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Wizualizacja i grafika
Art of Illusion - zajecia 2 Powrét
Tutorial - Bardziej zaawansowana animacja
Cel: stworzy¢ animacje trwajaca 30 sekund.
Na poczatek ustawiamy siatki, wybierajac opcje Scene>Grids. Zaznaczamy opcje
"Show Grids".

Teraz tworzymy cztery (lub wiecej) sciany. Wazne, Zzeby obszar wyznaczony przez
$ciany byt zamkniety
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Teraz robimy wejscie do "budynku". W zaleznoséci od preferowanego ksztattu
wejscia mozemu uzy¢ réznych narzedzi, takich jak szescian, walec lub wyciagniety
za pomocg opcji Tools>Extrude dowolny wielobok. Zatézmy ze wybraliSmy walec. W
tym wypadku aby uzyskac¢ zaokraglone wejscie nalezy umiesci¢ walec tak jak na
rysunku ponizej.
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Gdy juz nasz obiekt "wycinajacy" wejscie znajduje sie na miejscu, nalezy
znaznaczy¢ go na liscie obiektow z prawej strony oraz uzywajac klawisza Ctrl
zaznaczy¢ Sciane ktoéra ma zosta¢ przecieta. Nastepnie wybieramy opcje z menu
gtdbwnego: Tools>Boolean Modelling. Z listy rozwijanej wybieramy Operation: First -
Second, co oznacza ze od pierwszego obiektu na liscie odjety zostanie drugi.
Analogicznie opcja Second - First spowoduje, ze od drugiego obiektu zostanie odjety
pierwszy. Operacja Union spowoduje natomiast potaczenie obiektdw, a Intersection
(czyli z ang. przeciecie) jest rownoznaczna z logicznym mnozeniem, czyli zostawi
tylko cze$¢ wspolng dwoch obiektdw. Po kliknieciu przycisku "OK" na liscie pojawi
sie obiekt Boolean 1. Jest on wynikiem operacji, czyli $ciang z wycietym otworem.
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Teraz z listy Objects usuwamy obiekt Cylinder 1 oraz $ciane ktdéra byta przecinana.

Teraz na nasz budynek naktadamy teksture. Tworzymy nowgq teksture, o nazwie
"cegty". Aby ja stworzy¢ dodajemy nastepujace elementy: Insert>Patterns>Bricks
oraz Insert>Color Functions>Custom. W elemencie koloru ustawiamy dowolne
kolory jakie majg mie¢ cegty, w obiekcie Bricks mozemy rdéwniez edytowad
parametry wedtug uznania. Nastepnie obiekt Bricks faczymy z Color a Color z
Diffuse.
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Teraz, aby utrzymac porzadek na liscie obiektéw zaznaczamy 3 elementy sktadajace
sie na $ciany oraz przenosimy je do goéry na obiekt bedacy pierwsza $ciang na liscie.
Teraz klikamy na obiekt ktory zostat widoczny, tj. Cube 1 i zmieniamy jego nazwe
za pomoca prawego przycisku myszy i opcji Rename Object. Nazwijmy go Budynek.
Dzieki temu lista obiektdw pozostanie przejrzysta i czytelna.

Nastepnie za pomoca narzedzia Create Spline Mesh iaitworzymy siatke na widoku
gérnym o duzej powierzchni. Siatka ta postuzy nam za podtoze. Tworzymy nowa
teksture, ktdérg ustawimy dla siatki. Tekstura niech nazywa sie trawa. Typ tej
tekstury to Procedural 2D. Dodajemy Insert>Color Functions>Custom. Nadajemy
temu obiektowi rézne odcienie zieleni (min. 2). Nastepnie taczymy ten obiekt z
Diffuse. W podgladzie widzimy jednolita kule. Aby dodac troszke réznorodnosci
wstawiamy kolejny element z menu Insert>Patterns>Noise i
Insert>Patterns>Marble. Elementy fqczymy jak na ponizszym rysunku i nadajemy
im takie same wartosci.
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Teraz warto zaja¢ sie oswietleniem. Domysine $wiatto nie jest satysfakcjonujace.
Nalezy usuna¢ z listy obiektéw po prawej obiekt o nazwie Light 1. Dodajmy nowe
zrodto Swiatta poprzez klikniecie w danym punkcie (bez przeciggania myszg). Niech
Swiatto imituje Swiatlo stoneczne, wiec niech jego potozenie i intensywno$¢ beda
dos$¢ wysokie. Position ustawiane w polu Properties (prawa dolna czes¢ interfejsu).
Proponuje ustawi¢ w Position warto$¢ Y na ok 60. Intensity na 200. Po wcisnieciu
Scene>Render i klawisza OK pojawi ham sie nastepujacy obrazek.

Jak widac tto jest troche ponure. A zatem tworzymy nowg teksture typu Procedural
3D. Nazwijmy ja "niebo". Dodajemy elementy Insert>Color Functions>Custom,
Insert>Patterns>Turbulence oraz Insert>Patterns>Noise. Zachecam do
sprawdzenia réznych wartosci tych parametréw. Nastepnie taczymy elementy jak na
ponizszym rysunku.

2017-02-15 16:08



Piotr Panasiuk

425

http://home.agh.edu.pl/~panasi uk/pl/index.php?p=graf/2/graf

| Procedural 30 Texture i

Edt Insert

g e

b
x

b
i

(i

_‘J s

Nastepnie w menu gidwnym programu wybieramy opcje Scene>Environment,
wybieramy Environment: Texture - Diffuse, klikamy przycisk Choose, wybieramy
teksture niebo i zatwierdzamy przyciskiem OK.

w efekcie__po renderowaniu otrzymamy nastepujacy obraz:

Mamy juz tadng scenerie. Teraz wprowadzmy ruch do animacji. Stwoérzmy prosty
samochdéd. Tworzymy podtuzny prostopadtoscian. Nastepnie klikamy na niego
prawym przyciskiem myszy i z rozwijanej listy wybieramy Convert to Triangle Mesh.
Teraz ponownie prawy przycisk myszy na naszym "samochodzie" i Edit Object.
Dzieki przekonwertowaniu szescianu do siatki mozemy nada¢ mu niestandardowy
ksztatt. Teraz tworzymy walec, bedzie on kotem samochodu. Jesli walec zostanie
utworzony w poprzek, wtedy edytujemy jego wiasciwosci w oknie Properties, a
mianowicie wartosci Orientation. Ustawiamy koto pod autem.
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Nastepnie zaznaczamy w oknie Objects nasz samochdd oraz koto, a nastepnie
wybieramy opcje Tools>Boolean Modelling, wybieramy opcje Union i OK. Teraz z
listy mozemy usungé Cube 5, czyli nasze nadwozie. Nastepnie zaznaczamy koto i
przesuwamy je w miejsce kolejnego kota. Gdy bedzie na swoim miejscu, znowu
wybieramy Boolean Modelling i Union. W tym wypadku utwrzony zostanie nowy
obiekt Boolean. Stary obiekt boolean zawierajacy mniejsza liczbe kot (i tym samym
nizszy numer) usuwamy. Operacje powtarzamy dla kazdego kota. Na koniec
usuwamy koto ktére stuzyto nam do modelowania samochodu. Obiekt Union na
liscie Objects posiada juz 4 kota. Mozemy zmieni¢ mu nazwe na "Samochdd" i
ustawi¢ teksture na kolor (typ Uniform). Najlepiej aby tekstura miata podwyzszong
wartos¢ Shiness (czyli potysk) i nie byta koloru kompletnie czarnego (RGB:0,0,0).

W tym momencie nasz obraz wyglada nastepujaco:
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Teraz sprawimy ze samochodd zacznie sie porusza¢. Musimy wyznaczy¢ krzywa, po
ktorej samochdéd bedzie "jechat'. Uzyjemy w tym celu narzedzia do rysowania

P
krzywej (dowolne sposrdd ﬂi)

Rysowanie krzywej zaczynamy od $rodka samochodu, nastepnie prowadzimy jq
przez teren i w naszym wypadku przez wjazd do budynku. Jednak krzywa wyznacza
srodek samochodu jako obiektu, a zatem musimy jg réwniez w pionie podnie$¢ do
érodka samochodu. Jesli tego nie zrobimy, samochdéd automatycznie podczas
rozpoczecia animacji "wyréwna sie" do poczatku linii (tj. zapadnie sie do potowy pod
ziemie). Teraz zaznaczamy w oknie Objects samochdd i $ciezke. Wybieramy z menu
gtdbwnego Animation>Set Path from Curve. Musimy okresli¢ parametry ruchu,
przede wszystkim czas rozpoczecia i zakonczenia. Mozemy réwniez ustawic
predkos$¢ np. na warto$¢ 6. Teraz ukrywamy lub usuwamy krzywa. Aby jg ukry¢,
nalezy w oknie Objects kliknaé¢ jej nazwe prawym przyciskiem myszy i wybraé opcje
Hide Selection. Teraz za pomocag Animation>Preview Animation i po ustawieniu
odpowiedniego czasu zakonczenia (aby samochdd zdazyt dojecha¢ w wyznaczone
miejsce), mozemy zobaczy¢ ruch na scenie.

Podobnie mozna ustawi¢ ruch kamery. Tworzymy krzywa, zaznaczamy w oknie
Objects Camera 1, Curve 2 i wybieramy Animation>Set Path from Curve. Teraz
réowniez kamera bedzie sie przemieszczac.

Teraz jedynie nalezy zmieni¢ wartosci Curve 2 Rotation dla kamery w oknie Score
(okno na dole wyswietlajgce czas danych zdarzen). Okno to przewijamy kotkiem
myszy. Klikajac na czas na gdrze ustawiamy wskaznik aktualnego czasu. Wszystkie
obiekty przyjma pozycje odpowiadajaca dla danej wartosci czasu.

Dodatkowo warto zmieni¢ warto$¢ Field of View dla danej kamery, aby uchwycata
odpowiednio szeroki zakres otoczenia.

Tworzenie animacji

Teraz wybieramy z menu gtdwnego Scene>Render Scene. Zazaczamy opcje movie
oraz okreslamy czas rozpoczecia i zakonczenia animacji. Nastepnie zapisujemy pliki
jako bitmapy BMP w osobnym katalogu, poniewaz plikow bedzie sporo. Ustawiamy
framerate na 30. Nastepnie sciaqgamy paczke stad. Wypakowujemy zawarto$¢ do
katalogu z naszymi klatkami w postaci plikow bmp, a nastepnie uruchamiamy plik
avi.bat. Po wykonaniu sie programu w katalogu znajdziemy plik o nazwie out.avi.
Program easy.exe jest to program EasyBMPtoAVI Movie Creator. Strona domowa
programu: http://easybmptoavi.sourceforge.net/ .

Plik projektu na podstawie ktérego powstat ten tutorial znajduje sie TUTAJ.
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