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Rozdziat 3.
Drewniany pajac
— podstawowe bryty

Cwiczenie polega na stworzeniu postaci pajaca za pomoca prostych bryl i ich
pochodnych. Zadanie ilustruje zalagczony przyktadowy model, obok ktérego
wymienione sg bryty, z jakich zostal ztozony (rysunek 3.1). Podczas tworzenia
modelu szukaj proporcji bryt!

3.1. Gtowa — sfera

Tworzenie pajaca zaczniemy od jego glowy. Rozwin grupe bryl i wybierz ikone
sfery [@. Kula pojawi sie w srodku ukladu wspoétrzednych. W oknie perspektywy
zwrd¢ uwage, ze siatka konstrukcyjna, ktérg przyjmujemy za podloge, przecina
ja w potowie. Jednak zanim podniesiemy sfere, trzeba zmniejszy¢ skale wy$Swietlania
w oknach widokowych. Przejdz do okna widokowego pokazujacego scene z prawej
strony (F3) lub od frontu (F4) i, przeciagajac kursorem w lewo z przytrzymanym
klawiszem 2, zmniejsz skale wy$wietlania w tym oknie. Narzedziem do przesuwa-
nia [, chwytajac za strzatke osi Y (zielona strzatka), podnie$ gtowe na odpowiednia
wysoko$¢. Po ustaleniu jej na wlasciwej wysokosci w oknie Obiekty, mieszczacym sie
po prawej stronie ekranu, dwukrotnie kliknij nazwe sfery i zamiast niej wpisz gtowa.

Powrd¢ do wyswietlania wszystkich okien widokowych (F5). Przeciagajac kurso-
rem w kolejnych oknach widokowych z przytrzymanym klawiszem 2, dopasowu;j
skale wyswietlania w kazdym z nich. Przesuwaj widok, przeciagajac kursorem
z przytrzymanym klawiszem I, i obracaj go w oknie perspektywy z przytrzyma-
nym klawiszem 3.
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Rysunek 3.1. kapelusz - stozek ze
Drewniany pajac gcigtym, a pénie]
; zaokraglonym
z listq wykorzystanych B
bryt
rondo kapelusza

- zaokrgglona tuba
glowa — sfera

oczy —tuby z
wilgczona opcja

zaokraglenia

uszy — wycinki
pierscieni

nos - $ciety stozek
z wigczong opcija
zakonczenia gory
zaokrggleniem

tuléw, rece, nogi
- walce

stawy - sfery

stopy - prostopad-
losciany z zaokrg-
glonymi narozni-

3.2. 0ko — rura, zaokrgglenie

Wybierz ikone rury [8l, ktéra bedzie okiem pajaca. Analogicznie, ciaggnac za zielong
strzalke narzedziem do przesuwania [, przemies¢ bryle na wysokos¢ glowy.
Narzedziem do skalowania [l proporcjonalnie zmniejsz oko. Za pomocg narzedzi
do przesuwania i obrotu [@, przeciagajac za wyswietlane osie i obrecze, dopasowuj
polozenie obiektu do glowy. Caly czas kontroluj efekt w pozostatych oknach wido-
kowych. Pamigtaj, ze bazowanie tylko na widoku perspektywy jest ztudne!

Zmien nazwe rury na oko. W oknie Atrybuty (po prawej stronie, pod lista obiek-
tow) na zakladce Obiekt zaznacz opcj¢ Zaokrgglenie (rysunek 3.2).
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Rysunek 3.2.

Ustawienia rury i
na zaktadce Obiekt, Podstanows
opcja Zaokrgglenie

nosci obiektu

3.3. Obiekt Symetria

Gotowy obiekt mozna skopiowac¢ i wklei¢ za pomocg skrotéw Ctrl+C i Ctrl+V.
Mozna takze skopiowa¢ go przez przeciagniecie jego nazwy w oknie Obiekty
z przytrzymanym klawiszem Ctrl. W obecnej sytuacji, gdy chcemy, by drugie oko
umieszczone bylto symetrycznie, zdecydujemy si¢ na odbicie lustrzane. Dlatego
z grupy narzedzi zawierajacej miedzy innymi Szyk wybierz ikone Symetria [0
(rysunek 3.3).

Rysunek 3.3.

lkona Symetria

i widok struktury
podczepiania
dziecka pod rodzica
w oknie Obiekty

Dbiekty

W oknie obiektéw wybierz nazwe oko, a nastepnie przenie$ i upus¢ ja na nazwe
obiektu Symetria. Nazwa podczepionego obiektu jest teraz lekko przesunieta
w prawo wzgledem swojego rodzica — obiektu Symetria. W oknach widokowych
skontroluj poprawnos¢ stworzonego odbicia. Jesli odbite oko nie znajduje si¢ we
wladciwym miejscu, w opcjach obiektu Symetria zmien warto$¢ w polu Plaszczyzna
odbicia na odpowiednig (XY, ZY, XZ).

*L Narzedzie Symetria zawsze tworzy odbicia wzgledem plaszczyzn przechodzacych

Uwaga  przez $rodek uktadu wspolrzednych. Jesli gtowa Twojego pajaca jest przesunieta
iw zwiazku z tym ,lustro” powinno znajdowac¢ si¢ w innym miejscu, przejdz do trybu
Os obiektu || i przesun je w pozadane miejsce.
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3.4. Kapelusz, nos — stozek ze scietym

czubkiem, zaokrgglenie

W celu stworzenia kapelusza wstaw do sceny stozek [ i przesun go we whasciwe
miejsce.

W oknie atrybutéw na zakladce Obiekt zwieksz Promie# gérny. Dopiero pdzniej
na zakladce Zakoriczenia wlacz opcje Zakoriczenia i Zaokrgglenie segmentow w polu
Gora (rysunek 3.4).

Rysunek 3.4.

Ustawienia stozka /

na zaktadkach Obiekt Po Wapétz
i Zakonczenia

Rysunek 3.5. promieri dolny
Stozek nosa

zwyswietlonymi promien gérny
znacznikami

Whasnosci obiektu

Zakonczenia

Przeciagajac znaczniki w oknach widokowych, dopasuj proporcje stozka (rysu-
nek 3.5). Pamietaj, ze aby mie¢ do nich dostep, musisz pozostawaé w trybie
Model [t4. Analogicznie stw6rz stozek nosa.

wysokosé

promien
zaokraglenia

wysokoscé
zaokraglenia
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3.5. Uszy — torus, opcja plastra

Do stworzenia obiektu ucha wykorzystaj narzedzie torusa 8. Analogicznie prze-
sun obiekt i dopasuj jego potozenie.

t W trakcie transformacji ciagnij za wyswietlane osie transformacji oraz obrecze,

Uwaga  ktore pozwolg na wiekszg kontrole nad transformacjami. Pamietaj, ze do przelaczania
sie miedzy narzedziami Przesu#, Obrd¢ i Skaluj wykorzysta¢ mozesz takze klawisze
E, T, R. Koniecznie kontroluj efekt we wszystkich czterech oknach widokowych!

Przejdz do zaktadki Plaster i wlacz polecenie Krojenie na plastry (rysunek 3.6). Ustal
wartosci kata wycinka. Ciggnac za znaczniki w oknie widokowym, dopasuj wiel-
kosci jego promieni.

Rysunek 3.6.
Ustawienia torusa
na zaktadkach
Obiekt oraz Plaster

3.6. Grupowanie obiektow,
odbicie symetryczne grupy obiektow

Stworz pozostale bryly drewnianego pajaca. W trakcie pracy pamigtaj o nastepu-
jacych zasadach:

¢ Podczas wykonywania transformacji, takich jak przesuwanie, obracanie
czy skalowanie, przytrzymuj klawisz Shift, jesli chcesz, by zmiany dokonywane
byly o skokowa warto$¢ (np. jesli obiekt ma zosta¢ obrocony o catkowita
warto$¢ kata, przykladowo wielokrotnoé¢ 5 stopni).

¢ Kopiuj elementy, przeciagajac ich nazwy na liScie obiektéw z przytrzymanym
klawiszem Ctrl.
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¢ Obiekty mozesz takze odbija¢ za pomocg polecenia Symetria ). Pamietaj
jednak, ze narzedzie to dziala tylko na jeden obiekt — na ten, ktory jest
bezposrednio pod nie podczepiony. Jesli chcesz stworzy¢ odbicie wigkszej
liczby elementdw, musisz je najpierw zgrupowaé. W tym celu wybierz je
i naci$nij Alt+G (z menu okna Menadzer obiektow: Obiekty/Grupuj obiekty).
Dopiero wtedy mozesz podczepic je pod obiekt Symetria.

Po skonczeniu pracy zgrupuj wszystkie czesci pajaca oraz zapisz plik.

3.7. Pozostate ¢wiczenia

Sprébuj wymodelowa¢ inne postacie (rysunek 3.7). Nadawaj czytelne nazwy
poszczegdlnym brylom modelu. Pamigtaj o szukaniu proporcji bryl!

Rysunek 3.7. Przyktadowe postacie stworzone na podstawie podstawowych bryt. Autorzy: Agata Rdesiriska,
Dawid Drezek, Ewa Kosiec
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Rozdziat 25.

Meble z gietego drewna

— Sweep NURBS, tworzenie
materiatu wiklinowej plecionki

Celem tego ¢wiczenia jest stworzenie modelu bujanego fotela Thoneta' (rysu-
nek 25.1). Do tloczenia elementéw z gietego drewna wykorzystane zostalo narze-
dzie Sweep NURBS. Trudno$¢ polega na poprawnym wymodelowaniu zakonczen.
Opisane s3 tu sposoby tworzenia zwezonego zakonczenia przez operowanie para-
metrem Skala koricowa obiektu, zastosowanie krzywej skali oraz dodatkowego
splajnu, ktory steruje skalg obiektu (opcja Uzyj skali tworzgcej). Druga czes¢ ¢wi-
czenia zawiera informacje o tworzeniu materialu wiklinowej plecionki i sposobie
jego naktadania na obiekt (Tekstura).

25.1. Modelowanie elementu gietego drewna

Otworz plik zawierajacy linie boku bujanego fotela. W scenie pojawi sie grupa
zawierajaca trzy $ciezki. Sprawdz wymiary fotela i przeskaluj je do odpowiedniej
wielkosci (rysunek 25.2).

Jako przekrdj ttoczenia wstaw do sceny niewielki prostokat z zaznaczong opcja
Zaokrgglenie. Ustal duzy Promier zaokraglenia, by jego ksztalt niemal przypominat

Michael Thonet — niemiecki stolarz i producent mebli zyjacy w XIX wieku. Jeden z pionieréw
wzornictwa przemystowego. Opracowal innowacyjna technologie giecia drewna zmiekczonego
para wodna. Technologia ta pozwolita na wytwarzanie tanich i oszczednych materiatowo, a zarazem

wygodnych, estetycznych i wytrzymalych mebli. W ksigzce przedstawiony jest fotel bujany, krzesto,
taboret oraz wieszak wykonany metoda opracowang przez Thoneta.
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Rysunek 25.1. Renderingi bujanego fotela Thoneta

Rysunek 25.2.
Splajny boku
bujanego fotela

EH® podklad o
{5 Sciezka 1 e
{ Sciezka2 (@ v
{ Sciezka3 (@ g0

okrag (rysunek 25.3). Elementy z gi¢tego drewna majg rézne zakonczenia. Ten
z podlokietnikiem ma zwykle, polokragle zakonczenie i dlatego zostanie wytlo-
czony jako pierwszy. Wstaw do sceny obiekt Sweep NURBS |2 i podczep pod niego
najpierw ksztalt przekroju, a nastepnie $ciezke boku fotela z podtokietnikiem
(Sciezka 2).

Rysunek 25.3. IC] Prostokat [Prostokat] .
Ustawienia
zaokrqgglenia o Sasiokost . (I
prostokgta J E

Sprawdz, czy ksztalt zostal poprawnie wytloczony. Jesli przekrdj jest umieszczony
niewlasciwie wzgledem $ciezki, zmien plaszczyzne, na ktdrej lezy.
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Na zaktadce Zakoriczenia wybierz rodzaj zaokraglenia — taki sam dla obu koncow
gietego drewna (Zaokrgglone zakoticzenie). Wpisz niewielka liczbe w polu Kroki
(odpowiadajacy za gladko$¢ zaokraglenia) i warto$¢ Promien, ktéra powinna by¢
mniejsza niz polowa dtugosci krétszego boku prostokata (by uniknaé przewiniecia
zakonczenia na drugg strone bryly). Wybierz Typ zaokrgglenia: Wypukty. Wiacz
Luszczenie do wewngtrz (by koncdwki zaokraglane byly do $rodka ksztaltu, a nie
na zewnatrz) i Ograniczenie (by unikna¢ pogrubienia elementu o warto$¢ w polu
Promien) (rysunek 25.4).

Rysunek 25.4.

Ustawienia

potokrqgtego

zakoriczenia gietego

oparcia fotela
—_—
E—
—
E—

25.2. Zmiana skali bryty Sweep NURBS
w trakcie wyttaczania

Pozostate elementy boku fotela zwezaja sie na koncach. Do stworzenia tego efektu
mozna wykorzysta¢ rézne sposoby. Jednym z nich jest ustalenie mniejszej war-
to$ci parametru Skala koricowa na zakladce Obiekt w oknie ustawien obiektu Sweep
NURBS. Domyslna warto$¢ tego parametru to 100%. Jej zmniejszenie spowoduje
zwezenie ksztaltu. Niestety, bedzie ono przebiegalo przez cala dlugos¢ ttocze-
nia, dlatego zastosowanie tego sposobu wymagatoby podzielenia $ciezki na trzy
czesci i osobnego wytloczenia kazdej z nich (rysunki 25.5. i 25.6). Niepotrzebnie
skomplikowaloby to proces modelowania, dlatego ponizej przedstawione sa takze
inne (dla tej formy prostsze) sposoby wykonania zwezen.

Wstaw do sceny obiekt Sweep NURBS [(2] i podczep pod niego ksztalt przekroju (tym
razem moze to by¢ réwniez okrag) oraz kolejng sciezke boku fotela. Poeksperymentuj
z ustawieniami wartosci Skala ko#icowa, ale na koniec przywrd¢ wartos¢ 100%.
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Rysunek 25.5.
Obiekt Sweep NURBS
zwezony za pomocq
skali koricowej

Rysunek 25.6. S : {URBS]
Zakiadka od: & Bkrz i Zi enia Phong
podstawowych i
ustawien
Sweep NURBS

Innym sposobem na zwezenie elementu na koncach jest zastosowanie krzywej
skali. Miesci si¢ ona na palecie Szczegéty, ktora konczy okno atrybutow Sweep
NURBS. By wyswietli¢ te palete, nalezy klikng¢ w obrebie szarego prostokata
z nazwa Szczegély (rysunek 25.7).

Rysunek 25.7.

Paleta Szczegoty

z okna ustawien
Sweep NURBS, ksztatt
Sciezki skali zwezajqcy
obiekt Sweep NURBS
na koricach

Wskazanie prawym klawiszem myszki w obrebie wyswietlonych wykreséw daje
dostep do dodatkowych opcji, na przyklad mozliwosci ustalenia réznych ksztaltow
krzywych, minimalnych wartosci, odwroécenia $ciezki itp. W przypadku tworzenia
elementu, ktory zweza si¢ na koncach, niezbedne jest samodzielne wykreslenie
$ciezki, ktora na poczatku oraz na koncu ma minimalne wartosci, a w pozostatych
miejscach maksymalne, jak na zalaczonej ilustracji. Klikni¢cie w dowolnym
miejscu wykresu powoduje wstawienie punktu; przeciagniecie wierzchotka poza
wykres usuwa go.
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Stworz krzywa skali i poeksperymentuj z réznymi jej ustawieniami. Na koniec
wskaz wykres prawym klawiszem myszki i wybierz Maksimum, by powréci¢ do
podstawowych ustawien.

Kolejnym sposobem na zwezenie obiektu jest podczepienie pod obiekt Sweep
NURBS jeszcze jednej $ciezki, ktorej zadaniem bedzie kontrolowanie skali obiektu.
W tym celu skopiuj $ciezke gigtego elementu (przeciagajac ja z przytrzymanym
klawiszem Ctrl) i drugi raz podczep ja pod obiekt (rysunek 25.8). W ustawie-
niach Sweep NURBS wlacz Uzyj skali tworzgcej, a odhacz Uzyj kierunku tworzgcej
(rysunek 25.9).

Rysunek 25.8.
Sposob podczepienia
trzeciego splajnu,
odpowiedzialnego
za skale obiektu

Rysunek 25.9. ”,
Opcje okna ustawier v

obiektu Sweep NURBS, —p

zatgczona opcja — v

Uzyj skali tworzqcej

Obiekt Sweep NURBS przestal by¢ wyswietlany w oknie widokowym. Dzieje si¢ tak
dlatego, ze linia okreslajaca skalg¢ obiektu pokrywa si¢ obecnie z jego osia, czego
efektem jest brak grubosci obiektu. By to zmieni¢, przesun dodany splajn w kie-
runku osi Z na odlegto$¢ réwng potowie szerokosci przekroju. Najlepiej zréb to,
wpisujac stosowng warto$¢ w pole Pozycja Z w oknie Wspotrzedne. Nastepnie
przejdz do trybu operowania wierzchotkami [, wybierz punkt zakonczenia doda-
nego splajnu i przesun go w strone oryginalnej $ciezki. Pozostaw miedzy punk-
tami niewielkg odleglos¢. Ponéw czynnosci dla punktu z drugiej strony splajnu
(rysunek 25.10).

a4

Rysunek 25.10. Rozsunieta Sciezka ttoczenia i szyny skali tworzqcej, zsuniecie koricowych punktéw i siatka
wyttoczonego obiektu
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Rysunek 25.11.
Zwezone zakoriczenie
stworzone za pomocq
skali tworzqgcej

oraz zdodanym
zaokrgglonym
zakoriczeniem

Koncowe punkty obu splajnéw nie powinny naklada¢ sie na siebie, bo spowodo-
waloby to powstanie nienaturalnie ostrego czubka. Zwezonym zakonczeniom gie-
tego drewna z obu stron przypisz Zaokrgglone zakoviczenie z dopasowang mniejsza
warto$cig w polu Promie# (rysunek 25.11).

Do wytloczenia wszystkich splajnow boku fotela wykorzystaj obiekty Sweep NURBS
oraz dowolny sposéb uksztaltowania ich zakonczen. Pamietaj, ze mozesz kopio-
wac gotowe obiekty i zmienia¢ je w nowe poprzez podmienienie $ciezki tloczenia
na kolejna.

Zgrupuj wszystkie elementy gietego drewna (Alt+G). Wstaw do sceny obiekt Syrme-
tria [0, podczep pod niego bok fotela, a nastepnie wybierz go i odsur na odpo-
wiednia odleglo$¢ od osi.

25.3. Modelowanie oparcia, siedziska

| elementow konstrukcyjnych

Stworz prostokat z zaokraglonymi naroznikami o wielko$ci oparcia oraz ksztalt
przekroju ramy (niewielki prostokat, takze z zaokraglonymi naroznikami). Wstaw
do sceny obiekt Sweep NURBS (%] i wytlocz za jego pomoca rame oparcia.

By stworzy¢ plaszczyzne wypelniajaca oparcie, wstaw do sceny obiekt Extrude
NURBS [l i podczep pod niego skopiowany (przeciggniety z przytrzymanym
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klawiszem Ctrl) prostokat oparcia. Ustal zerowe warto$ci wytloczenia Extrude
NURBS. Przesun obiekt, by znajdowal si¢ na wierzchu ramy.

Zgrupuj element ramy i siatki oparcia (Alt+G).

Skopiuj grupe i, manipulujac wielkosciami prostokatow oparcia, na ich podstawie
stworz element siedziska.

Konstrukgja fotela wymaga dodania elementéw faczacych oba boki na spodzie. Do
ich wykonania wykorzystaj obiekt Kapsuta [l — jedna z bryt podstawowych.

25.4. Tworzenie i przypisywanie matericatu
gietego drewna — Mapowanie UYW

Do stworzenia materiatu drewna wykorzystasz kanat Kolor. Stwérz nowy materiat
i w kanale Kolor wczytaj dowolng teksture drewna (rysunek 25.12). Material przy-
pisz gietym elementom. Przyjrzyj sie sposobowi nalozenia materiatu na obiekty.
Linia drewna gnie si¢ zgodnie z kierunkiem giecia elementu. Jest to zastuga domysl-
nego rodzaju projekgji (Projekcja), ktora jest Mapowanie UVW. Ten sposdb nakta-
dania materiatu wykorzystuje informacje o tym, jak obiekt zostal stworzony,
i w efekcie material podgza wzdtuz linii ttoczenia. By sprawdzi¢ rodzaj projekc;ji,
wskaz jedng z kulek materialu znajdujaca si¢ przy nazwie obiektu, ktéremu zostat
przypisany, i przyjrzyj sie oknu atrybutéw wyswietlajgcemu informacje na temat
tekstury. Jedli uznasz to za stosowne, zwigksz wartosci w polach Powtarzanie X
i Powtarzanie Y, by zagesci¢ wzor (rysunek 25.13).

Rysunek 25.12.
Pole Tekstura
zwczytanym obrazem

Rysunek 25.13.

Okr;p tekstzry, Wapdtizedne
czyli sposobu oéci zakkadki
przypisania materiatu "Mat

do obiektu -

Mapowanie UVWwW
"Obie
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25.5. Tworzenie materiatu wiklinowej plecionki
— kanat: Kolor, Alpha i Wypuktosci

Do stworzenia materialu plecionki wiklinowej potrzebne beda trzy bitmapy, ktore
zostang umieszczone w nastepujacych zakladkach: Kolor, Kanat Alpha (okresli,
ktére miejsca obiektu majg by¢ widoczne, a ktére nie) i Wypuklosci (bedzie symu-
lowa¢ wypuklo$¢ elementéw) (rysunek 25.14).

Rysunek 25.14. Bitmapy przygotowane do wczytania w pola tekstury kanatéw Kolor, Kanat Alpha
i Wypuktosci

Stwérz nowy material. Na zakladce Podstawowe zalacz wyswietlanie dodatkowych
zakladek: Wypuktosci i Alpha. Zwrd¢ uwage, ze na gorze okna pojawily sie dodat-
kowe zakfadki z wiaczonymi kanalami mapowania (rysunek 25.15). Wybierajac
nazwy zakladek u gory okna, przelaczaj si¢ miedzy nimi i na kazda z nich wezytaj
odpowiednig bitmape.

Rysunek 25.15.
Witqczanie
wyswietlania
zaktadek kanatéw
mapowania

na zakfadce
Podstawowe

Podstawowe whasnogci
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Przygotowany material przypisz plaszczyznom oparcia i siedziska. W momencie
nadawania materialu oba elementy przestaja by¢ wyswietlane w oknach widoko-
wych. Odpowiedzialna za to jest Projekcja: Mapowanie UVW, ktéra wy$wietla mate-
riat tylko na bocznych plaszczyznach tloczenia obiektu Extrude NURBS. Wskaz
kulke materiatu przypisang do powierzchni siedzenia i w oknie Atrybuty/Tekstura
zmien wybor na liscie Projekcja na Plaska. Czynno$¢ powtoérz dla drugiego ele-
mentu. W polach Powtarzanie X i Powtarzanie Y zwigksz liczbe powtoérzen wzoru,
by go zagesci¢ (rysunek 25.16).

Rysunek 25.16.

Rendering
siatki wiklinowej
natoZzonej na rame .
, _‘(;1'« 3 LB S Sadin
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Obszerne informacje na temat tworzenia materialéw znajdujg sie w rozdziale 44.,
»Zestawienie kanaléw materiatu typu Basic”.

25.6. Cwiczenie: Kolekcja mebli z gietego drewna

Wykorzystujac zdobyte umiejetnosci, na podstawie zalaczonych zdje¢ mebli z gie-
tego drewna stworz kolekcje mebli Thoneta (rysunek 25.17). Do wykonania zada-
nia potrzebujesz:

¢ wykreslenia splajnow (informacje na temat splajnéw znajduja si¢ w rozdziale 17.,
»Grupa splajnow” i 18., ,Narzedzia operacji na splajnach”),

¢ obiektu Sweep NURBS |2 do stworzenia wszystkich gietych elementow,

¢ obiektu obrotowego Lathe NURBS [}l do stworzenia toczonej konstrukeji
wieszaka,

¢ narzedzi Szyk B8 i Symetria [0l do rozstawienia czesci wieszaka, nég taboretu
i krzesta.
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Rysunek 25.17.
Kolekcja mebli
z gietego drewna
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Rozdziat 27.
Grupa narzedzi modelowania
Z szykiem, symetrig, Boole i innymi

Z grupy narzedzi modelowania (rysunek 27.1) do tej pory wykorzystywane byly
juz Szyk, Boole i Symetria. Grupujac obiekty, wykorzystywate$ takze Obiekt zerowy,
ktory tworzy sie przy tej okazji automatycznie. W ponizszym zestawieniu zebrane
zostaly te informacje oraz przedstawione pozostale narzedzia z tej grupy.

Rysunek 27.1. Grupa réznych narzedzi modelowania, miedzy innymi Szyk, Boole, Symetria

27.1. Szyk

Szyk (rysunek 27.2) jest narzedziem stuzacym do rozstawiania po okregu kopii
obiektu podczepionego pod niego. Najczesciej wykorzystywane parametry to Pro-
mien szyku i liczba w polu Kopie. Wpisujac liczbe kopii, trzeba pamieta¢, by od ich
ogolnej liczby odja¢ oryginalny ksztatt.

Rysunek 27.2. n
Ikona narzedzia Szyk
Pozostale parametry zwigzane sg z rozstawianiem obiektow po falistej $ciezce.

Amplituda informuje o rozpigtosci wysokosci fali, na ktorej ustawiane sa kopie,
a Czestotliwos¢ szyku okresla liczbe fal (rysunek 27.3).
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Rysunek 27.3.

Dwa szyki zréznq S

wartosciq amplitudy -
—

i zwartosciq
czestotliwosci szyku
ustawiong na 2

W wersji 11.5 Cinemy jest tez mozliwo$¢ zaznaczenia opcji renderowania klonéw,
ktdra sprawi, ze rendering nawet nieskonczenie wielu takich kopii nie przecigzy
procesora. Po zmianie obiektu z zaznaczong opcja renderowania klonéw w obiekt
edytowalny uzyskuje si¢ szereg klondw, ktére mozna dowolnie porozstawiac
W przestrzeni oraz w tatwy sposéb modyfikowa¢ za pomocg oryginalnego ksztaltu.

27.2. Boole

Narzedzie Boole (rysunek 27.4) stuzy do wykonywania operacji logicznych na bry-
tach. Dostepne typy operacji to: dodawanie (A+B), odejmowanie (A-B), Czes¢
wspdlna A i B oraz odejmowanie z wykluczeniem wyswietlania ptaszczyzny odjecia
(A bez B). Pod obiekt Boole podczepia si¢ zawsze tylko dwa obiekty: obiekt A
i obiekt B. Jest mozliwo$¢ wykonania operacji dla wigkszej liczby elementéw, pod
warunkiem jednak zZe zostang one zebrane w grupe lub podczepione pod siebie
na zasadzie rodzic - dziecko. Trzeba mie¢ wowczas na uwadze, ze grupowane
elementy nie mogg zawiera¢ nakladajacych si¢ bryt.

Rysunek 27.4.
lkona operacjilogicznych na brytach Boole'a

Opcja Wysoka jakos¢ pozwala na przejécie na nowszy rodzaj algorytmu operacji
Boole’a. Jego zaletg s3 dodatkowe opcje, takie jak ukrywanie nowych krawedzi,
optymalizacja punktow, tworzenie pojedynczego obiektu itp. (ich opis znajduje
si¢ ponizej). Z drugiej strony, nowy Boole moze nie radzi¢ sobie z pewnymi typami
obiektow, co moze doprowadzi¢ do powstania bledéw na ich powierzchni. W takim
przypadku sa dwie mozliwos$ci rozwigzania problemu. Pierwsza z nich polega na
zageszczeniu siatek bryl bedacych operantami, a druga na rezygnacji z wykorzy-
stywania nowszego algorytmu przez dezaktywowanie opcji Wysoka jakosc.
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Utwérz pojedynczy obiekt. Domyélnie po wykonaniu kazdej operacji Boole’a
(z wyjatkiem funkcji A bez B) program zapamietuje powstala bryte jako skladajaca
sie z dwdch powierzchni, pochodzacych z obu operantéw. Zalaczenie opcji two-
rzenia pojedynczego obiektu sprawia, Ze obie czesci w momencie ewentualnej
zmiany w obiekt edytowalny konwertowane sg na pojedynczg siatke. Po zalaczeniu
tej opcji aktywne staje sie tez polecenie Optymalizuj punkty. Jego zadaniem jest
scalenie pokrywajacych si¢ wierzcholkéw z obu siatek, a takze tych punktow, ktore
znajduja si¢ w mniejszej odlegtosci niz warto$¢ wpisana w tym polu.

Opcja Ukryj nowe krawedzie wytacza widocznos¢ krawedzi, ktére powstaja w wy-
niku dzialania algorytmu. Czyszczenie obiektu dotyczy tylko wyswietlania siatki
w oknie edytora, czynigc obiekt bardziej przejrzystym. Tak naprawde nie wplywa
na realny podzial powierzchni.

Phong tamie si¢ na przecigciach. Zaktadka Phong stuzy do wygladzania obiektu.
Brak zalaczenia tej funkcji umozIliwi wygladzenie krawedzi powstalej po wyko-
naniu operacji, zgodnie z ustawieniami na tej zakladce. Jesli jednak nowe kra-
wedzie maja uniknaé wygladzenia i pozosta¢ widoczne, zaznacz opcj¢ tamania
wygladzania na krawedziach.

Zaznaczenie opcji Wybierz przecigcia sprawi, ze po zmianie obiektu w edytowalny
wybrane zostana jego nowe krawedzie.

27.3.Klon

Narzedzie Klon (rysunek 27.5) pozwala na skopiowanie obiektu w ten sposob, ze
zmiana w oryginalnym elemencie pociaga za soba zmiany we wszystkich jego
klonach.

Rysunek 27.5.
Ikona Klon >
W celu stworzenia klonu wstaw go do sceny, a nastepnie przeciggnij nazwe ele-
mentu do sklonowania w pole Obiekt odniesienia, ktére znajduje si¢ w oknie jego
atrybutéw. Innym sposobem jest wstawienie klonu, podczas gdy wyselekcjono-

wany jest obiekt do zduplikowania. Wéwczas nazwa pierwowzoru jest umiesz-
czana w polu Obiekt odniesienia automatycznie.

Po wskazaniu strzalki za nazwa Obiekt odniesienia rozwinie si¢ menu, za pomoca
ktérego mozna wyczysci¢ pole (Wyczysé), wyselekcjonowaé oryginalny ksztalt
(Wybierz element) albo pokaza¢ go w menadzerze (Pokaz w menadzerze). Ostatnie
polecenie oznacza, ze jesli lista obiektow menadzera jest diuga, to zostanie przewi-
nieta, by widoczny byl pasek z oryginalnym obiektem.
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W przypadku koniecznosci zamieszczenia w scenie wielu elementdw jednego typu,
ktére maja wyglada¢ i zachowywac sie w ten sam sposdb, zastosowanie funkcji
Klon znacznie ulatwi i przyspieszy prace. Pozwoli na przyklad na to, by wszystkie
$wiatla z szeregu lamp w jednym momencie zapalaly si¢ lub gasty albo zmienialy
kolor. Inng zaletg korzystania z narzedzia jest to, ze zapamietanie klonu wymaga
mniej pamieci niz zapamigtanie oryginalnego obiektu. Dodatkowo kolejne klony
mogga by¢ réznicowane poprzez przypisywanie im modyfikacji, takich jak Zginanie,
FFD czy Skrecanie. Modyfikacje klon6w sg niezalezne od oryginalnego obiektu.
Wszystko to sprawia, ze mozliwe jest tworzenie zestawéw podobnych, ale nie
identycznych geometrii, ktore nie zabieraja wiele miejsca w pamieci procesora.

Od wersji 11.5 Cinemy dostepna jest takze opcja renderowania klonéw, ktéra
sprawia, ze przyspieszeniu ulega rendering zduplikowanych w ten sposdb obiektow.
Klony tego typu moga by¢ porozstawiane w réznych miejscach i moga by¢ im
przypisane rozne materialy. W ich przypadku trzeba jednak pamieta¢ o pewnych
ograniczeniach. Nie ma mozliwosci réznicowania ich kopii za pomoca modyfi-
katoréw ani nie skroci si¢ czasu ich renderingu w przypadku korzystania z modutu
Sketch and Toon. Skrocenie czasu renderingu nie dotyczy tez klonow elementow
wygladzanych za pomocg obiektu HyperNURBS.

Warto zauwazy¢, ze klony mozna tworzy¢ takze innymi metodami. Przy wybraniu
odpowiedniej opcji powstang one takze podczas uzywania funkcji Szyk oraz przez
kopiowanie za pomoca polecenia z menu gérnego: Funkcje/Kopiowanie. W przy-
padku gdy potrzebny jest dostep do geometrii klonu, na przyklad gdy ma on by¢
edytowany niezaleznie od swego pierwowzoru, wystarczy zmiana klonu w obiekt
edytowalny .

27.4. Metaball

Metaball (rysunek 27.6) jest elastyczna powloka, ktorg powlekane sg podczepiane
pod to narzedzie punkty, splajny i (lub) bryly. Niezaleznie od geometrii bryl sa
one zamieniane w kule albo szereg sfer, ktorych liczba jest uzalezniona od liczby
wierzchotkéw. Pod obiekt mozna podczepi¢ dowolng liczbe elementéw. W efekcie
dzialania obiektu Metaball na bryly powstaje ,,bgblowana” forma. Kolejne obiekty
podczepiane pod niego dodaja do niej kolejne bable (rysunek 27.7).

Rysunek 27.6. -
lkona Metaball

Jesli obiekt Metaball jest budowany w oparciu o splajny, to splajn podczepiony
jako drugi moze sterowa¢ objetoscia powstajacej bryly. Zwykle do tego celu sto-
suje si¢ kopie oryginalnego splajnu, podczepia si¢ ja jako dziecko pod wczesniejszy
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Rysunek 27.7. Trzy sfery i powstata na ich podstawie bryta Metaball

splajn i dopiero wtedy modyfikuje $ciezke. Na przyktad obraca si¢ ja albo przesuwa
punkty, by lezaly blizej lub dalej od oryginalu (rysunki 27.8. i 27.9).

t Zmiana funkgji drugiego splajnu na kierowanie jego gruboscig nie pojawia si¢ od razu.
Uwaga  Zalacza si¢ dopiero w trakcie manipulacji drugim ksztattem.

ra

\

Rysunek 27.8. Kopie ksztaftu kwiatu o trzech ptatkach, widok z boku pokazujqcy ustawienie splajnéw
oraz obiekt Metaball, ktéry w miejscu przecinania sie splajndéw jest najcieriszy

Rysunek 27.9.
Sposéb podczepienia drugiego splajnu
jako dziecka poprzedniej Sciezki

Bryte opisuja trzy parametry. Parametr Wartos¢ dla tupiny okresla, jak mocno
elastyczna skora ma przylega¢ do ksztaltu. Mate warto$ci luzno wiaza tupine
z obiektami. Wyzsze wartodci, tak jak w powyzszym przykladzie (700%), wiaza
ja duzo szczelniej.

Obiekty Metaball znacznie obcigzaja procesor, dlatego kolejne dwa parametry
pozwalaja na osobne ustawienie liczby podzialéw bryly dla okna widokowego
(Edytor podziatow) i dla okna renderingu, gdzie ustalone powinny by¢ docelowe
wartosci podzialu (Renderuj podzialy). Wartosci te podaje sie na podstawie odle-
gloéci miedzy liniami siatki, dlatego im mniejsza jest wpisana wartos¢, tym powsta-
jaca siatka bedzie gestsza.

Opcja Zanik wyktadniczy wzmacnia dzialanie przyciggania bryl.
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Obiektom, na podstawie ktdrych powstaje tupina, mozna przypisa¢ zaktadke Meta-
ball 8. Pozwala ona na przypisanie réznym jej elementom réznych mocy w polu
Warto$¢ dla tupiny. W celu przypisania zakladki nalezy wybra¢ obiekt i z menu
okna menadzera obiektéw wybra¢ Zaktadki/Zaktadki CINEMA 4D/Metaball.
Na zakladce okresla si¢ sile oddziatywania na obiekt Metaball (Sita) oraz Pro-
mien, w jakim obiekt bedzie wptywal na tupine. Zalaczenie funkcji Negatywne
oddzialywanie sprawia, ze obiekt, do ktérego przypisana jest ta opcja, zamiast
powieksza¢ bryle, bedzie w niej drazyt otwory (rysunki 27.10.127.11).

Rysunek 27.10.

Szes¢ sfer podczepionych B AR i
i 27/ AN

pod obiekt Metaball, 9 " ‘ N

z ktdrych trzy 74 ‘i"\ \

(oczy i gteboko osadzona
kula ust) majq przypisanqg
zaktadke Metaball

Z hegatywnym
oddziatywaniem,
powodujqcym wgftebienia
w tupinie

Rysunek 27.11.
Znak zaktadki Metaball

przypisanej do obiektéw oczu i ust

27.5. Symetria

Obiekt Symetria (rysunek 27.12) tworzy odbicie lustrzane podczepionego pod niego
obiektu lub grupy obiektéw. Narzedzie to jest niezastagpione podczas tworzenia
symetrycznych modeli, kiedy to ksztattujac tylko polowe bryty, chcemy na bie-
z3co obserwowa¢ zmiany w calym modelu. Jest to pokazane na przykladzie two-
rzenia Panton chair w rozdziale 34., ,,Krzeslo z tworzywa”.

Rysunek 27.12. n

lkona Symetria
Domyslnie $rodek symetrii miesci si¢ w srodku uktadu wspoétrzednych. W oknie
atrybutdéw narzedzia zdecydowaé mozna o podstawowych plaszczyznach odbicia

(XY, ZY, XZ). Srodek symetrii moze by¢ takze przesuwany i obracany za pomocg
manipulacji osig obiektu [L.

Pozostale parametry dotycza zespalania kopii obiektu z oryginatem i s3 wykorzy-
stywane podczas tworzenia pojedynczych, symetrycznych modeli, jak na przyklad
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dwoch poléwek twarzy, ktorych linia taczenia nie moze by¢ widoczna. Opcja
Potgcz punkty aktywuje scalanie. W polu Tolerancja ustali¢ mozna promien,
w ktérym Iaczone bedg analogiczne wierzcholki. Opcja Symetrycznie okreéla, czy
laczenie ma si¢ odbywa¢ symetrycznie, czy tez wierzcholki z oryginalnej czesci
maja zosta¢ dosuniete do wierzchotkéw z kopii.

Warto pamigta¢, ze do odbicia poszczegdlnych czesci struktury, na przyklad frag-
mentu splajnu, wybranych wierzchotkéw lub plaszczyzn, stuzy inne polecenie,
mieszczace sie w menu gornym: Struktura/Odbij lustrzanie. Elementy powstate
za pomocg tego polecenia pozostaja wowczas czesciami skladowymi odbijanego
obiektu.

27.6. Ptaszczyzna konstrukceyjnd

Obiekt Plaszczyzna konstrukcyjna (rysunek 27.13) pozwala na stworzenie wlasnej
siatki konstrukcyjnej. W momencie wstawienia jej do sceny zastepuje ona dotych-
czasows, globalng siatke. Zaletg plaszczyzny konstrukcyjnej jest to, Ze mozna ja
dowolnie obracac i przesuwac w przestrzeni oraz w prosty sposob ustalaé rézne
dtugosci jej kwadratowych oczek (Odstepy siatki). Po jej przeskalowaniu (na zakladce
Wspétrzedne mieszczacej si¢ w oknie Atrybuty) mozliwe jest takze uzyskanie siatki
o prostokatnych oczkach.

Rysunek 27.13. .
Ikona narzedzia Ptaszczyzna konstrukcyjna

Narzedzie Plaszczyzna konstrukcyjna jest bardzo pomocne, jesli chcemy wrysowac
co$ na konkretnej ptaszczyznie w przestrzeni, na przyklad podczas rysowania okien
na $cianie bloku albo na powierzchni potaciowego dachu. W przypadku zala-
czenia przyciggania do punktéw siatki przydaje si¢ tez do kreslenia kompozycji
w oparciu o rézne wielkosci oczek siatki oraz o rézne ich nachylenie (kompozycje
diagonalne) (rysunek 27.14).

Jesli w scenie znajduje si¢ wigcej niz jedna plaszczyzna konstrukcyjna, wyswietlana
bedzie ta z nich, ktora aktualnie znajduje si¢ w hierarchii obiektéw najwyzej.
Pozwala to na korzystanie z wielu réznych siatek oraz na ich szybka wymiane.

Pozostale parametry dostepne w oknie atrybutéw narzedzia to: Typ siatki, ktory
wstepnie okresla jej polozenie, Linie, méwiacy o liczbie linii, z ktérych sklada sie
siatka, oraz — ostatni parametr — Gféwne linie co-n, decydujacy o tym, w jakich
odstepach siatki pojawia¢ si¢ maja pogrubione linie.
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Rysunek 27.14. Kompozycja wykreslona w oparciu o dwie ptaszczyzny konstrukcyjne, ktore sq obrécone
pod réznymi kqtami i majq rézne wielkosci oczek

27.7. Szyk atomow

Polecenie Szyk atoméw (rysunek 27.15) zmienia bryly w szkielety, ktére w miej-
scach krawedzi majg walce, a w miejscach wierzchotkéw — sfery. Manipulujac
parametrami Promien sfery i Promieni walca, mozna tworzy¢ rozne szkieletowe
przedstawienia bryl (rysunek 27.16).

Rysunek 27.15.
lkona Szyk atoméw

Rysunek 27.16. Szyk atoméw z réznymi wartosciami promieni walcéw i sfer

Wihaczenie opcji Pojedyncze elementy sprawi, ze po zmianie obiektu w edytowalny
stworzona zostanie grupa sktadajaca sie z parametrycznych walcow i sfer, ktérymi
bedzie mozna dowolnie manipulowac.
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Ustalenie warto$ci Podzialy na 3 zmieni przekroj tych walcéw na tréjkatny, a na
4 — czworokatny. (W renderingu widoczne to bedzie dopiero po zmianie obiektu
w edytowalny i ustaleniu odpowiednich wartosci wygladzania zaktadki Phong).

Warto wiedzie¢, ze podobny efekt mozna osiagna¢ za pomoca konwersji siatki
bryly na splajn (Krawedz na splajn Bg) i wytloczenia go za pomoca polecenia
Sweep NURBS. W drugim przypadku przekr6j moze by¢ dowolnego ksztaltu.

27.8. Potgcz obiekt

Narzedzie Polgcz obiekt (rysunek 27.17), zgodnie ze swa nazwa, faczy obiekty.
W odréznieniu od operacji Boole, w ktdrej zwykle udziat biorg tylko dwa kompo-
nenty, narzedzie to pozwala na polaczenie wielu obiektow naraz. Wybodr elementéw
moze odbywac sie na dwa sposoby: albo przez ich podczepienie, albo przez przecig-
gniecie nazwy zgrupowanych elementéw w pole Obiekty w oknie atrybutéw narze-
dzia. Parametry sterujace obiektem to: przefacznik Pofgcz, ktdrego zaznaczenie
sprawia, ze tworzy si¢ nowa, powlekajaca wszystkie ksztalty powierzchnia, oraz
Tolerancja, ktoéry wplywa na dokltadno$¢ tej powierzchni. Im wyzsza Tolerancja,
tym wiecej wierzchotkéw zostanie zespolonych, czego efektem bedzie bryla mniej
dokfadnie odwzorowujaca sktadowe ksztalty. Rozwijalne menu Tryb Phong pozwala
na okreslenie sposobu wygtadzania faczonych obiektéw. Kazdy z nich ma przypi-
sang wlasng zakladke wygladzania i moze mie¢ na niej ustawione rézne wartosci.
Skorzystanie z wyboru Tryb Phong pozwala na podjecie ktdrej$ z nastepujacych
decyzji: o usrednieniu tych wartoéci, o wybraniu najwyzszej lub najnizszej z nich
albo o pozostawieniu réznych trybéw wygtadzania dla kazdego z obiektéw (Tryb
Phong: Reczny). Wlaczenie opcji Srodek osi spowoduje przesuniecie nowo powstatej
bryty w $rodek obiektu podczepionego jako pierwszy. Zaznaczenie opcji Tekstura
spowoduje zapamietanie tekstur przypisanych do poszczegélnych komponentow
sktadajacych sie na wspolna bryle.

Rysunek 27.17. n
lkona narzedzia Potqcz obiekt

27.9. Obiekt zerowy

Obiekt zerowy (rysunek 27.18) jest to element, ktdry nie ma wlasnej geometrii.
To punkt pelnigcy rozmaite funkgje: rodzica zgrupowanych elementdéw, celu patrze-
nia kamery, celu $wiecenia reflektora i innych. Wykorzystywany jest w animacji
postaci jako ostatni element w fanicuchu pofaczonych elementéw. Mozna go
animowac, a nastepnie podczepia¢ pod niego obiekt lub obiekty, ktére beda sie
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Rysunek 27.18.
Ikona Obiekt zerowy L—
zachowywaly tak samo jak on. Mozna tez animowa¢ kamere wpatrzong w prze-

mieszczajacy sie, niewidoczny w renderingu punkt, ktérym jest Obiekt zerowy.
Zastosowania tego narzedzia sg bardzo réznorodne.

Na zakladce wlasnosci obiektu mozemy zdecydowa¢ o sposobie wyswietlania
punktu w oknach widokowych: o jego symbolu, wielkosci i plaszczyznie, w ktd-
rej jest wyswietlany.
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3F Studio, 107

A

Advanced Render, 48, 250, 354, 358, 368, 398, 410
Akima krzywa, 140
Aktualny status obiektow, 313
algorytm wygladzania, 169
Ambient Occlusion, 468
animacja, 22, 41, 42, 56, 179, 323, 447, 453, 454,
474
dlugos¢, 448
Klucz, Patrz: klucz
modyfikatora, 219
odtwarzanie
szybkos¢, 451
zakresu podgladu, 451
podglad, 20
renderowanie, Patrz: renderinganimacji
spacer po scenie, 40
szum, 370
szybko$¢ odtwarzania, 448
tworzenie, 450
ustawienia, 414
wylaczanie na warstwie, 116
z wielu kamer, 463
Animation, 23
antyaliasing, 51, 100, 468
Artykulacja otoczenia, 468
atrybuty, 25, 27

B

Banji, 443
Banzi, 443
bar, 187
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Bertoia Harry, 273
Beziera krzywa, Patrz: krzywa Beziera
Bezier NURBS, 180
biblioteka
materiatow, 46
bitmapa, 46
Boole, 209, 210, Patrz tez: obiekt Boole,
operacja Boole
ograniczenia, 210
bryta, 20
konwersja siatki na splajn, 217
krawedz, 181
na podstawie splajnu, 145, 157
obrotowa, 91, 94, 119
$rodek, 172
parametryczna, 113, 241
wytlaczanie, 73

C

C.O.F.F.E.E, 465, 476

Cel, 454, 455, 466

Cheen, 443

chmury, 368

cien, 351, 467, 475
miekki, 364
powierzchniowy, 366
ustawienia, 364

ciezar, 168, 169, 339, 472

Cissoida, 143

cofanie ruchu, 19

Cykloida, 143, 185

czcionka, 143

Czworokat, 142
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? filtr, 21, 113, 114, 230
wyboru dla edytora, 21, 113, 114
Danel, 444 Flash, 466
deformacja format
FFD, Patrz: FFD SWE, 466
pod wplywem ciezaru, 235, 236 VRML, 473

deformer, 21, 219, 476, Patrz tez: modyfikator
FFD, Patrz: FFD
wylaczanie na warstwie, 116
Detriangulacja, 327
Dithering, 362
Dodaj punkt, 281
Dopasowanie do sfery, 222, 232, 274
Drugi plan, 40, 42, 98
dwudziestoscian, 28
dysk, 27, 29
dziecko, 24, 25, 115, 126, 210, 212, 219, 236,
323,467, 468, 476

efekt
dymu, 362
ognia, 362
ekran animacji, 449
Eksploduj segmenty, 330
eksplozja, 21, 149, 227
FX, 227
Ekstruduj, 245, 257, 323
Ekstruduj do wewnatrz, 253, 259, 275, 278
Ekstruduj matrycowo, 323
emiter czastek, 21
Epicykloida, 143, 185
Extrude NURBS, 73, 79, 85, 88, 91, 94, 107, 164,
171, 173, 185, 198, 261, 313
ustawienia, 171
zakonczenie, 181, Patrz tez: zakonczenie

F

FFD, 222, 235

figura geometryczna, 141
Filmowe powiekszenie, 243
Filmowe przesuniecie, 243
Filmowy zoom, 243
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fotel bujany Thoneta, 157, 193, 198, 199
Fresnel, 400, 424

funkcja matematyczna, 143, 226
Funkcje, 67, 242, 313

G

Globalna iluminacja, 48
glebia ostrosci, 248, 250
gnomon, 449, 451
Grawitacja, 21

gwiazda, 20

Gwiazda, 142

H

Hipocykloida, 143
hol muzeum w Bonn, 119
horyzont, Patrz: linia horyzontu
HyperNURBS, 21, 169, 170, 212, 245, 246, 263,
266, 339
liczba podzialéw, 331
Podziel, 326
ustawienia, 167, 170, 472

1
IK, 467
iluminacja
globalna, 358, 383, 398, 408, 410, 436, 468
jednostki, 60
K

kamera, 42, 249
Kamera, 21, 40, 43, 47, 98
Kamera-cel, 40, 248, 466
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kanat
Alpha, 200, 405, 438
materiatu, 397
kanapa, 253
kapsuta, 27, 29, 344
Kapsula, 199
kaustyka, 410
Kaustyka, 367
kat przyciagania, 150
Kinematyka, 466, 467
klatka kluczowa, 41, 449
klawisz funkcyjny
0,339
1,17, 242
2,17,242
3,17,242
8,339
9,267,334
Alt+R, 51, 352
C,23
Ctrl+N, 44
E, 19, 267
F1,17
F2,17
F3,17,31
F4,17,31
F5,17,31
H, 244
0, 244
Q, 206
R, 19, 267
S, 244
Shift+F4, 115
Shift+R, 352
T, 19, 267
V, 126
Zmierz, 318
klon, 70, 233, 329, 388
geometria, 212
ograniczenia, 212

rendering, Patrz: rendering klonéw

tworzenie, 212

Klon, 21, 170, 211, 234, 313

Klonowanie, 329
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klucz, 447, 449, 474

automatyczny, 451, 463

kopiowanie, 453
tworzenie, 454
Kolo zebate, 142
komoda Verdi, 275, 278

Kompozyt, 25, 97, 99, 101, 454, 456, 467

kontur, 95, 123, 150

Konwertuj zestaw wyboru, 342

Kopiuj, 317
korekeja obrazu, 55
kostka domina, 245

kosz z perforowanej blachy, 437

Kos¢, 230
Krawedzie, 23, 151, 241
krawedz, 279
kredens Casablanca, 81
kropla, 28
krzesto
Pantona, 263
Roodblauwe, 59, 105
z drutu, 273
z tworzywa, 214, 263
krzywa
Akima, 140

Beziera, 140, 148, 158, Patrz tez: Bezier

NURBS

obrotu, 177

skali, 177, 193, 196

sze$cienna, 140
Kuramata Shiro, 85, 89
kwadrat, 20
kwantyzacja, 63, 66
Kwantyzacja, 154
Kwiat, 142

L

lampa pytkowa, 161, 231

Lathe NURBS, 20, 91, 94, 95, 119, 124, 171

ustawienia, 172

zakonczenie, 181, Patrz tez: zakonczenie

Lemniscate, 143
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linia
B-Spline, 140, 226, 265
czasu, 23, 449
horyzontu, 21, 41, 97, 467
tamana, 92
odreczna, 139
swobodna, 20
wymiarowa, 122

Loft NURBS, 21, 85, 86, 119, 133, 150, 173, 187,

188, 203, 206
ustawienia, 173

zakonczenie, 181, Patrz tez: zakonczenie

logo, 41

Luk, 141
tupina, 213, 214
Luszczenie do wewnatrz, 182, 195

M
Mabel, 444
Magnes, 153, 267, 270, 274, 283
mapa

otoczenia, 403
proceduralna, 81, 397, 411, 413
powtdrzen, 438
Mapa cienia, 364, 377
Mapowanie UVW, 439
marmur, 444
material, 25, 40, 43, 44, 419, 443, 472
Basic, 397
biblioteka, 46
blacha perforowana, 437
drewniany, 443
imitujacy $wiatto, 381
kamienny, 444
kanat, 397
kolor, 44
metaliczny, 444
pod mikroskopem, 443
polysk, 44
polprzezroczysty, 443
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przypisany do $wiatta, 371, 379
symulujacy teren, 445
tworzenie, 44, 199, 237, 394, 438
z teksturg w formie zdjecia, 45, 109
zardzewialy, 445
Matkowski Meble, 275
meble Thoneta, 201
menadzer obiektow, 24
menu
kontekstowe, 126, 147, 241
podreczne, 126, 147, 187, 241
Metaball, 212, 468
metal, 444
mgla, 41, 97, 368, 445
Mgta, 403
miekki wyboér, 269, 335
Model, 23, 28
Modeling, 23, 241, 247, 257
modelowanie
na siatkach w oparciu
o rysunek techniczny, 257
parametryczne, 73
modyfikator, 21, 147, 219, 448,
Patrz tez: deformer
animacja, 219
FFD, Patrz: FFD
kolejnos¢, 219
ograniczenia, 230
przypisywanie, 231
warto$¢ dynamiczna, 219
Most, 282
Mozliwo$¢ edyciji, 313
muzeum w Bonn, 119

Nagrywaj, 447

narzedzie, 22
Boole, Patrz: Boole
Ekstruduj, Patrz: Ekstruduj
fazowania, 87
Klon, Patrz: Klon
Model, Patrz: Model

modelowania na siatkach, 241, 253, 281
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modyfikacji, 63
modyfikagji siatki, 269
parametry, 66
Polilinia, Patrz: Polilinia
przyciaggania, 64
Relief, Patrz: Relief
Sfera, Patrz: Sfera
Szyk, Patrz: Szyk
Tekstura, Patrz: Tekstura
Teren, Patrz: Teren
tloczenia, 79
transformacji, 65, 66
tryb, 23
tworzenia bryl w oparciu o splajny, 20
neon, 435
niebo, 42
Niebo, 21, 40, 43, 98
normalna, 323
N6z, 153, 253, 254, 268, 275
Nukei, 445
NURBS, 20, 113
Bezier, Patrz: Bezier NURBS
Extrude, Patrz: Extrude NURBS
Hyper, Patrz: HyperNURBS
Lathe, Patrz: Lathe NURBS
Loft, Patrz: Loft NURBS
Sweep, Patrz: Sweep NURBS
ustawienia, 167
wylaczanie na warstwie, 116

0

obelisk, 257
obiekt, 27
blokowanie, 99, 100
Boole, 76, 108, 113, 130, 131, 170, 210, 439
wielokrotnie zagniezdzony, 131
cieniowanie, 127
cien, 99, 101, 467, 475
ciezar elementow, 168, 169
droga w czasie animacji, 451
edytowalny, 23, 28, 66, 67, 105, 180, 236,
241, 257, 313
geometria, 219, 223
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grupowanie, 35
klon, 70
konstruowanie, 67
kopiowanie, 33, 67
low-poly, 326
faczenie, 67, 217
material
naktadanie, 199

wiecej niz jeden, 103, 105, 406

mierzenie, 122
mozliwy do edycji, 104
nazwa, 25
NURBS, 113
ustawienia, 167
0§, Patrz: 0§ obiektu
parametryczny, 23, 63, 64, 313
polaczenie siecia, 319
prezentacja, 127
przenoszenie, 67
przezroczysty, 128

renderowany wklejany w zdjecie, 100

roztozenie
liniowe, 69
wzdluz splajnu, 68
status, 67
$rodkowanie, 67
transformacja, 19
tworzenie, 20, 67
typu Generator, 113
widoczno$é, 99, 475
w kamerze, 467
wygladzanie, 99, 167, 169, 468
wyrdéwnanie, 70
wys$wietlanie, 25, 475
wytlaczanie, 79, 94
zerowy, 209, 217, 235, 462, 473
Obiekt, 24
obracanie, 17, 19, 65, 66
dynamiczne, 63
Ochrona, 99, 100, 469
odbicie lustrzane, Patrz: Symetria
QOdbicie, 101, 401, 440
oddalanie, 17
odleglos¢, 122
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Odwrdé normalne, 323
okno
perspektywy, 31, 248
widokowe, 17, 23, 25, 157, 213
sposoby wy$wietlania, 127
Wspolrzedne, 64
okrag, 20
Okrag, 141
Okragty, 152
OpenGL, 128, 411, 475
operacja
Boole, 76,91, 111, 119, 131, 217, Patrz tez:
Boole, obiekt Boole
algorytm, 210
wylaczanie na warstwie, 116
logiczna, 21, 73, 76
Optymalizacja, 155, 325
ostrostup, 27, 28, 29
0§
modelowania, 337
obiektu, 21, 93, 172, 197, 323, 329
obrotu, 124
symetrii, 93, 214
O¢$ obiektu, 23, 172
Os tekstury, 24
otoczenie, 42
Otoczenie, 41, 97, 402, 403, 438
Otwor do wewnatrz, 182

P

paleta menu, 26
Panton chair, Patrz: krzesto z tworzywa
Panton Verner, 263
pasek
kontroli wy$wietlania filmu, 56
narzedzi edycji struktury, 23
Perspektywa, 47
pedzel, 21
Pedzel, 270
Phong, 25, 99, 189, 211, 217, 255, 277, 323, 410,
470
ustawienia, 331
Photoshop, 412, 413
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Pierwszy plan, 41, 42

plan
pierwszy, 41, 42
drugi, 40, 42, 98

Plaster, 29

plaszczyzna, 27, 97
konstrukcyjna, 215, 282
pofatldowana, 29
wytloczenia, 104

z dowolng liczba segmentow, 27

Podloga, 40, 43, 97, 98
podpis, 41
Podstawa, 21
poduszka, 180
Podzial Isoparm, 173, 176
podziatka czasu, 449
Podziel, 325
Podziel cieniowanie Phong, 331
Polilinia, 87, 92, 94, 140
Pollen light, Patrz: lampa pytkowa
Polacz, 317
Polacz cieniowanie Phong, 331
Polysk, 407, 422, 423
Ponowna triangulacja N-gons, 327
porecz schoddéw, 119, 127
posta¢, 467
schematyczna, 27
tworzenie, 31
postprocesing, 250, 382
Poswiata, 407, 435
powtoka, 150
elastyczna, 212
poziom morza, 29
potka na plyty CD, 107
Profil, 142
Projekgja, 439
projekt, 110, 389
Projektuj, 151
Prostokat, 141
prostopadloscian, 28
prymityw, 170, 325, 344
przegladarka, 21
warstw, 115, 116, 127, 133
przekierowanie, 473
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przekroj, 150, 187
Przemieszczenie, 408, 409
Przenies, 321
przesuwanie, 17, 19, 65, 66
dynamiczne, 63
Przezroczystos¢, 424
przyciagania ustawienia, Patrz: Ustawienia
przyciagania
Przypadkowe rozmieszczenie, 322
punkt
posredni, 145, 231, 232
$rodkowy, 63
Punkty, 23, 241

R

Raytracing, 364
Redukcja wielobokow, 229
reflektor, Patrz: Swiatto kierunkowe,
Swiatlo punktowe
Refrakcja, 400, 424
regal Carlton, 73
Region interaktywnego renderingu, 51
relief, 27, 29
rendering, 20, 25, 40, 53, 99, 100, 116, 139, 145,
237,467
aktywnego okna, 20
animacji, 458, 459
bledy cieniowania, 323
cieni, 52
finalny, 20
glebia ostrosci, Patrz: glebia ostrosci
historia, 54
interaktywny, 20, 352, 376
klonoéw, 210, 212
odbig, 52
okno zewnetrzne, 167
podglad, 54
proébny, 458
przezroczystosci, 52
symulujacy o$wietlenie $wiatlem odbitym, 48
szybko poruszajacych si¢ obiektow, 471
$wiatta powierzchniowego, 358
testowy, 52
tylko wybranych obiektow, 20
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tylko zaznaczonego fragmentu, 20
ustawienia, 20, 43, 51, 53, 250, 468

warstwa, 55

z glebig ostrosci, 40

zrédta $wiatla, 357
Rentgen, 127, 128
Rietveld Thomas, 59, 105

rodzic, 25, 65, 210, 219, 236, 323, 467

Rozdziel, 330, 331
rozdzielczo$é, 52, 53, 100
Roziacz, 330

Rozpadanie, 324
rozpuszczanie, 21
Roztapianie, 229, 324
Roztrzaskanie, 228

rura, 27, 28, 29, 32

S

samochdd na wyboistej $ciezce, 461

scena, 21, 24, 37,113
o$wietlenie, 372

Scena, 42

schody porecz, 119, 127

Schultes Axel, 119

segment, 29

sfera, 20, 27, 31, 216

Sfera, 28

shader, 46
3D, 443
objetosci, Patrz: shader 3D

Shader, 398, 412, 443

siatka, 21
dynamiczna, 121
edytowalna, 104, 109, 313
globalna, 215
konstrukcyjna, 31, 215
konwersja na splajn, 217
mapowania, 24
o oczkach prostokatnych, 215
odstepy, 215
podwdjna, 180
regularna, 182
scalona, 236
trojkatna, 327
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sie¢ powiazan, 319
silnik usprawniajacy wyswietlanie grafiki, 128
Silvestrin Danilo, 103
skala wyswietlania, 31
skalowanie, 19, 65, 66
dynamiczne, 63
Skalowanie normalnej, 253
skrecanie, 21
Skrecanie, 63, 221
skrot klawiaturowy, Patrz: klawisz funkcyjny
Soczewki, 371, 381, 383
sofa, 89
Sottsass Ettore, 73, 81
spirala, 20
Spirala, 143
splajn, 20, 66, 67, 68, 126, 139, 474
edycja, 153, 155
krzywizna, 140
modyfikacja, 189
modyfikator, Patrz: modyfikator
na podstawie obrazu, 144
punkty po$rednie, Patrz: punkt posredni
tworzaca, 223, 316
zmiana kolejnoéci wierzchotkéw, 203
zmiana liczby wierzchotkow, 203
Splajn, 224
stolik, 103
stolik do kawy Twins, 165
stolek barowy, 85
stozek, 20, 27, 28, 34
Strophoid, 143
Struktura, 64, 66, 241, 242, 270, 281

Sweep NURBS, 21, 85, 88,91, 92, 119, 128, 151,

193, 194, 217, 274, 435
ustawienia, 176
zakonczenie, 181, Patrz tez: zakonczenie
SWEF, 466
Symetria, 21, 23, 33, 209, 214, 263
szesécian, 20, 27
z zaokraglonymi krawedziami, 28
Szum, 81, 369, 370, 378
Szyk, 21,91, 93, 107, 111, 119, 170, 209, 212,
313, 328
atomow, 151, 216, 274
wylaczanie na warstwie, 116

Kup ksigzke

szyna, 187, 316

kierunku, 178
skali, 178

VN

$ciezka ksztattu, 232
Scinanie, 221
$wiatlo, 231

automatyczne programu, 39

gloéwne, 48

gradient, 359, 363

imitowane przez material, 381

jako rzutnik, 376

kierunkowe, 48

klonowanie, 387, 388

kolorystyka, 40

moc, 134

nieskonczone, 39

odbite, 48

odwrotnie wolumetryczne, 351, 392

ogolne, 48

omni, 48, 237, 361

temperatura koloru, 48

tylne, 48

typ, 350

ustawienia, 134, 237, 349

widoczne, 351

widoczno$¢, 134

wy$wietlanie parametréw w oknie edytora,
354

z przypisanym materiatem, 371, 379

Swiatlo, 21, 43, 98

kierunkowe, 38, 349, 466

Odwrotnie wolumetryczne, 351, 360, 368,
392

omni, 37, 50, 349

powierzchniowe, 38, 349, 357

punktowe, 38, 349, 384

réwnolegle, 38, 349

stoneczne, 39, 349, 471

Wolumetryczne, 351, 360, 361, 368, 395
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Skorowidz

487

T

Tekst, 143

tekstura, 25, 45, 66, 81, 199, 471, 472
okreslajaca przezroczystosé, 400
wypiekanie, 473
zapisywanie do pliku, 110

Tekstura, 24, 29, 398, 411, 438

teren, 27, 29

Teren, 29, 445

tlo, 98, 467

torus, 27, 35, 85

transformacji ograniczenia, 19

Triangulacja, 327

Two Create, 161, 231

Tworzaca splajnu, 223

U

ujecie kluczowe, 447, 463
kopiowanie, 453

uklad wspdtrzednych
globalny, 20, 65
lokalny, 20, 65
$rodek, 93

Uléz, 314, 315

umywalka, 203

Ustal wartos$¢ punktu, 154

Ustal zestaw wyboru, 344

Ustawienia przyciggania, 63, 65

Usuwanie N-gons, 327

Utwoérz wielobok, 282

UVW, 25

vV
van Broekhoven Gary, 165
VRML, 473

w

walec, 27, 28, 85, 170, 216, 325, 344
warstwa, 25, 55, 115, 119, 126
blokowanie, 116
animacji, 116

Kup ksigzke

deformerow, 116
generatowdw, 116
nazwa, 115
niewidoczna, 126
przegladarka, 115, 116, 127, 133
tworzenie, 126
wy$wietlanie, 116, 133
Wektoryzacja, 144, 260, 261
Wiatr, 21, 229
Wibrowanie, 454, 457, 461, 472, 473
Widziane przez AO, 468
wielobok, 27
Wielobok, 142
Wieloboki, 23, 241
wizualizacja architektoniczna, 39
wskaznik, 19
dynamicznego wyboru, 334
WWW, 473

Wybierz podzielone krawedzie Phong, 331

Wybor, 41, 241, 333, 334
Wybor obrys zewnetrzny, 340
Wybér petla, 339
Wybér Phong Break, 342
Wybér prostokatny, 339
Wybdr $ciezki, 341
Wybér wieloboczny, 339
Wybor wypelnienie, 341
Wybér-okrag, 340
Wybor-petla, 339
Wybrzuszanie, 221
wygladzanie, 25, 247, 268, 326, 468
algorytm, 169
wygladzanie krawedzi, 51

Wyréwnaj do splajnu, 454, 456, 461, 474

Wyréwnaj normalne, 323
Wyréwnywanie do Splajnu, 25
Wysrodkuj, 317

Wyzeruj osie, 323
wzniesienie, 29

XPresso, 465, 476
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488 Cinema 4D

zakladka
CINEMA 4D, 465
Clothilde, 465
Dynamics, 465
Hair, 465
Postac, 465
Sketch, 465
Zakoniczenia, 28, 189, 195
zakonczenie, 181, 185, 190, 193, 196, 197
podziat ptaszczyzn, 182
Zakrzyw, 253, 255, 257, 276, 278, 279, 323
Zakrzywienie, 275
zaokraglenie, 206, 208
brak, 207
promien, 182, 206
zasada
kontrastu cieploty $wiatel i cieni, 48
migkkiego wyboru, Patrz: miekki wybor
trojpunktowego o$wietlenia, 48
zawijanie, 21
Zawijanie, 222

Kup ksigzke

zaznaczanie, 19, 267
petla, 19
prostokatne, 19
wielokatne, 19

Zbieznos¢, 222

zbiornik, 27, 29, 170, 325

zegar stoneczny, 447, 449

zginanie, 21

Zginanie, 63, 220, 439

Zmierz, 264, 318, 319

znacznik, 27, 63

N

zrédlo $wiatla, 21

zagiel, 180
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1. ZAREJESTRUJ SIE
2. PREZENTU KSIAZKI
3. ZBIERAJ PROWIZJE

Zmien swoja strone WWW
W dziafajacy bankomat!

Dowiedz sig wigcej i dotacz juz dzisiaj!
hitp://program-partnerski.helion.pl

GRUPA WY DOAWINICZA,

¥ Helion SA


http://program-partnerski.helion.pl

Grafika trojwymiarowa? Animacje? Renderingi?
Z pakietem Cinema 4D to nic trudnego!

Cinema 4D to jeden z najpopularniejszych programéw do tworzenia grafiki i animacji 3D.
Srodowisko to umozliwia wydajne i fatwe modelowanie obiektéw oraz scen, odpowiednie ich
oswietlanie, przypisywanie powierzchniom materiatéw, animowanie postaci i przedmiotdw,
a takze tworzenie wysokiej jakosci renderingdw, ktére z powodzeniem sa wykorzystywane
zaréwno w produkcjach filmowych czy grach komputerowych, jak i w profesjonalnych
wizualizacjach architektonicznych.

Ksigzka Cinema 4D wprowadzi Cie w arkana tego $rodowiska graficznego oraz zaprezentuje
sposoby uzywania narzedzi wchodzacych w jego skiad. Bez zbednej teorii, za to za pomoca wielu
bardzo praktycznych przyktadow autorki przedstawiaja metody i techniki wykorzystywane

przy budowaniu, oswietlaniu oraz teksturowaniu réznego rodzaju obiektéw i scen, z ktérymi

na co dzier maja do czynienia profesjonalni graficy, projektanci, dekoratorzy i architekci.

— Przeglad srodowiska pracy grafika i dostepnych narzedzi
— Podstawy tworzenia i edytowania obiektow oraz scen
— Metody wykorzystywane w modelowaniu precyzyjnym

— Tworzenie materiatow i ich uzywanie '
— Modelowanie z wykorzystaniem obiektow NURBS Wkrocz w wirtua |l1)\'

— Operacje tworzenia i edycji splajnow swiat3Dz reama
— Sposoby oswietlania obiektow i scen WiB dza i praw dziwymi

— Tworzenie animacji i ustawianie kamer i T
— Renderowanie obrazow statycznych i animacji umie) etnosciami !
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