkow  (takze Czas generowania
tych niewidocznych) obrazu

Przesuwanie obrazu: 1

przesuwaj m szke z

wmsnletym

Rysunek 17.21.1 Pomocnicza przegl adarka plikbw SVG — svgview.exe .
Powiekszenie obrazu mozesz w svgview.exe zmienia¢ za pomocg suwaka Scale, umieszczonego u gory ekra-
nu. Do przesuwania obrazu stuzy myszka — wystarczy jg przesunaé¢ z wcisnietym |L:1]. Przy kazdej zmianie

skali lub przesunieciu obraz jest rysowany na nowo. Liczby u gory ekranu (Rysunek 17.21.1) podaja, ile wierz-
chotkéw napotkano, i ile trwato przerysowanie obrazu.

Okno, ktére pokazuje Rysunek 17.21.1, to podstawowy obraz nieréwnosci powierzchni samolotu. Jednoczesnie
to m@j ,stress test”: plik skin.svg. Znajdziesz go wsrod danych towarzyszacych tej ksigzce, w pliku textures.zip,
w folderze p40/textures/6.10.
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Zwrd¢ uwage, jak ogromng liczbe wierzchotkéw pokazuje Rysunek 17.21.1 — niemal 2 miliony. Prawie wszyst-
kie z nich (95%) nalezg do nitdw (po 32 na pojedynczy nit). To troche ttumaczy problemy, jakie mialem pod ko-
niec tworzenia tego obrazu w edytorze.

Gdy skin.svg zostat ukonczony, czas jego przerysowywani w Inkscape osiggnat okoto 45 sekund, a ,$wiezo
zaladowane” dane zajmowaty prawie 350 MB RAM. (Potem, w trakcie pracy, ta iloS¢ RAM jeszcze sie zwieksza-
ta). Juz lepiej to wyglada w Firefox — 12 sekund na przerysowanie skin.svg, przy zuzyciu 27 MB RAM. A
svgview.exe potrzebuje na to zaledwie 1.4 sekundy i 2 MB RAM! Przy czym zapewniam, ze w kodzie mozna
dokonac jeszcze wielu prostych optymalizacji, a sam program jest byt skompilowany w pochodzacym z 1998r
MS VC 6.0. Co prawda Inkscape jest edytorem, wiec musi przechowywac i przetwarza¢ dane SVG w troche
inny sposéb. Powiedzmy, ze moze to spowolni¢ przetwarzanie dwukrotnie. Ale taka r6znical? Ta rozrzutno$¢ w
wykorzystaniu zasobOw komputera przez Inkscape moze byé przejawem jakiego$ grubego btedu w architektu-
rze tego programu.
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17.22 Wityczka svgtex — skroty XML

Svgtex to napisana przeze mnie wtyczka Belndera, podstawiajgcg jako teksture zawartos¢ pliku *.svg. W in-
nych miejscach tej ksigzki opisatem jej instalacje (str. 1017), zasade dziatania i obstuge (str. 1020), uzycie (str.
613). W tej sekcji chciatbym wspomnie¢ o pewnych dodatkowych funkcjach svgtex , pozwalajgcych osiggnaé
ciekawe efekty, np. dynamiczne kompozycje z kilku obrazéw SVG. Mozesz z nich skorzysta¢, tworzac proste
pliki *.xml. Jezeli nie wiesz, co to jest XML, sprobuj gdzies znalez¢ wprowadzenie na ten temat. Podkreslam, ze
przedstawione tu rozwigzanie jest zupetnie opcjonalne — jak najbardziej mozesz uzywac svgtex bez informaciji,
zawartych ponizej.

. Do zrozumienia reszty tej sekcji przydatna jest podstawowa znajomosé skfadni XML. Informacje na ten
temat znajdziesz cho¢by w Wikipedii: po polsku (http://pl.wikipedia.org/wiki/XML), lub troche wiecej po an-
gielsku (http://en.wikipedia.org/wiki/XML).

Nawet ubogi opis XML w wersji polskiej wystarczy az nadto. Najwazniejsze, abys$ w tych artykutach przyjrzat sie
przyktadom. Zupetnie nie przejmuj sie takimi rzeczami jak DTD, ktérego opis umieszczono w wersji polskiej —
to tutaj bez znaczenia.

Zacznijmy od prostego przyktadu: czy pamietasz jak narzekalem, ze w panelu Plugin $ciezka do pliku *.svg nie
moze przekroczy¢ 63 znakéw? Aby uzyé diuzszych $ciezek, wystarczy stworzy¢ gdzies w poblizu aktualnego
pliku Blendera plik *.xml, petnigcy role ,skrotu” . Jego zawartos¢ wyglada tak, jak to pokazuje Rysunek 17.22.1:

1<?xml version ="1.0" encoding ="UTF-8" standalone ="yes" ?> i
i ' < Te elementy zawsze wpisuj

§<tex:texture xmins : tex ="http://airplanes3d.net"> ; doktadnie tak, jak tu
<! -- here you can specify path up to 1024 characters long -- > ‘
< tex:src path ="C:\Documents and Settings\witold.jaworski\My Docu ments\textures\6.10\skin.svg"/>

1</ tex:texture > g ‘

’Sciezka > od 63 znakéw

Rysunek 17.22.1 Zawarto $¢ pliku nor_details.xml — skrétu do obrazu skin.svg

Wszystkie elementy tego XML-a koniecznie poprzedzaj przedrostkiem (tzw. przestrzenig nazw) ,tex:”, bo ina-
czej plik nie zostanie poprawnie zinterpretowany. Element gldwny — tex:texture — jest zawsze taki sam. W
Srodku jest tylko prosty odnosnik tex:src. W warto$¢ jego atrybutu — path — wpisz peilng $ciezke do pliku obra-
zu. W tym miejscu moze mie¢ do 1024 znakdw, wiec na pewno kazda sie zmiesSci!

Nadaj temu plikowi nazwe nor_details.xml. Gdy wpiszesz te nazwe w pole File name wtyczki, w oknie podgladu
powinna sie pojawi¢ miniatura pliku skin.svg (Rysunek 17.22.2). To dowdd, ze skrot dziata poprawnie:

Texture Colars

[ =[TE:B.5kin.Nor -Details [6 % [@[F Laad Plugin

E.Skin.Mor -Det Texture Type |svgtex.dll

EB.Skin. Mor —Elu Plugin e -
T E S e | oo |

Brush B. Skin. Col Interpol: 1 sl |[Fid: 0000 s |
_ B.Skm.DecaJs i D —
g E.Skin.Holes . =
. Alpha [0 A e — Force Df. LoD

[* Mem Maxan o+ (4 Used: 1 k|
st 10 e
Enahle

Skrét do pliku

Crefanlt Wars skin.sva

Rysunek 17.22.2 Przyktad u zycia pliku nor_details.xml

Skréty xml pozwalaja wykorzystac¢ pliki *.svg jako ,biblioteki obrazéw”. Powiedzmy, ze ten sam skin.svg, uzywa-
ny w teksturze nieréwnosci (B.Skin.Nor-Details ), chcemy wykorzysta¢é w innej teksturze: otwordow
(B.Skin.Holes — por. str. 405).
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Rysunek 17.22.3 pokazuje zawarto$é skrotu holes.xml, ktory to umozliwia:

<?xml version ="1.0" encoding ="UTF-8" standalone ="yes" ?> |Jak widag, tu takze mozesz uzywacé $ciezek wzglednych
<tex:texture xmins : tex ="http://airplanes3d.net">
<texisrc  path ="../textures/6.10/skin.svg"> Elementy tex-override
<!__--Turn Bkg-Grey layeroff--___________: > s & zmieniajg wiasciwosci
< tex:override for ="layer5" propagate ="none" display ="none" /> : obiektéw z pliku skin.svg. W
<I""--Turn'Result:Nor-Details layer off -- > tym przypadku — widocz-
< tex:override for ="layer19" propagate ="none" display ="none" /> nos¢ warstwy Bkg-Grey

Ten tex:override czyni
< tex:override for ="layer20" propagate ="none" display ="inline" > widoczng  warstwe  Bkg-
</ texsrc > White
</ tex:texture >

Rysunek 17.22.3 Zawarto $¢ pliku holes.xml — kolejny skrétu do obrazu  skin.svg

W stosunku do poprzedniego przykiadu (por. Rysunek 17.22.2), element tex:src zostat tu rozbudowany o kilka
elementow tex:override . Zadaniem tex:src jest wskazanie pliku *.svg, ktéry ma byé wyswietlony (stuzy do tego
atrybut path). Do wnetrza tex:src mozna wstawi¢ elementy tex:override. Kazdy z nich stuzy do zmiany wtasci-
wosci jakiegos obiektu w pliku SVG, wskazanym przez tex:src. O tym, o ktéry konkretnie obiekt chodzi, informu-
je atrybut for. Jego wartoscig jest identyfikator ,celu zmian”. W przykiadzie pokazywanym przez Rysunek
17.22.3, pierwsze dwa elementy tex:override wylgczajg widocznosé (display="none”) warstw Bkg-Grey i
Ref:Nor-Details . Musimy to zrobi¢, bo te warstwy sg w oryginalnym skin.svg wigczone (uzywamy ich w tekstu-
rze B.Skin.Nor-Details ). Kolejne dwa elementy tex:override stuzg do wtgczenia widocznosci (display="inline")
warstw potrzebnych do tekstury otworéw: Bkg-White i Holes. Propagowanie tych zmian na elementy potomne
warstw jest wylgczne (propagate="none” ) - wystarczy zmieni¢ widoczno$¢ samej warstwy, nie ma potrzeby
zmienia¢ tego ustawienia dla obiektéw, ktére zawiera.

Wszystko pieknie, ale zapewne zapytasz, Uwazny Czytelniku, skad wiem, ze identyfikator warstwy Bkg-Grey to
Jlayer5”, a Result:Nor-Details to ,layer19"? Ot6z to mozna wyszukac¢ w tresci pliku SVG (Rysunek 17.22.4) :

EX Mozilla Firefox S 7r6dto: file:/1/C: Documents%20and% 20Settingsiwitold. jaworski/Moje... [= (B[]

Pli.  Edycja  Widok  Historia Zaktadk  Marzedzia Pli.  Edycja  Widok  Pomocg
1. Otwoérz plik - style="display:inline;filter:url (#filter5105) ;enable-backg s
skin.sva X L] FilesfijCsjDac it

Y= ”D r
Hlink:href="#Cowver"

id="use3096" "
Znaleziony element (tak

width="1" e
wyglada definicja warstw
height="1r f= voa ! Y)
R

|j file:///C:/Documen...res/6.10/skin.swg | ==

Odswiez

,,,,,, sodipodi:insensitive="true"> .
<use
style="opacity:0.5:display:inline;enable-background: new'™

x=rg :
2. Wybierz y="or 4. Od_czyta] id, )
s wszyst"kcn ookaz Zrodto Xlink:href="#Pan=1 przypisane warstwie

id="u=se5157"
okaz Zradto strony width="1"
Pokaz informacie o stronie height="1" f- 3. |Ctrl - i wpisz tu nazwe w

) oszukiwanej warst
S zbadaj element . S ! N p ] wy >

Dodaj zakbadke do tej strony
Zapisz strone jako. ..
wivslij odnosnik...

< X Znajds: Besult:Nor—Deta " ¥ Nasteprie @ Poprzednie o Podéwiet] Rozrdzniaj wiglkase |
Zakaorficzono Linia 5368, kolumna 37

Rysunek 17.22.4 Wyszukiwanie identyfikatora warstwy ~ w dokumencie *.svg

Otworz plik *.svg w przegladarce internetowej (np. Firefox) i wybierz polecenie Pokaz zrédto strony . W oknie,
ktére sie pojawi, nacisnij —, i wyszukaj warstwe po nazwie (Rysunek 17.22.4b). Warstwy Inkscape to w

istocie grupy (<g>) elementéw. Atrybut id znalezionej grupy to identyfikator warstwy.
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Rysunek 17.22.5 przedstawia rezultat zastosowania skrétu holes.xml.

Texture Colors

|_= [TE:E.5kin.Holes [s[x[&]F Load Plugin

World B.8kin Mor-Det | Texture Type |svgtex.di |
E.Skin. Mor —Blu Flugin =
Lamp B.5kin.Aef Nodes Extend
Erush B.Skin. Col Interpal; 1 sl
B B.Skin. Decals
am ] a3kl bioles Df.LoD: 1 Bl Force Df.LoD
; Ty - - < Mem Max20 |1 Used: 1 |
i e @ < Skrét do pliku skin.svg, z ; File hame
i < Defalt Vars orzelaczorjwml warstwami —%

Rysunek 17.22.5 Dziatanie pliku holes.xml

Na podgladzie tekstury (w panelu Preview) wida¢ ztozenie warstw Holes i Bkg-White , mimo tego, ze w zrddto-
wym pliku skin.svg sg nadal wytaczone.

Ponizej podaje peten opis formatu skrétéw xml uzywanych przez wtyczke svgtex :

Elementem gtéwnym (root element) pliku musi by¢ tex:texture (por. str. 1025, Rysunek 17.22.1). Poza definicjg
przedrostka (inaczej mowigc: przestrzeni nazw — namespace) tex: nie posiada zadnych atrybutéw. Moze za-
wiera¢ jeden lub wiecej elementéw tex:src . Oprocz nich moze zawieraé takze, o ile jest to potrzebne, inne
elementy przewidziane przez format SVG. Ich nazwy nie mogg mie¢ przedrostka tex: .

Element tex:src wskazuje na plik SVG, ktory nalezy narysowac. Petna sciezke do tego pliku jest wartoscig atry-
butu path (max dlugos¢ — 1024 znakdéw). Element texisrc moze (ale nie musil) zawiera¢ elementy
tex:override .

Element tex:override zmienia wtasciwosci (atrybuty) wybranego elementu pliku SVG. (Tego pliku, ktéry wska-
Zuje jego ,rodzic”: element tex:src ). Identyfikator (id) zmienianego elementu jest podawany w obowigzkowej
wartosci for. Oprdcz tego tex:override powinien podawac jakie$ atrybuty SVG, ktére ulegajg zmianie (np.
display). Wreszcie wartos¢ propagate okresla zakres (,gteboko$¢”) wprowadzanych zmian. Jezeli
propagate="none”, zmiana atrybutéw dotyczy wytacznie ,celu” (obiektu wskazywanego przez for). Jezeli
propagate="all’, zmiana jest dodatkowo przenoszona na wszystkie elementy zawarte wewnatrz ,celu”.

W elemencie tex:override mogg wystgpi¢ w zasadzie wszystkie elementy stylu rysowania, ktére przewiduje
specyfikacja SVG (dostepna pod adresem http://www.w3.0rg/TR/SVG11). Ponizej wyliczam te atrybuty, ktérych
zmiana moze Ci sie najczesciej przydac:

- display : widoczno$¢ elementu (display="inline” jest widoczny, a display="none” niewidocznyy);

- opacity : ogodlna nieprzejrzystos¢ elementu — liczba od 0.0 do 1.0. Np. opacity="0.5" oznacza 50%

przejrzystosci;

- fill: barwa wypetnienia (np. fill="#080808” wypetnia szaroscig o 50% czerni); Mozna tu takze uzy¢ odsy-
lacza do gradientu lub wzoru (pattern) — patrz specyfikacja SVG;

- fill-opacity : nieprzejrzystosé wypetnienia — liczba od 0.0 do 1.0, np. fill-opacity="0.6" oznacza wypet-
nienie w 40% przejrzyste;

- stroke : barwa konturu (np. stroke="#080000" oznacza kontur ciemnoczerwony);

- stroke-opacity : nieprzejrzystos¢ konturu — liczba od 0.0 do 1.0;

- stroke -width : szeroko$é konturu — jakas liczba dodatnia;

- stroke-dasharray : referencja do wzoru kreskowania linii (szczegoty — patrz specyfikacja SVG);

! Na przyktad moga to by¢ dwa lub elementy tex:src, z ktérych kazdy odnoszacy sie do innego pliku SVG. Svgtex narysuje wéwczas zloze-
nie tych dwéch obrazéw. Istnieje jedno ograniczenie: kazdy obiekt z uzytych plikéw musi mie¢ unikalng warto$¢ swojego atrybutu id. Aby
pliki stworzone za pomocg Inkscape spetnity ten warunek, w jednym z nich trzeba zmieni¢ id warstw (Inkscape zawsze przypisuje im ,lay-
erl”, Jayer2”, itd.). Mozna to zrobi¢ w samym Inkscape (w oknie otwieranym poleceniem Edit >XML Editor).
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- font: specyfikacja czcionki (uzywana w elementach tekstowych); Szczegoly — patrz specyfikacja SVG;
- font-size : rozmiar czcionki (uzywany w elementach tekstowych); Szczegéty — patrz specyfikacja SVG;
- filter : referencja do definic;ji filtru; Szczegoty — patrz specyfikacja SVG;

- mask: referencja do definicji maski; Szczegoty — patrz specyfikacja SVG;

- clip-path :referencja do obszaru, ,obcinajacego” rysunek; Szczegbty — patrz specyfikacja SVG;

Rysunek 17.22.6 przedstawia przyktad zaawansowanego skrotu dla svgtex, w ktorym wykorzystatem wiele
sposréd wyliczonych powyzej regut’:

<?xml version ="1.0" encoding ="UTF-8" standalone ="yes"?>

<tex:texture xmins : tex ="http://pu105 ?rplanes3d.net"> Definicja_dadatkowego efektu o id
Blur3 . To gaussowskie rozmycie.
< defs > Al
<. filter id ="Blur3">
< feGaussianBlur stdDeviation ~ ="3.7933996"  id ="feGaussianBlur" ’pierwszy obraz: t.svg
<h e > .
</ defs >
< texisrc  path ="t.svg" id ="t"> w
i < tex:override for ="t" propagate ="none" stroke-width ="5px" filter  ="#Blur3" >
| < tex:override for ="layer2"  display ="inline"/> :
<‘;/ tex:src > Cata zawartos¢ pliku t.svg

***************************************************************************************************************** jest obrysowana konturem
777777777777777777777777777777 TR ARS T T T TTmommsssossoosooooooooo 5 pikseli i poddana gaus-
sowskiemu rozmyciu

< tex:override for ="layer1" display ="none"/>
< tex:override for ="layer2" display ="inline"/> W
/| texisrc > 3 ’Drugi obraz: w.svg ‘

</ tex:texture >

Rysunek 17.22.6 Przyktad bardziej zto zonego pliku skrétu

W przykitadzie stworzytem kompozycje, naktadajgc na rysunek t.svg obraz w.svg. (To przyktad wielokrotnego
zastosowania elementu tex:src ). Dodatkowo zdefiniowane jest tu (wewnatrz grupy defs) efekt gaussowskiego
rozmycia. (Jest to element SVG typu filter, o identyfikatorze "Blur3”). Ten efekt zastosowatem do ,rozmycia”
obrazu t.svg, nadpisujac domysiny filtr (wyrazeniem filter="#Blur3"). Zwrd¢ uwage, ze komponent tex:override
w ktérym umiescitem ten atrybut filter, wskazuje w for jako ,cel” wlasnego ,rodzica” (element tex:src o identyfi-
katorze t). Takie ,sztuczki” takze sg dopuszczalne!

Uff, jezeli, drogi Czytelniku, dotartes az do tego miejsca, to znaczy ze jestes$ programistg lub przynajmniej masz
zadatki na programiste! Nie chciatbys moze napisa¢ w Pythonie jakiego$ przyjemnego, okienkowego ,klikadet-
ka”, ktére utatwitoby szerokim masom tworzenie wtasnych skrotéw xml? Biblioteki do przetwarzania xml masz w
standardzie Pythona, a jakie$ srodowisko ,okienkowe” takze sie znajdzie. Ja sam nigdy nie mogtem na to zna-
lez¢ czasu, bo, jak juz o tym wspominatem, tworzylem ten komponent gtéwnie na wiasne potrzeby...

! Nazwy plikéw: t.svg i w.svg sg przykladowe. Nie ma ich nigdzie w tej ksigzce
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17.23 Animacja ruchu $migla
W tej sekcji pokaze, jak przygotowac najprostsza animacje. Bedzie to jednostajny obrét $migta. Aby zaczag,
przetacz sie na uktad ekranu do animacji (Rysunek 17.23.1):

[x || =[scEF-408 E3

IPO Curve Editor

Wybér  parametréw
obiektu, zmienianych
przez krzywe IPO

Wartosci zmian
parametru

Numery klatek
animacji

Tu zmieniasz
aktualng klatke
(frame)

5 Hub

_ =] [@ o [Q 5] [fciona =] PEERE] BETA [w < = aiew  seiect marker curve (X[ opect | [ 2]
“é’l ~ View Frame Playback [P« start1 [« Engizso o] {[< 1 || [we][<a][w [[mr [[] [o ] [on][o]

Rysunek 17.23.1 Uktad okien Animation

Ruch na scenie Blendera jest podzielony na pojedyncze klatki (frames) . W nagtéwku Buttons Window, i innych
(np. Timeline) znajduje sie kontrolka, w ktérej okreslasz aktualng klatke (Rysunek 17.23.1). Animowany obiekt
moze zajmowac w kolejnych klatkach r6zne potozenia. Linia, taczaca wspohzedne takich punktow, nosi nazwe
IPO Curve. W ukfadzie Animation po prawej znajduje sie okno IPO Curve Editor, stuzgce do pracy z takimi
liniami. Linie ruchu — IPO Curve — najprosciej jest stworzyé pokazujgc programowi kolejne potozenia obiektu
w kilku wazniejszych klatkach. Takie klatki nazywamy klatkami kluczowymi (keyframes).

Wskaz w widoku 3D obiekt, ktéry ma by¢ animowany. Ustal, wpisujac w kontrolke, numer aktualnej klatki (najle-
piej zacznij od 1). Nastepnie nacisnij (koniecznie w widoku 3D View!) klawisz El (Rysunek 17.23.2):

1. Zaznacz
kotpak $migta

208 Odnotowane
katy  obrotu
kotpaka w
klatce nr 1

3. Nacisnij EI by
zapamigtac
aktualng pozycje

4. Wybierz z menu
zapamietanie  obrotu [ T
obiektu: Rot

Loc

Scale

LocRot =3

LocScale -E0 =40 -2 20 40 &0 an

(13 0 y
0 :|2z| || Glabal e L = Wiew Select Marker Curve |g|0|l‘.0bject | |z
@ R | «— 2. Ustaw sie na

pierwszej ,klatce”
animacji

Rysunek 17.23.2 Wstawienie pierwszej ,pozycji klucz  owej” ( keyframe)

Z menu, ktére sie pojawi, wybierz rodzaj wspotrzednej, ktdra ma sie zmienia¢ (w tym przypadku to Rotation).
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Nastepnie przejdz do kolejnej klatki kluczowej — powiedzmy nr 10 (Rysunek 17.23.3):

e : 60 -40 20 o Tzu
(Rt 90.00 along local 2 = Wiew  Select—tdoslar  Siegp |g|o|1¢:0bject :J J

[ s = wview Frame Piayback [Pr] stat1 [« Entzs0 ] | 10"7]_ibllj<|sattacmésena@\z| o4 |0

Rysunek 17.23.3 Przygotowanie drugiej pozycji klucz ~ owej — dziesi ¢ klatek dalej

(Zwro¢ uwage, ze spowodowalo to przesuniecie w oknie IPO zielonej, pionowej linii — to nasz wskaznik aktual-
nej klatki). Obrd¢ w tej klatce kotpak smigta wokét lokalnej osi Z o jakis solidny kat — np. 90°. Nastepnie znéw
nacisnij w oknie 3D View klawisz Ell. Pojawi sie menu Insert Key, z ktérego powtdérnie wybierz Rotation?

(Rysunek 17.23.4a):

_~

e

Na linii IPO
pojawit  sie
drugi punkt!

LocRot 4. Powtdrnie wy-
LocScale bierz Rot(ation)

LocRotscale
RotScale

L‘? Wiew Select Marker Curve |5_3_{|0|1’,'.Object

Rysunek 17.23.4 Wstawienie kolejnej pozycji kluczow  ej (keyframe ) — w klatce 10.

Tym razem spowodowato to dodanie do linii IPO drugiego punktu (Rysunek 17.23.4b). Linia z prostej stata sie
tamang — dla parametru RotY. Wartos¢ tego obrotu dla klatki 10 wynosi 90° (tyle, o ile obrécites kotpak przed
nacisnieciem EI) Wyglada na to, ze Blender zapamietuje wspotrzedne obrotéw w globalnym uktadzie wspot-

rzednych. Lokalna o$ Z kotpaka $migta biegnie wzdtuz globalnej osi Y, stad taki efekt.

! To skrét do polecenia Object DInsert Keyframe . Wybieranie jednak co chwile tej komendy z menu byloby wysoce niepraktyczne!

2 Zwréé uwage, Zze na poczatku menu Insert Key znajdujg sie podstawowe rodzaje wspétrzednych: Loc(ation) — potozenie, Rot(ation) —
obrot, czy Scale. Wyb6r kazdego z nich oznacza zapamigtanie odpowiednich 3 wspotrzednych przestrzennych. Dalsze pozycje w menu
dajg mozliwos¢ jednoczesnego zachowania kombinacji tych rodzajéw. LocRot oznacza Location + Rotation, LocScale to Location + Scale, a
LocRotScale to oczywiscie wszystkie wspoétrzedne “za jednym zamachem”.
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Rozdzial 17 Blender — pozostate 1031

Dwa punkty wystarczg do poprowadzenia linii prostej, a tylko taka jest nam potrzebna do odwzorowania jedno-
stajnego obrotu $migta. Teraz proponuje zrobi¢ mate porzadki i usung¢ z rysunku linie IPO zwigzane z obrotami
wokét globalnych osi X 1Y — bo te parametry nie majg ulega¢ zadnym zmianom.

W edytorze linii IPO obowigzujg podobne reguty do innych okien Blendera. Poszczegdlne linie IPO zaznaczasz
klikajac w nie . Na liscie po prawej spowoduje to podswietlenie parametru, ktérego zmiane opisuje krzywa
(Rysunek 17.23.5a):

a - 1. Zaznacz
Interpolation kode

lini
10 Extend hode
Auto Clamped Handles
508 Join
Delete
e Smooth PO Curves
Clean IPO Curves

\ 4
L]
|
|

_5 Record Mouse Movemext 2. ... i wywotaj polece-

Duplicate Fni
B nie Delete Pozostaw tylko te

-1 Insert keyframe... linig, na _ktc’)rej sie
co$ zmienia

Edit Selected

rdirror

Snap
-2

Transform

- O Transfarm Properties 100 150

V Wiew Select  Marker e ' i LV Wiew Select Marker Curve |-‘-’¢.’|®|1{Ob]ect

Rysunek 17.23.5 Usuwanie niepotrzebnych wspoétrz  ednych obrotu

Mozesz takze przejs¢ do edycji punktow zaznaczonej krzywej (klawiszem — to odpowiednik trybu edycji
siatki. Podobnie klawisz (Curve Delete) powoduje usunigcie tego, co jest zaznaczone. Wskaz wiec linie
Zwigzang z parametrem RotX i nacisnij , by ja usungg¢. Zréb to samo dla linii RotZ. Na ekranie IPO powinna

pozostac tylko linia tamana, zwigzana z ,naszym” obrotem: RotY (Rysunek 17.23.5b).

Dla takiego ,famanego” ksztaltu IPO kotpak obracatby sie jednostajnie od klatki 1 do 10, po czym caly ruch by
ustat. Aby wymusi¢ jednostajny obrét przez caly czas animacji, zaznacz te linie, po czym przetacz jej Extend
Mode na Extrapolation (Rysunek 17.23.6):

Interpolation kdode
Extend Mode Constant
Auto Clamped Handles
Jain

Delete

Smooth IPO Curves Oty B Rotv
Clean IPO Curves
Record Mouse Movement
Duplicate

Insen Keyframe...

Edit Selected

Nadaj tej krzywej nazwe

i (za jej pomocg mozesz
snap animowaé wiele réznych
Transfarm obiektow)

hdirrar

O Transform Propetties -200 -100

\MV View Select  Marker |00 |3|0|E0bject ¢| Lfl ¢|| |1r‘_0bject :l # | =|[IP-Propeller . |X|F| |__‘i‘_|_¢_|J

Rysunek 17.23.6 Ko ncowe dostosowania linii animacji

Teraz linia RotY stata sie pochylong linig prostg — i o to chodzito. Na koniec mozesz ustali¢ nazwe zestawu linii
IPO, zwigzanych z obrotem $migtg (Rysunek 17.23.6b). Nadatem im tu nazwe Propeller .
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e Zestaw krzywych IPO to dla Blendera ,blok danych”, przypisany do obiektu tak samo, jak np. siatka. Ozna-
cza to, ze mozesz uzy¢ wielokrotnie tego samego zestawu IPO do réznych obiektéw. Czasami ta mozli-
wosc¢ sie przydaje, wiec warto tworzy¢ krzywe IPO w spos6b przemyslany, i nadawac¢ im nazwy, utatwiaja-
ce identyfikacje

Na koniec sprawdzamy ,jak to sie kreci”. Nacisnij E Mozesz takze wybra¢ jedno z dwoch polecen menu:

View 2Play Animation w oknie edytora IPO (Rysunek 17.23.7a), lub View->Play Back Animation w oknie 3D
View. Nasze $migto zacznie sie obracac (Rysunek 17.23.7b):

Maximize Window Ctrl Uprrowe
Wiew All Hame
Wiew Selected MumPad .

Lock View Area
Lock Time to Other Windows
Center an Current Frame Shift C

0 Rotv

Clear Preview Range AltP
Set Preview Range Cirl P
Flay Animation
Zoam In
Zoam Out
v Autoherge Keyframes
Show Keys
500 O Channel Properties .a w aktywnym oknie 3D
~ Select Marker Curve L&|O|E0bje $migto zacznie sig krecic!  §

Rysunek 17.23.7 Test animacji

- Animacje mozesz przerwaé w kazdym momencie, naciskajac [Esc|

Oczywiscie, jezeli obiekt nie porusza sie tak, jak powinien, trzeba troche pozmienia¢ jego linie IPO. Potem znéw
sprawdzi¢, uruchamiajgc animacje. | tak dopoéty, dopéki nie uzyskasz zadowalajgcego efektu.

. Po nacisnieciu E”ﬂ Blender zacznie odtwarzanie animacji tylko w aktywnym oknie 3D View. Jezeli nawet

na ekranie masz wiecej okien tego typu, nie patrz na inne — tam nic sie nie bedzie poruszad!
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17.24 Kompozycja rezultatu ( Composite Nodes )

W tej sekcji pokaze postugiwanie sie edytorem weztéw (Node Editor). Wezly to przygotowane przez twércéw
Blendera symbole blokéw danych lub operacji. Mozesz je ze sobg taczyé, tworzac w ten sposob rézne ciekawe
efekty, nieosiggalne za pomoca innych metod. W wersji 2.49 Blendera Node Editor umozliwia komponowanie
tekstur, materiatléw, oraz ostatecznych obrazéw sceny (renderéow). W tej sekcji zademonstruje jego zastosowa-
nie wtasnie w zakresie kompozycji ostatecznego renderu. Wezty, ktore to umozliwiajg, nazywa sie w Blenderze
weztami kompozycji” (Composite Nodes). Jako przyktadu uzyjemy tu modelu omawianego na str. 509 i dal-

szych (p40\history\p-40.8.01a.blend).

Przetgcz jedno z okien Blendera na Node Editor (Rysunek 17.24.1):

Dane wejsciowe (Input
node): Render Layer

To potaczenie oznacza, ze do

okna  rezultatu przenosimy

piksele (Image) wygenerowane

gt o przez wybrang warstwe rende-
1 fienderla rowania (Render Layer)

1. Przetacz okno i 2. Wiacz tryb

na Node Editor Composite Nodes

& ¢l view Select Add Node |s =

Dwa domysine wezty,
ktére opisujg ,zwykte”
renderowanie sceny

Rezultat (Output node):
Composite

3. Wigcz
Use Nodes

Rysunek 17.24.1 Okno edytora w eztéw — na przyktadzie w eztéw kompozycji (renderu)

Aby pojawity sie w nim dwa domysine wezly, opisujace ,zwykly” rendering, musisz przelgczy¢ sie w tryb
Composite Nodes i wigczy¢ Use Nodes (Rysunek 17.24.1). Po lewej widzisz wezet typu Render Layer. To dane
wejsciowe. Po prawej znalazt sie wezet typu Composite. To okno renderu. Te wezly przekazujg sobie (linia fa-
czaca) piksele obrazu (Image). Typowe elementy wezta wejsciowego pokazuje Rysunek 17.24.2a):

Po prawej stronie zaw-
sze znajdujg sie ,wyj-
scia” z informacja z

Wybrana
Render Layer

Rysunek 17.24.2 Obstuga w ezta — na przyktadzie Render Layers .

Koniec
mozesz ,zlapa¢” myszkg
i przeciagna¢é w nowe
miejsce

potaczenia

Potaczenia pomiedzy weztami mozna tworzy¢, przeciagajac myszka koniec danej linii do ,wtyczki” innego we-
zta. Jezeli zlapiesz za taki koniec i upuscisz gdzies poza weztem (Rysunek 17.24.2b) — usuniesz to potgczenie.
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Dane wejsciowe generuje na naszym schemacie wezet Render Layer. Co to wiasciwie jest, ta ,warstwa rende-
rowania” ? To zesp6t parametréw, opisujgcych szczegdtowo, co ma robi¢ (i czego nie robi¢) wewnetrzny rende-
rer Blendera. Domyslnie w kazdej scenie istnieje jedna, domysina warstwa renderowania, o nazwie 1 Render
Layer. Jej definicje mozesz obejrze¢ w panelu Render Layers (Rysunek 17.24.3):

Aktualna widoczno$¢ warstw na scenie 1. Tu mozna ustawi¢, ktére warstwy sceny
(kopia kontrolki z nagtéwka okna 3D View) majg by¢ pominiete podczas renderowania

Tu

nowe

wybiera¢ istnie-
jace lub tworzy¢

renderowania

mozna

BN am TN

2. Wybor elemen-
téw, ktére majg
by¢ renderowane

1
warstwy A |k Aby  Blender  uzyt
naszego schematu
"""""""""" ; e

3. Wybor rodzaju |nformaq|

Mﬂﬂq Ve c0 .
Cal | Diff |- Spe |- Sha udostgpnianych przez wezel

--------------------------------------------- Render Layer na schemacie

Rysunek 17.24.3 Ustawienia sceny, zwi gzane z Composite Nodes .

Kontrolka umieszczona u gory panelu Render Layers jest nieco mylgca. To nie jest czes¢ definicji aktualnej
warstwy renderowania, tylko kopia przetacznikdéw z nagtéwka okna 3D View. Mozna tu zobaczy¢ (i przetgczyc)
widocznos¢ sceny warstw (tych z obiektami). Ponizej znajduje sie lista, z ktérej mozesz wybrac istniejacg war-
stwe renderowania, lub zdefiniowa¢ nowa. (To typowa lista, jakg spotkates przy okazji pracy z innymi rodzajami
danych. Gdy jg rozwiniesz, zobaczysz spis istniejacych elementéw oraz polecenie ADD NEW, pozwalajace
doda¢ nowy). Ponizej listy znajdujg sie kontrolki, pozwalajagce zmieni¢ parametry wybranej warstwy renderowa-
nia. To w istocie parametry pracy wewnetrznego renderera Blendera. (Kazdy wezet Render Layer na schemacie
oznacza odrebny ,przebieg” renderowania). Mozna tu wyr6zni¢ trzy zespoty kontrolek (numeracja wg ilustracji):

1.

Zestaw przetgcznikow, pozwalajacy okresli¢, ktore warstwy (obiektéw) sceny renderer ma przetwarzac,
a ktore nie. (Traktuj to jako co$ w rodzaju ,maski”, naktadanej na aktualng widoczno$¢ warstw sceny.
Na renderze zobaczysz wylgcznie warstwy (obiektéw), ktére w chwili przetwarzania byty wiaczone w
oknie 3D View, i ktére sg zaznaczone na tej masce warstwy renderowania);

Zestaw przetgcznikow okreslajacych, co ma byé w tym przebiegu renderowane. (Mozna tu np. wytaczy¢
generowanie obrazu tta — wylaczajac opcje Sky);

Zestaw przetacznikéw, pozwalajacych wiaczy¢ lub wykluczy¢ jakis rodzaj informacji, udostepnianej
przez wezet Render Layer. Przetagcznik Combined oznacza potaczenie wszystkich opcji z dolnego wier-
sza (Col, Diff, Sphe, ..). To skfadniki danych, widocznych na schemacie jako Image. Te dolne przetacz-
niki (z ,szarym kétkiem™) majg trzy stany. Oprocz zwyktych ,wlaczone” i ,wytaczone” trzeci stan oznacza
.wykluczone z Combined”. Tworcy Blendera chcieli w ten sposéb utatwi¢ wykluczanie pojedynczych
sktadnikow informaciji z danych przekazywanych do innych weztow;

W tym przyktadzie nasz wezet Render Layer musi udostepni¢ dodatkowg informacje o przemieszczeniu pikseli
(w efekcie animacji) — Speed. Uzyskasz to, wigczajac w panelu przetgcznik Vect (Rysunek 17.24.4):

¥ Output Rercler Layers ‘

Halo Zira  Sky Edge S

Rysunek 17.24.4 Ustawienia sceny, zwi gzane z Composite Nodes .
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Po tym przygotowaniu mozemy wzbogaci¢ nasz schemat o efekt rozmycia ruchu. Wywotaj polecenie
Add >Filter Vector Blur . Spowoduje to pojawienie sie nowego wezta (Rysunek 17.24.5):

Group

‘g Distart

(<1 Fendler =[]

[=[1 Fonder o]  Matte
Convertor

Fitter

Yeactar

Nowy wezet:
Vector Blur

Blur

Owtput

»
Caolor » Directional Blur

b Bilateral Blur

v .

Input

J® v view select Node |  Dilate/Erode

Rysunek 17.24.5 Dodanie w ezta Vector Blur .

Yiew Select  Add  MNode

Teraz ,poprzepinaj kabelki” — linie {gczace wezty — tak, by do Vector Blur dochodzity dane ze sceny (Render
Layer), a wychodzit — obraz (Image) do wezla rezultatu (Composite) (Rysunek 17.24.6):

Liczba prébek
rozmycia (max. 256)

Podiagcz  wyjécie do
Composite

| =[1 RenclerLayer =[]
Wsp6itczynnik
Podtacz do wejscia fozmycia (max. 2.0)
dane z Render Layer
B4l v Wiew som LTI ode ﬂ,ﬂ_ m |Free Llnused| Backdrop |

Rysunek 17.24.6 Podt aczenie w ezta Vector Blur dla uzyskania efektu rozmycia ruchu wiruj  acych topat $migta.

Jezeli miates juz wczesniej wykonany render warstwy Render Layer (tzn. w okienku wezta wida¢ obrazek) to
podtaczenie wezta Vector Blur od razu stworzy odpowiedni efekt. Nie musisz naciska¢ klawisza Render. Mo-
zesz nawet otworzy¢ okno Render Window, i na biezaco $ledzi¢ wptyw zmiany parametrow wezia Vector Blur
na rozmycie $migta modelu. Jest to mozliwe dlatego, ze Blender przez caty czas przechowuje w wezle Render
Layer rezultat ostatniego przebiegu. To spora oszczednos¢ czasu, prawda?

W modelu, na ktérym pracujemy w tym przyktadzie, jedynym ruchomym (tj. animowanym) elementem jest $mi-
gto (kolpak i topaty). Dodalismy do sceny efekt Vector Blur aby uzyskaé jak najbardziej realistyczne rozmycie
ruchu tego zespotu. Dlatego ustawitem w parametrach wezta wartosci maksymalne: Samples na 256, a Blur
Fac na 2.0 (Rysunek 17.24.6). By¢ moze powinienem nada¢ jeszcze smigiu wieksza predkos¢ obrotowa, bo
rezultat jest daleki od zadowalajacego (Rysunek 17.24.7):
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Lopaty rzucaja,
statyczny cien!

Mimo maksymalnych
ustawien, rozmycie
tej topaty jest zbyt
stabe

Rysunek 17.24.7 Ocena rezultatéw dziatania ~ Vector Blur

Smigto, mimo maksymalnych warto$ci Samples i Blur Fac, nie wyglada na specjalnie rozmyte. W dodatku za
jedna z topat wida¢ na kotpaku wyrazny cien, jak gdyby byta nieruchoma. To, niestety, nie jest jakis drobny btad
w programie. Tworcy tego wezta zastrzegli w instrukcji, ze algorytm Vector Blur jest szybki, ale nie rozmywa
zadnych cieni! Tym niemniej przydaje sie do dodatkowego ,rozmycia” efektéw MBLUR (por. str. 518).

Innym przydatnym elementem jest wezet rezultatu typu File Output. Stuzy do zapisania obrazu/animacji do pli-
ku/plikéw. Mozesz go poditaczy¢ do dowolnego wyjscia typu Image (Rysunek 17.24.8):

Folder, w ktérym majg by¢
umieszczone pliki (wpisatem
$ciezke wzgledna)

| #]1 FenderLayer =

Generuje tyle plikéw, ile tu zadeklarowate$
klatek. Nazwa pliku to numer klatki 0010.png Thumibs. db

Rysunek 17.24.8 Inny, przydatny w ezet: File Output .

W parametrach wezta okreslasz folder, w ktérym majg by¢ umieszczone pliki z obrazami, oraz format tworzo-
nych plikbw rastrowych. (Parametr Quality ma znaczenie jedynie wtedy, gdy wybierzesz format JPG). File
Output nadaje plikom nazwy numery kolejnych klatek — stad lepiej ustaw odpowiednio parametry SFra i EFra
(Start Frame i End Frame). W naszym przyktadzie ustawitem obydwie na klatke 10, wiec wezet umiescit we
wskazanym folderze jeden plik, 0 nazwie 0010.png. Zwrd¢ uwage, ze File Output generuje plik gdy tylko podia-
czysz go do ,wypelnionego” obrazkiem wezta Render Layer (takze poprzez wezty posrednie). Lepiej wiec ustaw
najpierw wszystkie parametry, a dopiero na koniec ,podtaczaj kable”.
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17.25 Linie pomocnicze ( Grease Pencil )

Czasami pojawia sie potrzeba szybkiego naszkicowania na ekranie jakiejs linii pomocniczej. W Blenderze stuzy
do tego wprowadzona, bodajze w wersji 2.48, funkcja Grease Pencil . Jej nazwa pochodzi od miekkich otéwkdow
lub kredek swiecowych, ktérymi w latach 90-tych animatorzy 3D rysowali na szklanych ekranach monitoréw
rézne pomocnicze linie. W tym przykladzie Grease Pencil wykorzystamy do przeniesienia zarysu kolein z foto-
grafii tta na podstawiong pod nim ptaszczyzne ,gruntu” (Rysunek 17.25.1):

GFencil: Layer ('GF_Layer "), Frame (1) GFencil: Layer {'GF_La Frame (1}

Obrysujemy liniami
koleiny na obrazie
tha...

...by szybko namalowa¢ je
na powierzchni podtoza!

Rysunek 17.25.1 Wykorzystanie linii pomocniczych do stworzenia tekstury kolein

W tym przypadku nie zalezy nam specjalnie nig duzej doktadnosci linii — uzyskany obraz kolein wykorzystamy
jako teksture w modyfikatorze Displace (por. str. 530, 925). Ksztait kolein i tak ma by¢ rozmyty. Do takich wia-
$nie zdan Grease Pencil nadaje sie najlepiej.

Okno sterujace funkcjg wywotujesz z menu View 2>Grease Pencil (Rysunek 17.25.2):

v Global View MNumPad 7/
Local View MumPad £}

Show All Layers %

Crthographic MumPad 5
Ferspective MumPad 5

Nacisnij ten przycisk,
by wiaczy¢ efekt!

Cameras 3

|_Use Grease Pencil |

Side MumPad 3
Fraont MHumPad 1 k
Top MHumPad 7 : i

W Camera MHumPad 0

dser Okno (niemodalne),
sterujace funkcjami
Grease Pencil

T Grease Pencily.

O Background ImSge. .

O view Properties...

O Render Preview... Shift P
O Transform Orientations...

km Select Ohject |1.:'_r:ut:ject Mode = |T¢OhjectMDdE =] [i*

Rysunek 17.25.2 Wywotanie Grease Pencil

(@ 1] [&)]

Na razie wszystko jest wylagczone. Nacisnij przycisk Use Grease Pencil , by wigczy¢ te funkcije.
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Tak jak w Inkscape czy GIMP, Grease Pencil rysuje swoje linie na warstwach. Przy pierwszym uruchomieniu
jeszcze nie ma zadnej, wiec musisz teraz nacisng¢ przycisk Add New Layer (Rysunek 17.25.3a):

EENCECN O  Orav Mode [a) rease P rease Penci |
| Add Mew Layer || Sketch in 30 | | Add Mew Layer |

— k - — | [Info:GP_Laye . Te przetgczniki  uak- _

tywniajq tryb rysowania =

[ Nacignij ten przycisk, Oniarn—5kin Oniar = Skin
by stw'orzyé nowa Dpacity; D e |G Podstawowe parame i O || GStep: |
warstwe! - i ;

Thickress mt—— kreski: barwa, nieprzej-lipkmass wi—— | [ Cornvert to...
Lesmeliii rzystos¢, grubosc POl

Rysunek 17.25.3 Grease Pencil — przygotowanie do pierwszego rysowania

Panel nowej warstwy pojawi sie w tym samym oknie, ponizej przyciskéw (Rysunek 17.25.3b). Jak sie juz chyba
domyslasz, mozesz stworzy¢ wiele réznych warstw Grease Pencil. Z kazdg z nich jest zwigzany jeden rodzaj
linii. W panelu warstwy okreslasz barwe kreski, jej nieprzejrzystosé (Opacity ), oraz szerokosé (Thickness )
(Rysunek 17.25.3b). W nagtéwku panelu mozesz takze zmieni¢ nazwe warstwy, wytaczyc¢ jej widocznos¢ (ikona
,oka”, po lewej), czy, w ostatecznosci, usung¢ (ikona ,X" po prawej). Grease Pencil przechowuje w takich war-
stwach to, co naszkicujesz.

Aby rozpoczagé rysowanie, wigcz przetaczniki Draw Mode i Sketch in 3D (Rysunek 17.25.3c). (Sketch in 3D
powoduje, ze narysowane linie bedg zmniejszane i powiekszane zgodnie z aktualnym widokiem sceny).

Przed rozpoczeciem rysowania ustal parametry kreski. W naszym przypadku zalezy nam na kolorze, ktéry wy-
raznie bedzie sie odcinat od czerni i bieli tekstury nieréwnosci. Wybierz wigec czerwony (Rysunek 17.25.4a):

Per
Fenci

|
Add Mew Layer |

Ustaw barwe, przej-
rzysto$¢ i grubosé

aktualnej linii
GStep: T ;

| Thickness | |
Del Last Stroke

Granica
usuwanego
obszaru

=

Wymazuj (usuwaj linie),

przesuwajac myszke z
wciénietymﬁ

Rysuj, przesu-
wajac myszke z

wciéniftym

Rysunek 17.25.4 Grease Pencil — rysowanie

Rysujesz, przesuwajac myszke z wcisnietym . Grease Pencil traktuje to jako szkicowanie, i odpowiednio

.Czesto” zapamietuje kolejne pozycje kursora jako nowe wierzchoiki linii. Do usuwania narysowanych kresek
stuzy drugi przycisk myszki: [Z21]. Gdy go wecigniesz, wokét kursora pojawia sie kétko (Rysunek 17.25.4b). To
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Rozdzial 17 Blender — pozostate 1039

Jezeli chciatby$ narysowaé odcinek linii prostej, rysuj z wcisnietym klawiszem . Dziatanie Grease Pencil jest
w tym przypadku troche nieintuicyjne, ale mozna sie przyzwyczai¢. Z weisnigtym [cul{IZ] dalej powstaje ,szki-
cowana” linia. Jednak gdy zwolnisz przycisk myszki ([LZZ]), usuniete zostana z niej wszystkie srodkowe wierz-

chotki. Powstanie w ten sposb segment linii prostej, taczacy punkty wcisniecia i zwolnienia | 20).

«  Warstwy (a wiec i linie) Grease Pencil sg zwigzane z konkretnym oknem widoku. Gdy narysowatles je w
jednym oknie 3D View, nie zobaczysz ich w drugim!

Gdy skonczyles rysowanie, wylgcz przetgcznik Grease Pencil:Draw Mode (Rysunek 17.25.5). Narysowane linie
pozostang na ekranie, ale zwolnione zostang przypisania funkcji do klawiszy myszki. Pozwala to na prace w
innych trybach Blendera.

Na zakonczenie pokaze, jak wykorzystuje naniesione na okno linie Grese Pencil. Podstawiam pod nie (wiacza-
jac widocznos¢ odpowiedniej warstwy) kwadratowa powierzchnie, petnigcg role ,gruntu” sceny (Rysunek
17.25.5). Do siatki gruntu przypisuje w UV/Image Editor nowy, biaty obraz (Rysunek 17.25.6):

rysowania linii

| '
Del Last Stroke

Przypisz do siatki
podtoza nowy
obraz (wypetniony
kolorem biatym)

1 Grourid

L = Wiew Select Image UWs |f|_=J_IM:grDund—n0r |x | ﬂ

Rysunek 17.25.5 Podstawienie ptaszczyzny ziemi ( Ground) Rysunek 17.25.6 Pusty obraz, przypisany do ptaszc  zyzny Ground

Na ten obraz nanosze, w trybie Texture Paint i projekcji ,z kamery”, zarys kolein (Rysunek 17.25.7):

GF_Layery, Frame {13

... a potem rozmywam
i wygtadzam krawedzie

Zamalowuje obszar
wewnatrz linii...

L ¥ View Faint ¥ Wiew Image |f‘|_‘-‘JIM:grDund—n0r |x | ﬂ

Rysunek 17.25.7 Malowanie kolein na powierzchni,gr  untu” Rysunek 17.25.8 Ko ncowe poprawki uzyskanego obrazu

Na koniec ,rozmywam” krawedzie czarnych plam za pomoca potprzezroczystych bieli i narzedzia Soften, do-
stepnych w przyborniku UV/Image Editor (Rysunek 17.25.8). W rezultacie uzyskuje obraz nieréwnosci, odpo-
wiedni do uzycia w modyfikatorze Displace.
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17.26 Trawa (Particles)

Do modelowania roznych ,masowych i stochastycznych” obiektow, jak wtosy czy trawa (a takze innych, jak dym
czy ptomien) stosuje sie w Blenderze tzw. ,czasteczki” (Particles). Mozna ich uzy¢ do stworzenia catych pdl i
trawnikOw. Pokaze tu jedynie dos$¢ specyficzne zastosowanie takiego systemu czastek. W tej ksigzce korzysta-
my z modelu z podstawionym, w charakterze tla, zdjeciem (por. str. 533, Rysunek 8.2.27). Obraz trawy juz na
nim jest. Jedyne, co nalezy zrobié, to ,uwiarygodnic” potagczenie modelu i tta. Stuzy do tego m.in. umieszczenie
na podiozu stosunkowo rzadkich zdzbet trawy. Ich podstawowym zadaniem jest ,ztamanie” gtadkich krawedzi i
wnetrza cienia, rzucanego przez samolot na podtoze (Rysunek 17.26.1):

| Cien na ptaszczy; AR e g P s By d Cien zczyznie z trawg,

Rysunek 17.26.1 Efekt dodania zdzbet trawy wokét i wewn atrz cienia samolotu

Rysunek 17.26.1a) przedstawia cien samolotu, rzucamy na powierzchnig, imitujaca grunt. (Materiat powierzchni
jest poétprzejrzysty i ma wtgczong opcje Only Shad, dlatego ,widac¢” poprzez nig zdjecie tta — por. str. 529). Kra-
wedz cienia jest tu idealnie gtadka, a przeciez biegnie po ziemi, porosnietej drobng trawa. Takze wnetrze cienia
jest tu jakie$ takie ...ptaskie.

Rysunek 17.26.1b) przedstawia te samg powierzchnie, ale z odpowiednio przygotowanym ,efektem trawy”.
Zwrd¢ uwage, jak pojedyncze, oswietlone stoncem zdzbta zaburzajg tu przednig krawedz cienia. Tylna krawedz
takze jest poprzecinana zacienionymi zdzbtami, a we wnetrzu ,co$ jest”, dzieki czemu ten obszar nie wyglgda
zupetnie ptasko. W tej sekcji pokaze, jak osiggng¢ taki wkasnie efekt.

Trawa w Blenderze wyrasta (,jest emitowana”) z siatki, wiec zaczynamy od przygotowania powierzchni, ktére
majg by¢ pokryte trawg. Dopasujemy jg do kolein, biegnacych przez podioze (Rysunek 17.26.2):

Zageszczona i
pocieta siatka —
Kwadrat (Plane) z X podtoze trawy
poprzesuwanymi
wierzchotkami o
s
o I
Aktualna projekcja Zarys kolein
jest prostopadta do (widocznych
ptaszczyzny podioza ___v na zdjeciu tta)

Rysunek 17.26.2 Przygotowanie siatki (  emiter)

Wiaczytem ([shift[{T]) wyswietlanie tekstury, by na powierzchni ,gruntu” wida¢ byto obraz kolein. W widoku usta-

wionym réwnolegle do podfoza naniostem kwadrat (Plane). Potem te siatke ,pokrzywitem” i zagescitem (utatwi
to sterowanie lokalng gestoscig trawy. Pocigtem (Knife) jej powierzchnie w ten sposdéb, by omijata koleiny, ktére
nie sg na zdjeciu zaro$niete.
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Rozkiad siatki ,trawnika” musi w miare doktadnie odpowiada¢ uktadowi trawy, widocznemu na tle sceny
(Rysunek 17.26.3a):

Koleiny, biegnace
na zdjeciu tta

Obszary trawy muszg sie
zgadzaé z obrazem ttal

Rysunek 17.26.3 Siatka w kamerze — przymiarka do ci  enia samolotu

Potem sprawdz jeszcze w podgladzie renderu ([shitH{P)), jak siatka ,trawy” obejmuje cien samolotu (Rysunek

17.26.3b). Nie zawsze trzeba pokrywaé wszystko — pewne fragmenty cienia moga pozostawaé poza siatkg. To
zawsze zalezy od roztozenia roslinnosci na zdjeciu tia.

Gdy ksztait ,trawnika” masz juz przygotowany, przejdz do zestawu Object:Particles (Rysunek 17.26.5):

(B~ paneis cEOME] [[JE B~ Pane IGI’JIJITAIHIDI fe[1E

Particle Systern |52
[=]  Add Mew | [0 Fartis] D =[PA:FSys [x] [[1Fart1+] [Mewtonian
k Emitter = m Iriitial velocity:
Basic: Ermnit Fraom: ‘;—Hc.ﬂr'?n—ﬂrp
« Amount: 1000 « | | Random |Faces = ¢ Fando
© &Sta10  +| [ Even [Jittered = - Tan
End: 1000+ ||+ Amount:1.0 Glnb;':;*
Life: 50000 »| |4 FIF: 0 ¥ Py
+  Ranhd: 0000 »
[Dra

Rysunek 17.26.4 Stworzenie nowego systemu cz  gstek (Particle System )

W panelu Particle System nacisnij przycisk Add New . Stworzy to nowy system czasteczek (o domy$inej na-
zwie PSys). Zmieh od razu nazwe na inng (np. Grass.Short ) i typ systemu na Hair (Rysunek 17.26.5):

| = | Pa:Grass short X 1 Part1 #|  |Mewtonian | [ Migooint (oo w akcesie 0.1
m| Set Editable | Iniial velocity: ofation: |-0.2

N ] ] Ohiect: 0.000 Dyhiarnic | Mone =
Basic: Ernit From: * MNormal:0.400% | | Fanclom: 0.000
4 Amount: 12000 & nciom = Fandom: 0.100  * | [hase: 0.000 [Rand: 0,000
1 SEQI'I'IWHSZ = L ef i = ;31'1 %%%% Mane Random w zakresie
; 4 ot: 0 L 0.05-0.2
LB ——
« [ PFoO v '
4 oArer: 000 ¢ |0 Acch: 000 |7 Accg -005 &
Zdzbta losowo I
generowane ze / Brown (losowe odchylenia) [900_ = by Brown: 0.05 © | % Damp: 0.000
$cian siatki w zakresie 0.05 — 0.1

Rysunek 17.26.5 System cz asteczek Grass.Short — ustawienia

W pole Amount wpisz liczbe ZzdZbet trawy. Zaznacz takze opcje Random, by byly losowo rozrzucone po $cia-
nach siatki. W panelu Phisics ustal ksztalt trawy. W sekcji Initial velocity parametr Normal odpowiada za dtu-
gos¢ trawy, a Random — za losowe odchylenia tej dtugosci. Dodatkowo ustaw AccZ, by zdzbta byty pochylone,
i Brown (chodzi o chaotyczne odchylenia — ,ruchy Browna”), by trawa byta odpowiednio ,zmierzwiona”.
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1042 SzczegOly obstugi programow

Dodany do siatki system czasteczek wida¢ takze w panelu Modifiers (z zestawu Editing). Aby trawa nam lepiej
rosta, dodaj przed modyfikator systemu czasteczek podziat Subsurf (Rysunek 17.26.6a):

b)

Dodatkowy podziat

a) siatki trawy ot SR e oo
To: Grass C) :E_'u'-flj,‘.'i'lg.;_.."ﬂ!.l_ g~ R
ioloweart WERE O @O X | 5
| Catrnull~Clark E Apply

i
E
Copy E
i
i
i

I
Optimal Crrawe

T
'
'
I
'
'
i 4 Lewels: 2 L3
I
'
'
'
'
'
I
'

1 % | ParticleSystem 1|l w6 R E
' 1
| See Particle buttons. !

Rysunek 17.26.6 Efekt na siatce

W trakcie tych ustawien zapewne zauwazyte$ zmiany, widoczne w widoku 3D View. Blender rysuje Zzdzbta trawy
jako male, wygiete kreski. Dla tak niewielkich wartosci Phisics:Normal, ktérych uzywamy, wygladajg jak kropki
(Rysunek 17.26.6b). (To dlatego, ze odtwarzamy krotkg trawe — zresztg na lotniskach trawa chyba nigdy nie
jest diuga). Gdy jednak powiekszysz jakis fragment tego obrazu, zauwazysz ze sg to kreski (Rysunek 17.26.6c).
Ich ksztalt, kierunek itp. odpowiadajg wartosciom wpisanym w panel Phisics. Mozesz tu na biezaco obserwo-
wac, jaki wptyw majg poszczegolne parametry (Normal, Random, Brown, ...).

. Im wiecej zdzbet trawy — tzn. im wieksza warto$¢ Particie System:Amount (str. 1041, Rysunek 17.26.5) —
tym wiekszy rozmiar pliku Blendera! Wyglada na to, ze przechowywane sg w nim wszystkie wierzchotki
kazdego zdzbta.

Siatce trawy nalezy przypisa¢ jeszcze materiat. Nazwijmy go Grass. Rysunek 17.26.7 przedstawia pierwsze,
wstepne ustawienia shaderow i barwy:

Lirks and Pipeline e hiach Material
Link to Okject [Oren—M =|[Fef 090 s || Tangent |
= M4 Grass 4 F (| Modes |Rough:1.0 sal——
I—l - l Jﬂ“"” | WCol Ligh | Col Pain | TexFace A[Shaﬂeles
[MEGrass (OB« Mkl ] . e -
[Blinn =l[Specoon— | Mo Mist Ety o nb?;l hiad A 1.00
A — L (e razie)
o (Refr:1.00C || Cukic —‘ﬁ [ —
Fender Fipeline - i
Halo | ZTransp  [4Zoffs: 0.00: | | GF: Exiclusive | E— Spe (|G 1.000 s
Full Osa | ‘Wire Tralu000 - |SBias0.0| Zupeiny brak Mir [|B1.000 s
eI N Traceable  Shachuf Ak 0,30 st |Emit 0.00/POYsk [EENHSW[DYM (£ 1.000 s |
L Bizz 0.00 | |

Rysunek 17.26.7 Podstawowe ustawienia materiatu tra  wy (Grass)

Materiat ma kolor bialy, bo za barwe odpowiada tekstura z obrazem tla. Tekstura ta jest nalozona w specjalnym
trybie mapowania Win (Rysunek 17.26.8). (W tym trybie jest ,przyklejona do kamery”, a nie do siatki):

Glob | Ohkiect [0k

-m F[V[ALv]

U | Orco [Stran Mor | Fefl

: |TE:Background

Stress | Tangent | A

=l Clear 4] [

Flat Cuy Wiacz tryb mapo- o.oao o«
Obraz tekstury Fo Spwania  Win, by#F0o000 »
obraz tta (dokfadnie Jprzyklei¢” teksture p'lj ooo -

ten sam plik!) do kamery -
—=zea 100 -
4 size¥ 100 ¢
+ 5z 100w

Rysunek 17.26.8 Mapowanie obrazu tta jako tekstury =~ materialu Grass
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Zr6bmy teraz pierwszy, prébny render. Na razie bedziemy starali sie jak najbardziej ,wpasowac” trawe w zdjecie
tta, wiec wytgczytem wszystkie warstwy z modelem samolotu (Rysunek 17.26.9):

Trawa jest 7ty iest
zbyt jasna yu s

bardzo gesta...

. ... a z przodu
- — rzadka!

Rysunek 17.26.9 Prébny render trawy

W zasadzie trawa wyszta zbyt jasna (cho¢ zdarzajg sie w niej ciemne punkty). Wida¢ takze r6znice w gestosci,
wynikajace ze znieksztalcenia perspektywicznego. (Ta sama ilo$¢ zdZzbet widziana z wiekszej odlegtosci wydaje
sie gestsza, niz tuz przy krawedzi ekranu). Poprawki zacznijmy od sterowania gestoscig trawy. Mozna przypisa¢
wartos¢ tego parametru do wag, malowanych na powierzchni siatki (por. str. 919). Najpierw przypisz wszystkie
wierzchotki siatki emitera do jednej grupy i nadaj jej nazwe All (Rysunek 17.26.10):

Lirk and Materials © Gl

- | = |ME:Grass | F|0B:Grass
Zaznacz wszystkie Wertex Groups ﬁ = ér-ué);)gzﬁglzsvzviéeAﬂo
wierzcholki... . E & ‘
it [ Weight: 1000 -| ©oTMatt o] ?
Tesw Delete Tes Delete
Azsign | Remove Select Deselect
Select Desel. A3

| Set Smoot | Set Solid |

Rysunek 17.26.10 Stworzenie w siatce grupy wszystki  ch wierzchotkdw ( All)

(Wiecej o grupach wierzchotkdw znajdziesz na str. 903). Potem przejdz do zestawu Object:Particles. W panelu

Extras wybierz z listy parametr do zmiany (Density) oraz przygotowang przed chwilg grupe wierzchotkdw (All)
(Rysunek 17.26.11):

eRcal [zl 1 oMc[@l [aiB [«

Extras | Chidren | Extras | Chigren |
Effectors: Effectors:

GR: Size Deflec| [ Seed: 0 3 Ta:‘ wyglada Size Deflec| [+ Seed: 0 3

Die on bit | Sticky | [Stiff: 0.000[Childrer paramettu systemy [Fit | Sticky | [ SHff: 0.000 [Chiiren

Tirne: |1 Wybierzp: 1.00 k czasteczek do wag £ Sizez 1.00 k

Global | Abéolute Density i oooo e grupy wierzchotkéw izt | Apsnluf A tym przyciskigmi:gju ¥

Loogp / hass fr i~ I Lo MOZES2 J€ USUNAC |y 4jap
2. Wybierz A W T e Y

© Tweak: 1000 | [ M| grupe A [+ Tweaki1.000 [ Mass:1.00) -

Diertemgrowp:

IH ! Demsity 2| Meg | 2] 2l [ ]

Rysunek 17.26.11 Przypisanie wag grupy wierzchotkéw (All) do g esto Sci trawy
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Teraz przelacz sie w tryb Weight Paint (szczegoty — por. str. 919) i zamaluj waga = 0 $ciany potozone najdalej
od kamery (Rysunek 17.26.12a):

Zamaluj tylne s
$ciany na wage =
0 (niebiesko)...

...a zobaczysz, jak
znikaja  z  nich
zdzbta trawy!

Wigcz tryb  malowania
wag wierzchotkéw siatki

by lepiej

EE T o S oo wyczué” gdzie malowac

Paint | Zweight Paint =/ | £

Rysunek 17.26.12 Malowanie g esto $ci trawy

W trakcie malowania zobaczysz, jak znikajg z nich zdzbta (Rysunek 17.26.12b). To bardzo wygodna informacja
zwrotna: mozesz na biezaco decydowaé, gdzie zwiekszy¢ wage (kolor czerwony), a gdzie zmniejszy¢ (kolor
niebieski). W zasadzie powiniene$ dazy¢ do tego, by jak najbardziej zagesci¢ trawe tam, gdzie pada cien samo-
lotu. Podczas takiego malowania mozesz wigczyé widocznos¢ podwozia modelu. Potozenie két pozwala sie
lepiej zorientowaé, gdzie (mniej wiecej) pada cien modelu.

Rysunek 17.26.13 przedstawia kolejny prébny render. Wida¢ na nim bardziej naturalng, nieregularng gestos¢
trawy, z lokalnymi przeswitami:

Tutaj trawa
zanika

| Naturalnie
wygladajacy
przeswit

Rysunek 17.26.13 Rezultat — bardziej naturalna, zmi  enna g esto $¢ trawy

Zajmijmy sie z kolei barwg trawy. Na nastepnej ilustracji (Rysunek 17.26.14) przedstawiam poprawiong wersje
ustawien koloréw i shaderéw materialu Grass. Do tychy ustawieh dochodzitem stopniowo, zmieniajac jeden z
parametrow, wykonujac probny render, i analizujgc wynik. Zalezg od konkretnego zdjecia tta, ktore stosujesz.

e Aby poprawnie oceni¢ efekt trawy, musisz wykonywaé prébne rendery w petnej (tzn. docelowej) rozdziel-
czosci. W mniejszych rezultat moze sie nieco rézni¢ od ostatecznego!
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Zmiany, dopasowujgce barwe trawy do naszego tta, sprowadzajg sie do dodania niewielkiego potysku, ale w
barwie zblizonej do jasniejszej trawy (por. Material:Spe i Shaders:Spec ). Przyciemnienie trawy uzyskatem
zmniejszajgc warto$¢ Shaders:Ref , oraz nadajgc rozproszonemu swiatlu ciemniejszg barwe (Material:Col ).
Zmianie ulegto takze pare innych parametréw (Rysunek 17.26.14):

¥ Links and Pipeline (v QTR Fanps 0 |

Lirk to Ohjgct [*]+]
WA Grazs ! F|| Modes

WM%_ St l - WiCol Lig | WCol Fai | TexFac | Ciemniejszy S o
Ksztalt zdzbta — por. flits] 1| ; ~Ere ool f kolor - > o
Rysunek 17.26.15 o Wit l s Trashad
Orly Sk
Render Pipeling el | T 00 Przytlumiony IEIEEAoT _ -
Halo [ ZTranspy [ 0 L= potysk - .mb ustiaj
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Rysunek 17.26.14 Modyfikacja ustawie n materialu Grass

Wartos¢ Shaders:Amb wplywa na zaczernienie koncéwek niektorych zdzbet trawy w obszarze cienia. Dla Amb
= 0.4 trawa w cieniu ma w sobie co$ ze szczeciny. Dla Amb = 0.0 wnetrze cienia wyglada (jak dla mnie) zbyt
ptasko. Dobierz te warto$¢ odpowiednio do tla, rodzaju trawy, i wlasnego wyczucia.

Wazny zespét parametréw kryje sie w panelu Links and Pipeline pod .
niepozornym napisem Strands (Rysunek 17.26.14). Gdy w ten napis

- .. . . . . Szeroko$¢ poczqtku—|
klikniesz, rozwija sie ni to menu, ni to okno dialogowe (Rysunek ( Use Blender Orits

17.26.15). To wartosci sterujgce ksztattem zdzbet trawy! —
Szeroko$¢ konca

Ksztalt zdzbta jest widoczny np. na tle opon modelu, lub jasniejszych
fragmentéw tla. Jezeli pozostawisz w Strands wartosci domysine,
zdzbla bedg na renderze nieco ,druciane”. (Majg stalg szerokos$é,
wzdtuz calej diugosci). Zmienmy to: pozostaw poczatkowg szerokosé ;
zdzbta (Start) na 1.0, ale zmniejsz szeroko$é konca (End) do 0.25. aceakth  Shadbuf | rGE IR
Nadaje to trawie ksztatt trapezu. Dodatkowe zaostrzenie koncowek,
oraz wkleste boki, uzyskasz zmieniajgc wartos¢ Shape na ujemng (w
tym przypadku do -0.5).

Zakrzywienie
bokéw

Rysunek 17.26.15 Ksztalt zdzbta trawy —
parametry Strands

Rysunek 17.26.16 przedstawia kolejny préby render. Tym razem nasza oswietlona trawa, dzigki poprawionym
parametrom materiatu Grass, nie odréznia sie od tej oryginalnej, ze zdjecia:

Teraz nasza ,sztuczna’
trawa nie odroznia sig
specjalnie od tta

Pojedyncze zdzbta
czynia jg moze nawet
bardziej realna!

Rysunek 17.26.16 Prébny render trawy z poprawionym materiatem Grass
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1046 Szczegoly obstugi programéw

Skoro dopracowalismy sie juz trawy, ktéra dobrze wyglada w stoncu, trzeba zobaczy¢, jak sprawdza sie w cie-
niu. Wiacz widocznosé modelu i wykonaj kolejny render (Rysunek 17.26.17):

Czarne zdzbta w cieniu (,szczecina”).
Tym efektem steruje Shaders:Amb
(w tym przypadku Amb = 0.4)

Cienkie koncowki traw —
rezultat grupy parametrow
z menu Strands (Rysunek
17.26.15)

..................

O taki efekt chodzito: cien rurki
Pitota zostat zaburzony przez [
zdzbta trawy

Rysunek 17.26.17 Préba z cieniem samolotu

W zasadzie cato$¢ wyglada zadowalajaco. Zwrd¢ uwage np. na nieregularny cien, rzucany na trawe przez rurke
Pitota (Rysunek 17.26.17a). Takze pojedyncze zdzbta, widoczne na krawedzi cienia, majg realne, cienkie kon-
cowki (Rysunek 17.26.17b). Jedyne, do czego mozna mieé zastrzezenia, to duza liczba ciemnych ,szczecinek”
wewnatrz cienia. Tym efektem sterujesz w materiale Grass za pomoca parametru Shaders:Amb (por. Rysunek
17.26.14). Przyjatem dla tego renderu Amb = 0.4, i to chyba jest za duzo. Docelowo zdecydowatem sie zmniej-
szy¢ wartos¢ tego parametru do 0.1, co zdecydowanie zmniejszyto liczbe czarnych zdzbet trawy.
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