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Model jest juz uformowany (Rysunek 4.21.24). Mam nadzieje, ze nie bedg go czekaly w przyszitosci tak duze
poprawki, jak te, ktdre wprowadzitem po artykule Hume Batesa. Jedynym obszarem, co do ksztattu ktérego
nadal mam pewne watpliwosci, jest wylot powietrza z chtodnicy cieczy. Wylot jest bardzo dobrze "obfotografo-
wany" dla wersji P-40E, istniejg takze jego rysunki konstrukcyjne. Jak na ztos$¢, na temat wczesniejszych wersji
(B,C) brak jest dobrych danych. Mam nadzieje, ze w przysztosci dotre do jakich$ doktadniejszych zdje¢ tego
fragmentu®.

Rysunek 4.21.24 Ksztalt modelu, jaki osi agnelismy w trakcie tego rozdziatu

Podsumownie

. Po zakonczeniu fazy "formowania blach" samolotu warto jest przejrze¢ wszystkie warstwy i zaprowadzi¢ w
nich porzadek (str. 261). Koniecznie zaplanuj zawczasu, gdzie umiescisz takie zespoty, jak podwozie, czy
wnetrze kabiny. Zarezerwuj takze co najmniej dwie warstwy do nieprzewidzianych, przysztych zastosowan.

. Na tym etapie warto takze zadbaé¢ o uzupetnienie brakujacych relacji hierarchii (Parent). Struktura samolotu
powinna sie “"zaczynacé" od jakiej$ pojedynczej czesci, np. kadtuba (str. 265)

e Zapisz na w odrebnej scenie (str. 261) wszystkie pomocnicze obiekty, np. wzorce ksztattu. Nie wiadomo,
kiedy sie przydadza.

. Przejrzyj krytycznie i popraw wszelkie "przebarwione" fragmenty siatki (str. 268). Wystepujg na wygtadzo-
nych powtokach, w okolicach ostrych krawedzi.

e  Sprawdz na tyle doktadnie, na ile jestes w stanie, wymiary modelu. Badz jednak przygotowany na koniecz-
nos¢ poprawek. (Postep prac nad kazdym doktadnym modelem odbywa sie czesto wg zasady "dwa kroki
naprzod, jeden krok w tyt ).

! Tak sie tez stalo. Efekt znajdziesz na str. 496. Poprawitem zakorczenie kanatéw, i uzupetnitem o dwa otwory, na wylatujace z karabinéw
maszynowych tuski i ogniwa tasm. Wymagato to nie tylko przerobienia siatki kadtuba, ale takze skrécenia korncéw owiewek skrzydet o jakie$
0.5 jednostki Blendera (5 cm na rzeczywistym samolocie). Tgq modyfikacje wykonatem juz na bardzo p6znym etapie prac, gdy model byt
woteksturowany”. W zwigzku z tym wymagata wiecej wysitku, ale byta mozliwa!

Copyright Witold Jaworski, 2009 - 2011.




270 Twoj pierwszy model

Rozdziat 5. Kompozycja najprostszej sceny

Do dalszej pracy bedziemy potrzebowaé sceny: kamery, tta, oswietlenia. Ustawimy je wstepnie w tym rozdziale.
Opowiem tu takze troche wiecej o materiatach w Blenderze. (Do tej pory wspomniatem o nich zaledwie, gdy
potrzebowalismy zabarwienia powtoki na kontrastowy kolor — por. str. 190). Na razie pokryjemy caty samolot
materialem imitujgcym wypolerowane aluminium. Na takim jednolitym tle najlepiej bedzie wida¢ tgczenia blach i
linie nitbw poszycia, do ktérych zbierzemy sie w nastepnym rozdziale.

Zdecydowalem sie pokaza¢ w tej ksigzce "prosty przepis kuchenny" na kompozycje sceny. Nie bede méwit o
mozliwosciach oswietlenia, tylko pokaze gdzie umiesci¢ poszczegolne zrédta swiatta. Nie bede méwit o sztuce
kompozycji, tylko powiem, gdzie nalezy ustawi¢ kamere. Takie minimalistyczne podej$cie wynika z ogromu moz-
liwosci, jakie sie kryjg w tych zagadnieniach. A ja chce tu pokaza¢ co$, co mozna stosunkowo tatwo uzyskac, i
bedzie w miare dobrze wygladaé. Gdy zrobisz juz pierwszy model, gorgco zachecam do dalszej, samodzielnej
nauki. Wokoét jest kilkadziesiat ksigzek o Blenderze (liczac razem te w jezyku angielskim i polskim). W Internecie
znajdziesz tysigce réznego rodzaju samouczkow (tutoriali), wiec ze zrodiem wiedzy nie powinno by¢ problemu.
Sadze, ze wkrétce bez wiekszego trudu bedziesz w stanie tworzyé sceny duzo lepsze od pokazanych w tej
publikaciji.
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Rozdziat 5 Kompozycja najprostszej sceny 271

5.1 Przygotowanie kamery i o $wietlenia

W tej sekcji skorzystasz z umiejetnosci, ktore nabyles w "Blender — pierwsze kroki" (Rozdziat 3). Dokiadniej
chodzi o sekcje 3.3 i 3.4 (str. 70-82). Zacznij od odszukania domysinej kamery i zrédta swiatta w pliku naszego
modelu (Rysunek 5.1.1):
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Rysunek 5.1.1 Wst epne poprawienie poto zenia kamery i swiatla

Domysina kamera (0 nazwie Camera) i zrédto swiatta (0 nazwie Lamp) powinny sie znajdowaé na warstwie 10.
(Umiescilismy je tam na samym poczatku pracy — p. str. 761). Wiacz widocznos¢ tej warstwy i przesun je z
domysinego potozenia w nowe, bardziej odlegte (Rysunek 5.1.1). Jezeli ich tam nie ma (bo np. usunales je
wczesniej) — wstaw nowe (Add 2Camera — str. 793, Add2Lamp — str. 792), w miejsca, ktére pokazuje
Rysunek 5.1.1b). Przenies je takze (M, szczegOty - str. 811) na warstwe 20",

Przetacz sie teraz na widok z kamery (|§|, lub View 2Cameras 2Camera (Active) ). Przy okazji mozesz wytaczy¢

wyswietlanie obrazu tta (Background image), bo widok z kamery takze je wyswietla. Projekcja, ktérg uzyskasz w
oknie 3D View, ma silng deformacje perspektywiczng ("rybie oko" — Rysunek 5.1.2a):

Ogniskowa = 35mm b

a
:_‘.:‘)’f

Ogniskowa = 70mm

__________________________________

z = € z
Lk \ : L
Rysunek 5.1.2 Widok z kamery: przed i po poprawieni  u ogniskowej

Przejdz do wilasciwosci kamery (zestaw Editing, panel Camera — p. 813.) Zwieksz jej ogniskowg (Lens) do

70mm, a zasieg (Clipping Start/End) wydtuz dziesieciokrotnie (Start = 1, do End = 1000 jednostek) (Rysunek
5.1.2b).

! Zgodnie z podziatem elementéw sceny na warstwy (str. 261) to jest ich wiasciwe miejsce.
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272 Twoj pierwszy model

Na ekranie masz trzy okna 3D View. Pozostaw w jednym z nich widok z kamery, a w pozostalych dwoch ustaw
rzuty: z przodu i z géry. Obserwujac na biezgco obraz z kamery, sprébuj w pozostatych oknach przesuna¢ ja
tak, by uja¢ caty samolot. W trakcie tych manipulacji zapewne zauwazysz, ze kamera nie zachowuje sie tu tak
"madrze”, jak to pokazywat Rozdziat 3. Tutaj mozesz bez problemu "zgubi¢" caty samolot z kadru. Kamera cig-
gle "patrzy" w te samag strone. Dlaczego tak sie dzieje? Bo nie jest jeszcze przypisana do odpowiedniego celu!

Stwérzmy wiec cel dla kamery. Wiacz widocznos¢ war-
stwy 10 i wstaw na nig nowy obiekt o nazwie Target
(zadnych przedrostkbw numerycznych, bo to obiekt
specyficzny dla tej sceny). Moze wygladac¢ jakkolwiek,
byleby nie byt ani za maly, ani za duzy, tylko "w sam
raz" do ztapania i przesuniecia. Osobiscie zawsze rysu-
je go jako nieskomplikowany graniastostup (walec, bez .

wygtadzenia, z niewielkg liczbg $cian), o promieniu 3 ;
jedn. (Rysunek 5.1.3). Aby wyrézniat sie na tle innych
czesci modelu przypisz mu czerwony materiat Artifical .

Obiekt Target — cel £ s . i = -
dla kamery i $wiatet # L

Umies¢ go na

Teraz przypisz do kamery i $wiatta ograniczenie Warstaie 15

(constraint) typu Track To, podajac jako cel obiekt

| [ HEIEIE] | 4 4|
Target -, Track To. szczegoty — patrz str. 814) @ ] 10]tocs | EEFEHE ‘ D @ 4

Rysunek 5.1.3 Obiekt Target - cel dla swiatet i kamery

Aby kamera objeta caty samolot, odsun jg na wiekszg

odlegtos¢. Obiekt Target pozostaw w poblizu centrum modelu — to "focus" kamery. Podobnie jak kamere, oddal
od modelu takze swiatto (Rysunek 5.1.4). Rysunek 5.1.5 pokazuje, jak moze wyglgdac projekcja, odpowiednia
na scene w locie.

Kamera w tym Obszar renderowany ‘\

powiekszeniu jest

@ bardzo mata! K 1TTTTTTTTTTTommmmomtees T '
1 | i 5 X I

Obiekt Target
jest zawsze w
centrum

Powigzania obiektéw — widocz- IS e s b b e s e s b s e e e d
i ne po whaczeniu w View i

- ] A Ramka ki
l—x Properties:Relationship Lines amka kamery A

Rysunek 5.1.4 Odsuni ete: kamera i zrodto swiatta Rysunek 5.1.5 Widok z odsuni  etej kamery

Na koniec wytgcz warstwe 10, aby obiekt Target przestat by¢ widoczny.

Kamere juz ustawiliSmy, teraz czas na oswietlenie. Zaznacz $Swiatto Lamp i zmien w jego wiasciwosciach (ze-
staw przyciskéw Shading, szczegoty — str. 962):

- typ zrodfa swiatta: na "stonce" (Sun, w panelu Preview);

- ustaw zasieg na 100 jednostek (Dist, w panelu Lamp);

- ustaw intensywnos¢ na 1.0 (Energy, w panelu Lamp);

- uaktywnij rzucanie cieni (Ray Shado, w panelu Shadow and Spot);

- nadaj mu nowg nazwe (badzmy konsekwentni!) Sun. (Dla samego zrodta: w panelu Lamp, a dla obiek-

tu, ktéry je zawiera: w zestawie Object, panel Link and Materials)
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Rozdziat 5 Kompozycja najprostszej sceny 273

Po tych ustawieniach przyszedt czas na "pierwszy strzat". Nacisnij (Render 2Render Current Frame), by

wygenerowac pierwszy rendering naszego modelu (Rysunek 5.1.6):

"Kosmiczna czern" w obszarach nie
oswietlonych $wiattem Sun.

Rysunek 5.1.6 Pierwszy rendering

Efekt jest daleki od pozadanego, nieprawdaz? Caly samolot wyglada jak wykonany z szarego plastiku. To dlate-
go, ze nie przypisaliSmy powierzchniom zadnego konkretnego materiatu. Celowo zaczalem od takiego “"zera".
Przez ten i dalsze rozdzialy bedziemy te scene stopniowo poprawiaé, az stanie sie warta pokazania.

Zacznijmy od dodania uzupetniajgcego, potsferycznego swiatta niebosktonu, bo jak na razie obszary nie oswie-

tlone promieniami $wiatta Sun nikng w kosmicznym mroku. Wstaw do sceny dodatkowe zrodto péisferyczne
(Add 2Lamp 2>Hemi, szczeg6ty — str. 791). Umies¢ je ponad samolotem (Rysunek 5.1.7):

, : |
Suialo _/v@ e |Swiato

Hemi Sun

e T

\ Teraz tu jest nieco jasniej

Rysunek 5.1.7 Scena z dodatkowym  $wiattem Hemi Rysunek 5.1.8 Rendering sceny ze  $wiattem otaczaj acym

We wihasciwosciach nowego zrédta swiatta zmien:
- zasieg (Dist) na 100 jednostek;
- intensywnosc¢ (Energy) na 0.5;
- nazwe (Swiatta i obiektu) na Hemi

Jednocze$nie, aby unikna¢ przeswietlenia, zmniejsz nieco energie Swiatta Sun: z 1.0 do 0.7. W rezultacie co$
juz wida¢ w obszarach cienia (Rysunek 5.1.8).
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274 Twoj pierwszy model

Gdy model pozostawia wiele do zyczenia, zawsze mozna nadrabia¢ bardziej widowiskowym i dynamicznym
ujeciem. W obliczu tak niekompletnego samolotu sprobowatem widoku "spod spodu" (Rysunek 5.1.10). Aby

uzyskac taka projekcje, przenies kamere na przeciwng strone samolotu, i przesun nieco Target, by samolot
znalazt sie posrodku kadru (Rysunek 5.1.9):

Target takze trzeba t
troche przesunaé e e A b S T

| i
g Jl Przesunigty
|| Target

mlt‘ Kamera przeniesiona na TR O R P LR O T R TP O ER PP e T EE PP LR LRt
¥ druga strong samolotu 2
I_x x
Rysunek 5.1.9 Nowe poto zenie kamery i jej celu Rysunek 5.1.10 Uj ecie z nowego poto zenia kamery

Jednoczesnie wylacz widocznos¢ warstwy 16, zawierajacej smigto. Dopoki nie zostanie "rozkrecone" w kolej-
nych klatkach animacji i nie wigczymy efektu "rozmycia w ruchu”, lepiej zeby go na tej scenie nie bylo widac.

. Pamietaj: Blender renderuje tylko zawartos¢ warstw, ktére sg aktualnie widoczne. Daje to Ci mozliwosé
okreslenia, co ma sie pojawi¢ na ostatecznym obrazie.

Zmienmy barwe tla na jasniejsza, bo ten domysiny granat (Rysunek 5.1.6, Rysunek 5.1.7) moze dziata¢ depre-
syjnie. Proponuje skorzysta¢ z kilku prostych mozliwosci Blendera, i utworzy¢ tto z dwéch barw: jasno i ciemno-
niebieskiej. (W zestawie Shading, podzestawie World, wigcz przetaczniki: Blend i Real, oraz ustal kolory hory-
zontu i zenitu "nieba". Wiecej szczego6téw znajdziesz na str. 967).

Rysunek 5.1.11 pokazuje rendering nowego ujecia samolotu, ze zmienionym ttem:

Dwukolorowe tto,
ciemniejsze u gory
jasniejsze u dotu,

Spéd ptata jest bardzo
ciemny (bo nie ma
zadnego $wiatta od dotu)

Otwory podwozia
sq za jashe

Rysunek 5.1.11 Rendering nowego uj ecia samolotu.

Zwr6¢ uwage, ze dolne powierzchnie pfata wydaja sie by¢ zbyt ciemne, a otwory podwozia gtéwnego — zbyt
jasne. Wyraznie wida¢ krawedz lotek — powstata w wyniku "przeswitu" nieba przez szczeline, ktéra tam istnieje.
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Rozdziat 5 Kompozycja najprostszej sceny 275

Model jest od spodu zbyt ciemny, gdyz nic go z tej strony nie oswietla. W realnym $wiecie istnieje dodatkowe
Swiatlo rozproszone, rozjasniajace takie obszary. W Blenderze nazywa sie to "Swiattem otoczenia" (ambient
light). Uaktywnij je teraz (w zestawie Shading:World buttons — szczegéty: patrz str. 968):
- w panelu Amb Occ wiacz efekt Ambient Occlusion i ustaw jego intensywnos¢ (Energy) na 0.3
(szczegbtowe ustawienie parametrow na tym panelu — patrz str. 969);
- w panelu World ustaw kolor Amb (ient) na 14% szarosci, dodatkowo ustaw Range = 2.0 i Exp = 0.4;

Rysunek 5.1.12 pokazuje to samo ujecie samolotu, co poprzednio, ale po zastosowaniu $wiatta otaczajgcego:

Rysunek 5.1.12 Rendering spodu samolotu zwt gczonym $wiattem otaczaj acym (por. z Rysunek 5.1.11).

Jednoczesnie, aby obraz nie byt zbyt "przeswietlony”, zmniejsz intensywnos$é¢ swiatta uzupetniajgcego — Hemi.
Przestaw jego Energy z 0.5 na 0.3.

Uzycie $wiatla otaczajgcego rozjasnito dolne powierzchnie skrzydel, i jednoczesnie zaciemnito wszelkie otwory.
Wyréznione zostaty troche bardziej drobne szczeliny, jak np. krawedz klap czy zawiasy sterow. Catos¢ stala sie
bardziej realistyczna. Zwréé jednak uwage, ze nie ma nic za darmo’ — czas wykonywania renderu wydtuzyt sie
dwukrotnie. Zdecydowanie jednak efekt jest wart tych dodatkowych kilkunastu sekund!

Osobiscie wole takze zmieni¢ metode wygtadzania linii z domysinej (Gauss) na CatRom ([F10] zestaw
Scene:Render buttons , panel Render — p. str. 971). To wyostrzy krawedzie obiektéw (Rysunek 5.1.13):

Rysunek 5.1.13 Rendering samolotu z filtrem wygtadz ~ ania CatRom, zamiast Gauss (por. z Rysunek 5.1.12).

! No, moze oprécz oprogramowania Open Source i tej ksigzki ©.
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276 Twoj pierwszy model

Uwazam, ze oswietlenie naszej sceny jest juz wystarczajace. Ujecie z goéry takze wyglada juz lepiej (Rysunek
5.1.14):

Rysunek 5.1.14 Uj ecie modelu w projekcji z géry, to samo o $wietlenie jak Rysunek 5.1.13.

Podsumownie

. Domysine parametry kamery Blendera zazwyczaj wymagajg zmiany (str. 271). Uwazaj na zbyt matg war-
tos¢ Clipping Start, gdyz moze wywotaé sztuczne "przebicia" wewnetrznych powtok modelu (por. str. 813).

e Aby fatwo manipulowac kamerg i oSwietleniem, skieruj je na jakis§ pomocniczy obiekt ("cel" — str. 272);

e Samoczynne "nakierowanie na cel" mozna uzyska¢ za pomocg ograniczen (constraints) typu Track To (str.
272);

. Blender umieszcza na renderingu tylko obiekty z warstw, ktore sg aktualnie widoczne (str. 274)

. Do oswietlenia sceny w locie wystarczg dwa zrodta Swiatta: stoneczne Sun (kierunkowe, wywotujace cie-
nie), i potsferyczne Hemi (uzupetniajace, bez cieni) (str. 273). Dodatkowo przydaje sie zastosowanie efektu
Swiatta otaczajgcego (str. 275);

. Dbaj o to, by sumaryczna energia oswietlenia (Sun + Hemi + Ambient Occlusion) nie byta zbyt wysoka
(rzedu 1.0 — 1.5). W przeciwnym razie model bedzie "przeswietlony";

Woygladzanie renderowanych linii (oversampling — OSA) domyslInie wykorzystuje metode (filtr) Gauss. Aby
uzyskac ostrzejsze krawedzie, mozna je przestawic na filtr CatRom (str. 275).
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Rozdziat 5 Kompozycja najprostszej sceny 277

5.2 Przypisanie podstawowych materiatow

Materiatem (material) nazywa sie w Blenderze zespét parametrow opisujacych sposéb odbijania swiatta. Mate-
rial, oprocz tak intuicyjnych wtasnosci jak barwa, posiada wiele innych atrybutéw (np. "twardo$¢" — Hard —
odbicia swiatta). Moze takze zawiera¢ tekstury, ktérych piksele "lokalnie" zmieniajg wartosci niektérych parame-
trow (np. zarysowanie szyby — to lokalna zmiana jej przejrzystosci). O teksturach dowiesz sie wiecej w nastep-
nym rozdziale.

W tej sekcji utworzymy i przypiszemy do siatek dwa podstawowe materiaty: B.Skin.Camuflage dla powierzchni
zewnetrznych, i B.Skin.Inner dla powierzchni wewnetrznych'. W przysziosci B.Skin.Camuflage stanie sie ka-
muflazem samolotu. Przy okazji przygotujemy takze przejrzyste szkito organiczne ostony kabiny pilota.

Zacznij od stworzenia materialu B.Skin.Camuflage i przypisania go do powierzchni prawego plata (zestaw
Shading:Material buttons , panel Links and Pipeline — patrz str. 957). Nadaj mu na razie kolor pomaranczo-
wy (R = 1.0, G = 0.6, B = 0.0). Taki kontrastowy kolor zdecydowanie odr6znia sie od szarosci powtok bez przy-
pisanego materiatlu. Dzieki temu tatwiej dostrzezesz obiekty, ktorym jeszcze trzeba go przypisa¢ (Rysunek
5.2.1). Potem zmienimy barwe tego materiatu na inna.

B.Skin.Inner : B.Skin.Camuflage :
zielonkawy na razie pomaranczowy

Do tych obiektéw jeszcze nie przypi-

ﬁ%_._i = sano zadnego materiatu
|

Rysunek 5.2.1 Dwa podstawowe materialy, naniesione  na powierzchni ¢ skrzydta.

Zwro¢ uwage, ze do lewego skrzydta B.Skin.Camuflage ,przypisat sie sam”. To dlatego, ze materiat jest powia-
zany z siatka, a nie z obiektem. Obydwa pfaty: prawy i lewy, korzystajg z tej samej siatki: B.100.L.Wing 2,

Stworz takze materiat dla powierzchni wewnetrznych: B.Skin.Inner . Nadaj mu kolor zielonkawy (R = 0.6, G =
0.8,B = 0.0)3 i przypisz np. do siatki wneki podwozia (B.120.WheelBay — Rysunek 5.2.1).

Teraz przed nami troche pracy: trzeba przypisa¢ odpowiedni materiat do kazdej siatki modelu. (Po zaznaczeniu
obiektu, w panelu Links and Pipeline nalezy wybra¢ z listy odpowiedni materiat — zob. str. 958, Rysunek
17.1.5). Méwigc szczerze, ten rozdziat wstawitem w tym miejscu ksigzki wylacznie po to, by przysporzyé Ci jak
najmniej takiej roboty. Czeka nas jeszcze wytworzenie wielu matych czesci. Tym "drobiazgom" bedziemy juz
przypisywali materiaty na biezaco, zaraz po uformowaniu. Gdybysmy najpierw przygotowali caty model, az do
ostatniego detalu, a potem zabrali sie za przypisywanie materiatbw — pracy bytoby jeszcze wiecej. Wzrostaby
takze szansa, ze jaki$ fragment pozostanie omytkowo pominiety.

! Jezeli chcesz poznaé reguly, ktérymi kieruje sie proponujac nazwy materiatéw — p. str. 964.

? Litere "L" w $rodku nazwy tej siatki dodatem zawczasu, gdyby trzeba bylo je rozdzielic — w jedno skrzydio bedzie wstawiony reflektor do
ladowania

% Wewnetrzne powierzchnie P-40B byly malowane farba Zinc Chromate Primer, ktérej odcien zalezat od liczby natozonych warstw. Na razie
przyjmijmy takie zgrubne przyblizenie tego koloru
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278 Twoj pierwszy model

Koniec gadania, bierzmy sie do roboty. Sadze, ze najwygodniej bedzie przypisywac obiekty "warstwa po war-
stwie". Za kazdym razem wigcz widocznosc¢ tylko jednej warstwy, gdyz znajduje sie tam kilka — kilkanascie
obiektéw. To odpowiednia "porcja" na jeden raz, bo tatwiej jest dostrzec kazdy przedmiot. Dodatkowo, duzg
pomocg jest mozliwos¢ chwilowego ukrywania pojedynczych obiektow , Hide Selected — patrz str. 809%).

Rysunek 5.2.2 pokazuje przypisywanie materiatdw na warstwie 1 (zesp6t skrzydta):

4 Ukrycie (Hide)
_____________ 5 / klapy pozwala

____________________ i /' "’ 7 "dotrze¢” do
' "[Ukrycie  (Hide)  Iotki

wnetrza ptata

) pozwala "dotrze¢" do jej
/ o osi
s i ;

Rysunek 5.2.2 Przypisywanie materiatbw — wykorzysta  nie polecenia Hide Selected (chwilowe ukrywanie obiektow).

Czasami moze pojawi¢ sie taka sytuacja, jak w gondoli podwozia gtéwnego: zewnetrzna czesc¢ siatki powinna
by¢ przypisana do materiatu B.Skin.Camuflage , a cze$¢é wewnetrzna — do B.Skin.Inner . Na szczescie w kaz-
dej siatce w Blenderze mozna wyznaczy¢ do 16 obszardw, i kazdemu z nich przypisa¢ inny materiat (tzw.
Material Index — indeks materiatu). Robi sie to w zestawie Editing (, panel Link and Materials (szczegoty
— str. 899). Najpierw przypisz do catej siatki jeden materiat. Najlepiej wybierz ten, ktory zajmuje na niej najwie-
cej scian (w tym przypadku — jest to zewnetrzny B.Skin.Camuflage ). Takie przypisanie automatycznie tworzy
indeks materiatu nr 1, do ktérego sa przypisane wszystkie sciany. Potem wydziel z nich $ciany wewnetrzne i
zdefiniuj je jako odrebny indeks (nr 2) . Przypisz mu materiat B.Skin.Inner (Rysunek 5.2.3):

Poczatkowo  wszystkie
Sciany byly przypisane
do B.Skin.Camuflage

Potem materiat powierzchni
wewnetrznych zostat zmie-
niony na B.Skin.Inner

s

A A

£ £

Rysunek 5.2.3 Przypisanie fragmentowi siatki materi  atu "wn etrza" ( B.Skin.Inner).

Alternatywng technikg do tej, ktérg pokazuje Rysunek 5.2.3, bedzie pomalowanie fragmentu tekstury
B.Skin.Camuflage na kolor wnetrza samolotu, lub fragmentu tekstury B.Skin.Inner na kolor zewnetrzny. Za-
stosujemy je wszedzie tam, gdzie granica koloréw przebiega poprzez sciany (Nie ma sensu, w imie podziatu
barw, wstawia¢ dodatkowych krawedzi).

! Kombinacja - (Show Hidden) przywraca widoczno$¢ wszystkim ukrytym obiektom
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Rysunek 5.2.4 pokazuje przyktady obszar6w, ktére najlepiej bedzie ,zamalowa¢” na inny kolor:

Obszar poszycia ptata we-
wnatrz  gondoli  podwozia
(B.Skin.Camuflage ), bedzie
"pomalowany" na teksturze w
kolor B.Skin.Inner .

. Obszar pod “uskokiem" krawedzi
ren— (B.Skin.Inner ), bedzie "pomalowany"
teksturze w kolor B.Skin.Camuflage .

Rysunek 5.2.4 Obszary, w ktérych uktad  $cian uniemo zliwia zastosowanie w siatce dwoch materiatdw

Sukcesywnie przypisuj zawartosé kolejnych warstw do materiatow. W przypadku ramek kabiny zacznij od przy-
pisania ich do barwy "wewnetrznej" (B.Skin.Inner ). Barwa zewnetrzna (B.Skin.Camuflage ) jest zaledwie do-
datkiem do tego podstawowego zabarwienia (Rysunek 5.2.5):

Rurka poprzeczna i KolorA zewnetrzny
prety poczekajg na (B.Skin.Camuflage )

materiat imitujacy wystepuje tylko na

dural. j‘ ¥ : 3 tych $cianach.

Ta ramka byta

catkowicie w

kolorze wnetrza Podstawowym kolorem ramek jest kolor
Er wewnetrzny (B.Skin.Inner )

Rysunek 5.2.5 Ramki kabiny — tu "dominuj acym" materiatem jest wewn etrzny B.Skin.Inner.

Efekt przypisania materiatdw B.Skin.* do samolotu demonstruje Rysunek 5.2.6:

[
i
i

Tej siatce przypiszemy materiat
Glass.Canopy .

Z
L f
Rysunek 5.2.6 Model po przypisaniu materiatu do wsz  ystkich elementow.

Jezeli caly samolot stat sie pomaranczowy, oznacza to, ze przypisalismy do materiatbw B.Skin.Camuflage i
B.Skin.Inner wszystkie powtoki, ktére nalezato przypisa¢. Teraz mozna zmieni¢ z powrotem barwe
B.Skin.Camuflage na jakas bardziej umiarkowang (nadal to bedzie barwa tymczasowa).
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Proponuje zastosowac¢ kolor biaty dla powierzchni zewnetrznych (Rysunek 5.2.7):

Mimo pozoréw, ten materiat
ma kolor biaty (R=G=B=1.0),
a nie szary!

L«

Rysunek 5.2.7 Model po zmianie barwy materialu ~ B.Skin.Camuflage na biaty.

Nie przejmuj sie, gdy w oknie 3D View kolor bialy wyglada jak szary — to w tym widoku normalne.

. Pamietaj, ze takie materiaty jak B.Skin.Camuflage , czy B.Skin.Inner , sg przypisane do wielu siatek. Gdy
zaznaczysz pojedynczy obiekt i zmienisz jego kolor (we wiasciwosciach materialu — Shading:Material
buttons — por. str. 958), zmienisz takze barwe wszystkich pozostatych powierzchni modelu. Aby zmienié
kolor indywidualnie, musisz wczesniej utworzy¢ lokalng kopie materiatu (por. str. 566).

Podczas przypisywania B.Skin.Camuflage pomin siatki odwzorowujace oszklenie kabiny (B.310.RearGlass ,
B.320.WindshGlass , B.325.CanopyGlass — por. Rysunek 5.2.6). Tym powlokom przypiszemy nowy materiat.
Bedzie imitowat szkto organiczne, z ktérego byly wykonane szyby prawdziwego P-40. Odwzorowanie szkta to
dos¢ trudne zagadnienie, i zajmie nam dtuzszg chwile. Bedziemy zmieni¢ duzo parametrow, i trzeba bedzie
czesto sprawdzad, jak zmienit sie ostateczny obraz.

. Bardzo przydatng pomoca przy pracy nad materialtem jest biezacy podglad fragmentu renderu. To okno
View Render Preview , ,nakiadane” na widok 3D -E' — szczegOty na str. 775)

Zacznij od przypisania do wiatrochronu (B.320.Windsh.Glass ) nowego materialu. Nazwijmy go
B.Glass.Canopy . Ustal jego barwe na biatg i przypisz pozostalym elementom oszklenia (B.310.RearGlass ,
B.325.CanopyGlass ).

W zestawie Shading:Material buttons , panelu Shaders :
- zmien spos6b wyznaczania rozproszenia $wiatta (diffuse) z Lambert na Oren-Nayar *. Zwieksz jego pa-
rametr Ref z 0.8 do 1.0 (szklo odbija prawie cate Swiatlo, ktére na nie pada). (Szczegdly — str. 976);
- zmien sposo6b obliczania odbtyskéw (specular) z Cook-Tor na Blinn 2, Zwieksz "potyskliwo$¢" materiatu
z 0.5 do 1.5 - 2.0 (szkio jest bardzo potyskliwe). Zwigeksz "twardo$¢" Hard materiatu — czyli zmniejsz
rozmiar wzgledny odbtyskéw — z 50 do 100°. (Szczegoty — str. 976);

! Alternatywnie mozna tu uzyé takze inny shader: Fresnel (p. str. 980);

2 Alternatywnie mozna uzyé Wardlso w roli shadera odblyskéw (p. str. 980);

® Prawdziwe, "mineralne” szklo jest wiele "twardsze" — rzedu 400-500. Ze zdje¢ wynika jednak jasno, ze szklo organiczne, z ktérego byta
wykonane oszklenie kabiny, dawato odbtyski podobnych rozmiaréw co farba na kadtubie samolotu.
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Rezultat na razie nie przypomina jeszcze szyby (Rysunek 5.2.8):

Rysunek 5.2.8 B.Glass.Canopy po zmianie shaderéw.

W panelu MirrorTransp wigcz przetacznik Ray Transp . Ustaw takze warto$¢ Depth na 4 lub 5, bo przy mniej-
szych wartosciach przeciwlegte Sciany owiewki beda nieprzezroczyste. W panelu Material zmien wartos¢
A(lpha) z 1.0 np. na 0.2. (Alfa to czwarty sktadnik barwy, okreslajacy nieprzejrzystosc¢). Po tej zmianie szyba
stanie sie przezroczysta, cho¢ bardzo ciemna (por. str. 976).

W tym samym miejscu zmien takze szczegotowe parametry, determinujgce sposob zatamania promieni Swietl-
nych wewnatrz materiatu. Szyby ostony maja, co prawda, niewielkg grubo$é — rzedu kilku milimetréw. Jednak
przy pewnych katach patrzenia ponizsze wspéitczynniki majg znaczenie:
- wspoiczynnik wewnetrznego zatamania IOR (powinienes$ go zna¢ z lekcji fizyki ©) na 1.4. To fizyczna
wartos¢ dla plastiku. Zaktadamy, ze szkto organiczne to takze rodzaj tego tworzywa;
- zmniejsz rozmiar "drugiego odbicia" swiatta (od wewnetrznych $cian szyby): Spec Tra do 0.0;
- "zageszczenie" przy krawedzi materiatu: zmien wartos¢ Fresnel do 2.0;

Wiecej szczegotow o powyzszych ustawieniach znajdziesz na str. 977. Rysunek 5.2.9 przedstawia rezultat,
osiggniety do tej pory:

Zatamany obraz krawedzi skrzydta
— zakrzywiona szyba dziata jak
soczewka (efekt poprawny).

Zbyt ciemne szyby
(efekt niepozadany)

e

Tu w ogéle nie wida¢
Sciany kadtuba (efekt
niepozadany)

Rysunek 5.2.9 B.Glass.Canopy: wiaczona tylko przejrzysto $¢ (Ray Transp ).

Trzeba uczciwie przyznac¢, ze na razie nasze "szklo" przedstawia duzo do zyczenia. Szyby owiewki sg jakies
zaciemnione, a te za fotelem pilota — w ogdle nie rzucajg cienia na przylegte sciany kadtuba! Wnetrze kabiny
jest malo widoczne...
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Nasze "szkto" wymaga jeszcze kolejnych ulepszen. Zacznijmy od dodania efektu lustrzanego odbicia. Szyby nie
tylko sg przejrzyste, ale takze odbijajg otoczenie. Ten efekt staje sie bardziej widoczny, gdy sg ogladane pod
ostrym katem.

Aby odwzorowac takie zachowanie, wiacz w panelu Mirror Transp funkcje lustrzanego odbicia: Ray Mirror .
Ustaw jego intensywnos$¢ Ray Mir na jakas umiarkowang wartos¢ — 0.2 lub 0.3. Jednoczes$nie, aby efekt zale-
zat od kata pochylenia scian — przestaw parametr Fresnel na warto$¢ 1.5, a Fac — na 1.7 (szczeg6ty — str.
977).

Szyby sa jednak nadal bardzo ciemne. Okazuje sie, ze istotng poprawe uzyskasz, "porzadkujac” sprawe cieni,
rzucanych przez $ciany pokryte B.Glass.Canopy . Do tej pory cienie, wywotywane przez ten material, byty zu-
petnie ciemne, jak gdyby w ogéle nie byt przezroczysty. Aby to zmieni¢, nalezy w panelu Shaders wigczyé opcje
TraShadow (Transparent Shadow) . Jest tylko jeden "haczyk": TraShadow wigczamy dla materiatu, na ktéry
pada cien! Wigcz go wiec w szczegodlnosci dla B.Skin.Camuflage i B.Skin.Inner (szczegoty — str. 978). Nie
zaszkodzi wigczy¢ go takze dla samego szkfa (B.Glass.Canopy ). | tu czeka nas mata niespodzianka: szyby sie
rozjasnity! (Rzucaly "lity" cieh same na siebie). Rezultat przedstawia Rysunek 5.2.10:

Szyby s3 jasniejsze
— ale czy nie
powinny by¢ prawie
zupetnie "biate"?

Dlaczego  $ciana
kadtuba jest pod
szyba tak ciemna!?

d

Rysunek 5.2.10 B.Glass.Canopy: wtaczona przejrzysto $¢ (Ray Transp ), odbicia ( Ray Mirror ) oraz przejrzyste cienie ( TraShadow )

Juz jest duzo lepiej, ale zapewne zauwazysz, ze z kadlubem pod tylng szybg jest nadal cos nie w porzadku: nie
powinien by¢ taki ciemny (Rysunek 5.2.10). Oprécz tego, przyjrzyj sie szybom kabiny: czy nie powinny by¢
jeszcze o ton jasniejsze?

Okazuje sie, ze przyczyna naszych ktopotoéw byt efekt Ambient Occlusion (skrét: AO), ktéry wiaczyliSmy w po-
przedniej sekcji, jako czesé swiatta otoczenia (por. str. 273). Rysunek 5.2.11 przedstawia naszg owiewke po
wytgczeniu AO (w zestawie Shading:World buttons):

Szyby wreszcie

majaodpowiedni . e |

odcien! / : . . :
s

Sciana kadiuba pod
szyba wreszcie ma
wiasciwy odcien!
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e Gdy wylaczasz AO, pamietaj o rownowaznym zwiekszeniu intensywnosci pozostatych zrodet swiatta. Na
przyktad, jezeli wylaczyte§ AO z Energy = 0.3, to zwieksz Energy kazdego ze $wiatet — Sun i Hemi — o
wartos¢ 0.15.

Wyglada na to, ze Blender w czasie wyznaczania zaciemnieth zwigzanych z AO nie bierze pod uwage przejrzy-
stosci materiatu! To wyglada na biad programu (a dokladniej — jego czesci odpowiedzialnej za renderowanie —
internal renderer) . Niestety, nie ma takze jakiego$ prostego przelacznika, ktéry wykluczytby wybrane obiekty z
obliczen tego efektu. (Moze w przysztosci sie pojawi. Na razie takie wykluczenie mozna w Blenderze osiggnac,
ale wymagatoby to wprowadzenia do wielu nowych zagadnien®. Na razie pominmy te mozliwosc).

Skoro wyglada na to, ze efekt AO zaciemnia szyby i to, co jest pod nimi, warto postawi¢ pytanie, do czego wia-
Sciwie go tu potrzebujemy? Zostat wigczony na potrzeby ujecia z dotu, gdyz rozjasnit gtebokie cienie na spodzie
samolotu (por. str. 273). W lepiej oSwietlonym ujeciu z gory jego rola nie jest az tak istotna. Popatrz na ilustracje
ponizej (Rysunek 5.2.12a i b) — zaznaczytlem na nich réznice:

Delikatne

Nienaturalnie jasne Wnetrza podkreslenie
wnetrza otworéw poprawnie krawedzi
przyciemnione

Rysunek 5.2.12 Poréwnanie wptywu  Ambient Occlusion na finalny efekt renderingu

Wyglada na to, ze w lepiej oswietlonych scenach, podstawowym zadaniem efektu AO jest zaciemnienie niena-
turalnie jasnych otwordéw. Widaé to na przyktadzie wnetrza chtodnicy cieczy, chwytu powietrza do sprezarki, czy
oston luf karabinéw. To elementy szczegdlnie wyeksponowane w ujeciach z przodu, w ktérych kabina jest mnigj
widocznym dodatkiem. Sugerowatbym na razie przyja¢ zasade, ze AO wigczamy lub wytagczamy, w zaleznosci
od ujecia, oraz tego, na ile psuje je zbyt ciemna kabina. Pod koniec ksigzki oméwimy sterowanie renderingiem
za pomocg tzw. Composite Nodes, i wtedy bedziesz juz potrafit ostatecznie rozwigzac ten problem.

! Mozna to uzyskac¢ za pomocg Composite Nodes, tgczac operatorem Mix z wigczonym "Alpha for the second image" wyniki renderingu z
dwoch scen. W pierwsza (podstawowa) to modelu z szybami, bez AO, a druga — modelu bez szyb, ale z AO. Inng metoda jest lokalne
zmniejszenie, za pomoca odp. tekstury, ,czutosci” materiatu na efekt AO (por. str. 403).
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P&ki co, nasz model w klasycznym ujeciu prezentuje sie catkiem dobrze, nawet bez AO. Zbyt jasne wloty, wi-
dziane pod tym katem, nie rzucaja sie w oczy (Rysunek 5.2.13):

Rysunek 5.2.13 Model w klasycznym uj eciu, bez Ambient Occlusion .

Podsumownie

Podstawowymi materiatami, ktore odwzorujg pokrycie samolotu, sa: B.Skin.Camuflage — na powierzch-

nie zewnetrzne, B.Skin.Inner — na powierzchnie wewnetrzne. Dodatkowo owiewka jest wykonana ze
szkla — B.Glass.Canopy .
Ten sam materiat — np. B.Skin.Camuflage — moze by¢ przypisany do wielu siatek. By tatwo odszukac

siatki, do ktérych nie zostat przypisany, zmien na chwile jego barwe na jakas kontrastowa, np. pomarancz
(str. 277).

Materiat najlepiej jest przypisa¢ do siatki zaraz po jej stworzeniu (by na pewno o niej nie zapomniec). W tej
ksigzce nie chciatem poczatkujagcemu Czytelnikowi zawraca¢ wczesniej glowy materiatami. Stad trzeba je
bylo przypisa¢ dopiero teraz, do wszystkich siatek naraz (str. 278);

Siatke mozna w Blenderze podzieli¢ na obszary, z ktérych kazdy bedzie przypisany do innego materiatu
(tzw. indeksu materiatu) — str. 278. W ten sposéb mozna przygotowac element, ktérego czes¢ ma mieé
kolor wnetrza samolotu, a czes¢ — kamuflaz zewnetrzny;

Nie zawsze na siatce mozna wyrézni¢ sciany, biegnace wzdtuz granicy podziatu koloréw. W takim przypad-
ku nie ma sensu jg zageszczac¢ wytacznie z tego powodu. Lepiej bedzie "namalowac" ten fragment na tek-
sturze (str. 279).

Przygotowanie materiatu imitujgcego oszklenie owiewki kabiny wymaga witaczenia opcji przejrzystosci (Ray
Transp , str. 281), przejrzystych cieni, oraz odbi¢ lustrzanych (Ray Mirror ) (str., 282);

Jeden z efektow Swiatta otoczenia — Ambient Occlusion — nie bierze pod uwage przejrzystosci materiatu
Scian. W efekcie prowadzi to do zaciemnienia szyb i wnetrza kabiny. Na razie prowizorycznym "obejsciem"
tego bfedu jest wybidrcze stosowanie efektu AO, w zaleznosci od ujecia (str. 283).
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53 Otoczenie sceny

Materiaty, ktére w tym rozdziale przypisujemy powierzchniom modelu, sg jeszcze "jednorodne”. Nie ma na nich
zadnego lokalnego zabrudzenia czy rysy. (O tym, jak odwzorowa¢ takie efekty, opowiem w nastepnym rozdzia-
le, o teksturach). Planujac ukiad tej ksigzki, szukatem czegos, co pozwolitoby przy wprowadzenia do kompozycji
sceny pokaza¢ materiat poszycia, ktory przyda sie Czytelnikowi w przysztosci. Ostatecznie wpadtem na pomyst:
w pierwszej scenie pokaze, jak odwzorowac¢ naturalne, metalowe pokrycie samolotu. Jezeli pominiemy tgczenia
blach oraz zabrudzenia, jest jednorodne. Oczywiscie, nasz P-40 otrzyma w dalszych rozdziatach odpowiedni
kamuflaz. Sadze jednak, ze predzej czy pozniej staniesz przed koniecznoscig odwzorowania czegos z duralu —
i wtedy ten rozdziat bardzo sie przyda. Zeby daleko nie szuka¢ — wystarczy, ze bedziesz chciat stworzy¢ model
P-51D "Mustang", czy MiG-15. Prawie wszystkie byty pokryte tylko lakierem bezbarwnym.

Odwzorowanie metalu wigze sie z kolei $cisle z odwzorowaniem otoczenia sceny. Kazdy metal wyglada "meta-
lowo" dlatego, ze odbija mniej lub bardziej znieksztatlcony obraz otoczenia. Przekonaj sie o tym sam. Zmien
wiasciwosci poszycia samolotu (materiat B.Skin.Camuflage , zestaw Shading:Material buttons ) tak, by nabra-
ty wiasciwosci lustra.

W panelu Shaders
- dla swiatta rozproszonego (diffuse shader): zmien wspotczynnik odbicia (pole Ref) na 1.0. (Jezeli metal
ma gtadkg powierzchnie, np. w lustrze, odbija cate swiatlo, ktére do niego dociera);
- dla swiatla odbitego (specular shader): zwieksz wspotczynnik ,potyskliwosci” (pole Spec) do 1.2.
(, Twardos¢” odbtyskéw — Hard — pozostaw bez zmian, = 50);

W panelu Mirror Transp:
- wilgcz Ray Mirror . Ustaw intensywnos¢ efektu — parametr RayMir — na 0.5 (barwa materiatu bedzie
~przeswitywaé” spod odbié);
- rozprosz nieco odbicia w centrum widzenia: zwieksz wspoétczynnik Fresnel do 1.3 i towarzyszacy mu
Fac do 1.4;

Szczego6towy opis zmian powyzszych parametrow znajdziesz na str. 985. Rysunek 5.3.1 przedstawia rezultat:

Odbity  obraz
statecznika
poziomego

Odbity  obraz
statecznika
pionowego

Odbity obraz

kadtuba

Rysunek 5.3.1 Lustrzana powierzchnia samolotu, odbi  jajaca tylko siebie sam a

Troche to wyglada, jak powierzchnia metalu, ale wrazenie nie jest petne. Dlaczego? Poniewaz na powierzchni
samolotu brak jest odbitego obrazu otoczenia — widac¢ tylko wewnetrzne odbicia fragmentéw wiasnych czesci!
To model ,,zanurzony” w bezkresnej, btekitnej przestrzeni, ale nie w rzeczywistosci.
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Otoczenie dla scen w locie czy na lotnisku najprosciej jest zapewnié za pomocg panoramicznego obrazu, rozto-
zonego sferycznie wokdét modelu. Wiecej na temat takich obrazéw i ich doboru znajdziesz w dodatku ,Panoramy
otoczenia w Blenderze” (str. 596). Nie wdajac sie tutaj w szczegoty: dla naszej sceny mam odpowiedni obraz na
odbicia. Znajdziesz go w materiatach towarzyszacych tej ksigzce, pod nazwg p40\background\sky5-clouds.png
(Rysunek 5.3.2). Zaladuj go jako teksture otoczenia. (W zestawie Shading:Texture buttons , przypisania do
obiektu World . Szczegéty — str. 962). W zestawie Shading:World buttons , panelu Texture and Input , wigcz
dla tej tekstury rozwiniecie typu AngMap . W panelu Map To wigcz przypisanie do catego obszaru sfery otocze-
nia: Hori +ZenUp+ZenDo. (Szczeg6ty — str. 986-987). Rezultat przedstawia Rysunek 5.3.3:

Odbicie
bezchmurnego
fragmentu nieba

Rysunek 5.3.2 Panorama nieba ( angular map ) Rysunek 5.3.3 Lustrzana powierzchnia samolotu, od  bijaj aca otoczenie

Trzeba przyznaé, ze powierzchnia kadtuba, przedstawiona przez Rysunek 5.3.3, wyglada jak doskonale wypole-
rowany metal. Tak idealnego wykonczenia nie miat chyba zaden realny samolot. Zazwyczaj blacha pokrycia jest
bardziej matowa. Jak to osiggna¢ w Blenderze?

Wystarczy w panelu Mirror Transp zmniejszy¢ parametr Gloss odbi¢ z 1.0 (idealne lustro) do, powiedzmy,
0.85. (Szczegoty — str. 987). Rezultat przedstawia Rysunek 5.3.4:

Rysunek 5.3.4 Powierzchnia samolotu z wt  gczonym rozmyciem ( Gloss = 0.85) odbicia otoczenia

Sadze, ze efekt z rozmytym odbiciem otoczenia catkiem dobrze imituje powierzchnie metalu. Jest takze o tyle
wygodny, ze mozesz za pomocg parametru Mirror Transp:Gloss ptynnie zmieniaé stopien ,wypolerowania” po-
szycia .
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Samolot wyglada juz catkiem ,realnie”, ale nie mozna tego powiedzie¢ o jego tle (por. Rysunek 5.3.3, Rysunek
5.3.4). Co prawda zastosowali$my panorame o stosunkowo niewielkiej rozdzielczosci — 1024 x 1024 pikseli.
Zapewniam jednak, ze nawet przy dwa razy wiekszym obrazie efekt bytby podobny. Dlatego takie niewielki tek-
stury otoczenia przydajg sie wylacznie do uzyskania efektu ,metalicznych” i lustrzanych powierzchni.

Czy mozna w Blenderze ,podstawi¢” za modelem jakies zwykte zdjecie, powiedzmy takie jak te, ktére pokazuje
Rysunek 5.3.5?

Cien samolotu

Rysunek 5.3.5 Zdj ecie z powietrza — tto dla obrazu naszego modelu ( © Tomo.Yun — www.yunphoto.net ).

To bardzo proste: wystarczy w panelu Output , zestawu Scene:Render buttons , wskaza¢ plik z obrazem tta (w
polu //backbuf — szczegdty na str. 998) . Plik ze zdjeciem z ilustracji znajdziesz wsréd materiatdw towarzysza-
cych tej ksiazce, pod nazwa p40\background\nebraska.png’.

Aby dobrze dopasowaé¢ model do fotografii, warto poprawié potozenie storica na scenie. Swiatto powinno padaé
na model z tej samej strony, z ktérej pada na zdjeciu. Ustaw zrédto Sun tak, jak pokazuje to Rysunek 5.3.6:

A
L - |

Rysunek 5.3.6 Dopasowanie poto zenia sto Aca do fotografii tta

! To, a takze inne zdjecia ,z lotu ptaka”, mozesz znalez¢ w kolekcji Tomo Yuna. Jest udostepniona do pobrania za darmo, pod adresem
http://www.yunphoto.net. Troche czasu trzeba poswigci¢ na przejrzenie...
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Rysunek 5.3.7 przedstawia rezultat — na renderingu za modelem pojawito sie przygotowane zdjecie:

Rysunek 5.3.7 Model na tle zdj ecia

Wydaje mi sie, ze te scene mozna nieco poprawi¢. Po pierwsze — samolot sprawia wrazenie ,zbyt bliskiego”.
Odnosze wrazenie, jak gdyby zastaniat sobg caty kadr. Oddal troche kamere, tak, aby calty model znalazt sie
wewnatrz pomocniczych ramek, widocznych w kadrze kamery (Rysunek 5.3.8):

Przesun stonce wyzej,
by uzyska¢ nieco inne
roztozenie cieni

Oddal kamerge od modelu,
by miescit sie catkowicie w
ramkach pomocniczych.

Rysunek 5.3.8 Poprawki w uktadzie sceny

Dodatkowo, zdecydowalem sie przesung¢ Sun do gory, by uzyska¢ nieco inny uktad cieni na modelu. Co praw-
da na zdjeciu utrwalono na chmurze cien samolotu, co sugeruje, ze stonce jest doktadnie za obserwatorem (por.
Rysunek 5.3.5). Sam cien zostat zastoniety przez model, ale pozostata z niego poswiata, ktéra czyni ujecie bar-
dziej interesujgcym. Wydaje mi sie, ze takie ,przesuniecie stonca” lezy jeszcze w granicy tolerancji efektu kon-
cowego.
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Rysunek 5.3.9 przedstawia gotowg scene — wydaje mi sie, ze catkiem dobrze udato sie nam wkomponowac
model w te fotografie:

Rysunek 5.3.9 Nasza pierwsza scena — samolot w loci e, na tle chmur (i zimowego krajobrazu)

Podsumownie

. Do uzyskania prawidtowego efektu ,metalowej” powierzchni, czy lustrzanego odbicia, potrzebna jest pano-
rama otoczenia (str. 286).

e  Stopieh ,wypolerowania”’ duralowej powierzchni samolotu mozna kontrolowaé za pomocg parametru Mirror
Transp:Gloss (str. 286)

e Panoramy otoczenia majg zazwyczaj zbyt matg rozdzielczo$¢, by petnic role realistycznego tta renderingu.
W tym celu nalezy raczej uzywac zwyktego zdjecia, ,podstawionego” jako tto (str. 287).

. Potozenie stonca na scenie powinno odpowiadaé kierunkowi oswietlenia na zdjeciu tta (str. 287,288);
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Rozdziat 6. Tekstury

Formowanie modelu jest etapem prac oczywistym nawet dla laika. Efekty, jakie mozna uzyskaé za pomocg
tekstury sg juz sekretem grafikdw, z ktorej istnienia ludzie ,spoza branzy” nie zdajg sobie sprawy. Dobrze przy-
gotowane i odpowiednio natozone obrazy mogg zmieni¢ najprostszy model w zachwycajgce ,cacko”. A Zle wy-
konane tekstury popsuja wyglad nawet najstaranniej uksztattowanej siatki.

Wprowadzenie Czytelnika w Swiat tekstur rozkreca sie w tym rozdziale ,po spirali”. Za jej pierwszym ,okrgze-
niem” (sekcje 6.1-6.3) wyjasniam podstawowe pojecia i pokazuje typowe metody przygotowania obrazéw po-
wierzchni. Robie to na przyktadzie niewielkiego ,kawatka” modelu — statecznika pionowego i jego owiewki.

Kolejne trzy sekcje (6.4-6.6) poswiecam na szczego6towe omowienie rozwijania powierzchni samolotu (na tzw.
ptaszczyznie UV). Pokazuje typowe problemy, jakie wystepuja przy tej pracy, omawiam metody ich rozwigzania.

Sekcja 6.7 to poczatek ,drugiego okrazenia” tematu: tak jak w sekcjach 6.1 i 6.2 rysowaliSmy szczegOly po-
wierzchni statecznika, tak teraz pokazuje, jak przygotowaé w Inkscape rysunek catego samolotu. Efektem tej
sekcji jest przygotowanie pierwszej, kompletnej tekstury: podstawowych nieréwnosci (czyli nitéw, srub, krawedzi
paneli).

Sekcja 6.8 to dalszy ciag ,drugiego okrgzenia’: wracam do komponowania obrazéw tekstur, ktére po raz pierw-
szy omawiatem w sekcji 6.3. Tam byt to tylko fragment samolotu, tu — cata powierzchnia. Tam pokazywatem
tradycyjne metody, oparte w duzej mierze na uzyciu GIMP-a. Tu — przedstawiam lepsza (jak sadze) alternaty-
we, w postaci filtrow Inkscape (byleby Ci tylko, Czytelniku, starczytlo na nig mocy procesora!). Rezultatem tej
sekcji sg: pomocnicza tekstura nierdwnosci, oraz tekstura rozpraszania (odbijania) swiatta.

Sekcje 6.9, 6.10 i 6.11 to zakonczenie naszej ,spirali”. W sekcji 6.9 opisuje, jak natlozy¢ na model kamuflaz i
.wyczarowac” z powierzchni przetarcia i zabrudzenia eksploatacyjne. W rezultacie stworzymy podstawowa tek-
sture koloru. W sekcji 6.10 pokazuje, jak nanies¢ na model ,naklejki” — znaki przynaleznosci panstwowej, nu-
mery taktyczne, napisy. To pomocnicza tekstura barwy. Na koniec, w sekcji 6.11 przedstawie, jak za pomocg
obrazu ,wycina¢” dziury w powierzchni samolotu. (Chodzi o pomocniczg teksture, odwzorowujacg tzw. otwory
ulzeniowe w wewnetrznej strukturze ptatowca).

Na koniec tego rozdziatlu masz (w sekcji 6.13) schemat, podajacy jakie pliki tekstur, skad, i do czego sa uzywa-
ne. Te informacje przydadza Ci sie, gdy bedzie trzeba cos$ na tych teksturach poprawiac.

Wirtualne modelarstwo — wersja 1.0 www.samoloty3d.pl



Rozdzial 6 Tekstury 291

6.1 Tekstury — wprowadzenie

Na powierzchni metalowego samolotu wida¢ zawsze wiele linii potaczen fragmentéw blach, ktérymi zostat po-
kryty. Jest ich tak duzo, ze nie ma sensu odwzorowywaé ich jako oddzielnych fragmentéw siatki'.

Linie taczenia
blach

Rysunek 6.1.1 Rysunek t agczenia blach — na podstawie planéw  Rysunek 6.1.2 Na  tozenie rysunku na powierzchni e modelu

Na szczescie istnieje metoda alternatywna. Wystarczy, ze przygotujesz obraz z liniami tgczen blach (Rysunek
6.1.1). Nastepnie natozysz go na powierzchnie modelu (Rysunek 6.1.2). Obraz, ktory wykorzystujemy w ten
sposbb, nazywa sie tekstur 3. Sama operacja naktadania na model — mapowaniem tekstury. Tekstury sg sze-
roko uzywane w modelowaniu przestrzennym, do lokalnego odwzorowania réznych wlasciwosci materialu —
barwy, wzordw, odblaskéw, nieréwnosci, itp. Sam sie o tym przekonasz w ciggu tego rozdziatu.

Aby wprowadzac¢ Cie stopniowo w niuanse teksturowania, zdecydowatem sie w tej sekcji zastosowac proste
(tzw. ,ptaskie”) mapowanie tekstury na statecznik pionowy. (Dokfadnie takie, jakie pokazuje Rysunek 6.1.2).
Przeprowadzimy tutaj troche eksperymentow z przypisaniem tekstur do materiatu. Proponuje, aby$ nie wyko-
nywat ich na ,0gélnym” materiale B.Skin.Camuflage , ktory przygotowali§my w poprzednim rozdziale. Zrébmy z
niego lokalng kopie, przypisang do statecznika pionowego (B.250.Fin), o nazwie B.Test (Rysunek 6.1.3) :

Links and Fipeline o Pipeline skt

Link to Obijgct PotwierdZ et

[=[Ma:B.5kin.Camuflage( 37 | % [€] F |[Mod] kopii | = [MA&:E. Skin Test | X [ F || Modes |

|ME:B.250.Fin | OB mﬁa Mat 1| MEB250Fn \ [ 0B IS 2Mat1  »
Kliknij (|:l) w liczbe \_|Zmien nazwe

nowego materiatu

Luzy¢” materiatu na B.Skin.Test

Rysunek 6.1.3 Utworzenie kopii materialu ~ B.Skin.Camuflage — o nazwie B.Skin.Test — do ,eksperymentow” w tej sekcji.

(To typowe kopiowanie tzw. ,bloku danych” w Blenderze. Jezeli chcesz sie dowiedzie¢ wiecej — p. str. 565.)
Najpierw zrobimy rysunek taczenia blach. Najlepiej jest go przygotowac¢ jako obraz wektorowy, a nie rastrowy.
Uzyjemy wiec do tego Inkscape, a nie, jak do tej pory, Gimpa. Otwérz w Inkscape nowy rysunek (jezeli robisz to

Copyright Witold Jaworski, 2009 - 2011.



292 Twoj pierwszy model

po raz pierwszy — zerknij do wprowadzenia, na str. 679). Ustal jego rozmiary (File ?Document Properties , str.
681) na 2048 x 2048 px (pikseli). (W razie czego — nie traktuj tych jednostek jako ostatecznych. Gdy bedzie to
potrzebne, bez problemu uzyskasz z tego rysunku obraz o wigkszej rozdzielczosci, np. 4096 x 4096). Wstaw

wstawiony do rysunku

(File 2Import... , str. 682) w ten rysunek obraz rzutu z boku naszego P-40:
........ r_'. I I I |In. I I I L |v).nl L e SR |Il).ml FINN I B B ||::‘:"-1| 1 1 |\. I 1 1 I
[ S
e
i ] N . D 1-!‘
_,ﬁ ﬁ_ : F
Zmniejsz i przesun E

rzut z boku 7\":\‘ | : -

e
5
a-
a

g @ ____________ ¥ \X@J‘

e~

Rysunek 6.1.4 Rysunek w Inkscape z wstawionym fragm  entem planéw samolotu

Od razu zmniejsz wstawiony obraz (jak — str. 710) i przesun (jak — str. 708) w prawy gorny naroznik. Aby za-
pobiec bataganowi w rysunku, kazdy rzut umiescimy na osobnej warstwie. Rzut z boku nie znajduje sie na razie
na zadnej, wiec:
- zmien nazwe aktualnej warstwy (Layer Rename Layer... , por. str. 686) na nazwe BP-Left (wszystkie
nazwy warstw planéw beda miaty przedrostek BP od angielskiego blueprint);
- dodaj nowg warstwe (Layer *Add Layer... , p. str. 687) o nazwie Drawing, ponad aktualng (Above
current );
- uczyn warstwe Drawing warstwg aktualng (por. str. 686);

Na warstwie Drawing narysuj (por. str. 694) linie taczenia blach na stateczniku pionowym (Rysunek 6.1.5):

--------- [t ] |17 1750 |18 |25 ] |15 I
g st (et BUre BUrl) Byt i S dREl AT o AR s B R i A O Sl Bl it e BRI B B e B (et BUAR Bl S AR il S AL el T R B R Rt R S sredd By
k=
a_ Linie moga nieco =
gl wystawaé poza obrys R
] \ 5 I H i .1‘: .
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Linie taczen blach:
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L A |
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!
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Rysunek 6.1.5 Narysowanie kraw edzi blach poszycia na stateczniku pionowym

Zrob to ciggla, czarng linig o grubosci 1 px (por. str. 695). Jej koncowki mogg wystawac za obrys (Rysunek
6.1.5).

! Zreszta tak uformowane szczeliny nie sa nawet specjalnie widoczne na renderingu — przyjrzyj sie masce silnika na obrazie ze str. 289.
Zamodelowane ,w siatce” taczenia blach okapotowania silnika sg na tyle drobne, ze staly sie z tej odlegtosci niewidoczne.
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Dodaj jeszcze jedng warstwe, pomiedzy warstwg Drawing i warstwg BP-Left. Nadaj jej nazwe Bkg-White .
Umiescimy na niej pomocniczy kwadrat, ktéry bedzie stuzyt jako tto dla linii. Aby byt widoczny, pozostaw mu
cienkg ramke. Na razie kwadrat tla nie obejmuje catego rysunku, a tylko ten fragment, ktory przeniesiemy jako
teksture do Blendera (Rysunek 6.1.6):

.Il.|.|.li..‘::l.|.|.|I..:.I|.'P‘.I.I:..'l:l.:|.I.l.II.-‘.lll..I.|.|.I:.-‘ih.l.|.|.|:.:;‘-.-:.|.|.|.-.*|"-.I|.|.|. ;.‘.lril.|.|.|I...‘|...I|.I.|.II.‘|.I.:|.|-r-I;:-Qa amm @ B

Obszar na '
teksture Blendera — M @ Orawng

i N — . e
'G , W/ ee-Left

: W Blend mode: | Normal w
- : ; Opacky, % _

4 - - W 50.0 |§
_- E .--:II

Ustaw na razie warstwe Bkg-White
jako w 50% przejrzysta.

&

Rysunek 6.1.6 Obszar obrazu do przeniesienia do Bel ndera

Kwadrat tta tekstury oznaczytem cienka (0.25 px) linig koloru niebieskiego (by fatwo odr6zni¢ jego kontur od linii
samej tekstury).

Zapisz (File ?Save) rysunek Inkscape do pliku o nazwie, powiedzmy, p40\textures\6.01\texture.svg (robimy to
po to, by nie straci¢ przypadkiem dotychczasowej pracy). Nastepnie zaznacz kwadrat z warstwy Bkg-White i
wywotaj polecenie File 2Export Bitmap (z ustawieniami: Export area: Selection , 90 dpi — por. str. 684). Za-
pisz plik jako p40\textures\6.1\texture.png. Powiniene$ uzyskac taki sam rozmiar tego obrazu (w pikselach), jak
zaznaczony na rysunku kwadrat — 256 x 256px.

Teraz przejdz do Blendera. Zaznacz statecznik pionowy, przejdz do ustawien materialu (zestaw
Shading:Material buttons), i dodaj do niego pierwszg teksture (w panelu Texture , przycisk Add New , patrz tak-
ze str. 962). Nadajmy jej nazwe B.Test. Texture (Rysunek 6.1.7):

I Do materiatu
B.Skin.Test ...

Lirks and Fipeline | =i
Link to Obiect
[ta:E Skin Test [% @[ F|[ modes |

[MEB250.Fn [ oB NI 2Matl o

... przypisali$my teksture
B.Test,Texture ...

Render Pipeline

[ Halo | ZTransp [ Zoffs: 000 |
Full Osa Hire Strands Zlnwvert
! Fadio (EIAREEI N Traceable  Shadbuf e

Rysunek 6.1.7 Tekstura B.Test.Texture, przypisana do materiatu B.Skin.Test

. Podczas pracy nad teksturg, najwygodniej jest mie¢ jednoczesnie otwarte wszystkie potrzebne programy:
Blender, Inkscape, a takze GIMP. Obraz, zmieniany w jednym z nich, mozna natychmiast odswiezy¢ w po-
zostatych.
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Poczatkowo tekstura nie jest dobrze dopasowana do powierzchni (Rysunek 6.1.8a):

\Wybér rodzaju
wsp6trzednych |

Niedopasowanc (NS [N @ = 3z 0z 0z 0@ 0 H—
b 0 fap Input

Glob ject [ Ob: |
- stick | win [ mor [ Refl |
N stress | Tangent | From Dupli |

A Cube | ofs® -0.135

[ Tuke | sphe | ofsy 0,026

ofsZ 0.000

W]z sizei 0.64

% K8 size’ 077

K = sizeZ 064

iPrzypisanie !
'wspotrzednych |

'tekstury 1T

Lmcmmceee a2

Parametry mapowania
(po poprawkach)

Rysunek 6.1.8 Dopasowanie obrazu tekstury do statec ~ znika

Szczegoty mapowania tekstury na obiekt ustala sie w panelu Map Input (Rysunek 6.1.8b). DomysIne ustawie-
nia to odpowiadajq ,ptaskiemu” nalozeniu obrazu (jak pokazuje to Rysunek 6.1.2, str. 291):

- mapowanie w uktadzie wspoéirzednych obiektu (Orco);

- typ mapowania: Flat;

- przypisania wspotrzednych bez zmian: X=>X, Y=>Y;
Oprocz tego za pomocg parametréw ofsX, Y, oraz sizeX, Y mozna przesuwac¢ oraz zmienia¢ rozmiar naklada-
nego obrazu. Musze przyznac, ze dopasowanie tej tekstury, mapowanej niby ,najprosciej jak mozna”, zajeto mi
chwile czasu. Musiatem to robi¢ metoda kolejnych przyblizen, pilnie obserwujac potozenie linii na podgladzie.
Rezultat — odpowiednie przesuniecie i skale mapowania — pokazuje Rysunek 6.1.8b. Rysunek 6.1.8c przed-
stawia linie tekstury po dopasowaniu.

Fragmenty planéw, pozostawione na obrazie, utatwity nam poprawne dopasowanie tekstury do obiektu. Teraz
czas je zakry¢. Wr6¢ na chwile do Inkscape i zwieksz nieprzejrzystosé (Opacity ) warstwy Bkg-White do 100
(Rysunek 6.1.9a):

a s 2

[ |

I na podgladzie renderingu
pozostaty tylko linie, ktére
narysowalismy

-

P ——— S S iz T i /
Zwigksz nieprzejrzystos¢ /
warstwy Bkg-White do 100 ey

(petna) ; I

Rysunek 6.1.9 Przygotowanie i u zycie tekstury bez tta.
Zapisz jeszcze raz (File 2Export Bitmap... ) zaznaczony w Inkscape obszar do pliku texture.png. Odswiez jego
zawartos¢ w Blenderze , aby przejs¢ do zestawu Shading:Texture buttons , tam w panelu Image nacisnij

przycisk Reload — por. Rysunek 17.3.3, str. 963). W rezultacie na powierzchni statecznika powinny pozosta¢
tylko narysowane linie potgczenia blach poszycia (Rysunek 6.1.9b).
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Na razie same linie potaczen blach nie prezentujg sie zbyt okazale. Dodajmy do nich co$ wiecej — nity. Nit na
rysunku powierzchni to mate kétko. Proponuje nanies¢ je w Inkscape jako tekst, ztozony z samych spacji i zna-
kow ,e” (unicode - hex. 25CF). (O tym, jak tworzy¢ napisy w Inkscape — str. 713). Wzorcowe znaki ,e” mozesz
skopiowa¢ do schowka z pliku source\textures\dots.txt, a potem wklei¢ do Inkscape. Nadaj czcionce jaki$ nie-
wielki rozmiar — np. 3px (Rysunek 6.1.10a). Taki tekst, w poréwnaniu ze zwyklg linig kropkowana, ma bardzo
wazng whasciwosc¢: bez problemu mozna w nim przesuwac poszczegoélne nity. To przydaje sie tam, gdzie linie
nitbw sie krzyzujg. Wstawiajac lub usuwajgc spacje, mozna dobrze dopasowa¢ ich ukfad na takich potacze-
niach.

¥ |1718.06% ¥ |1738.77% W [47.075

and T3 =] =R
T e N
N R

Qi
O :
N

0 im0
TP o PO P 1 O I

Tekst ,roztozony”
wzdhuz krzywej

Rzad nitéw to poje-
dyncza linia tekstu, P S PR
ztozona ze znaku

o

T
L
N

Ig E ._' .
g i e .-.'- - :!::.',,:1-:,,,: EI .

Tekst pochylony
(tzn. obrécony)

- cmme
R I B

IPRBRENCOLOCLL,BAY T
Al | S S

Rysunek 6.1.10 Naniesienie nitéw.

Pochyte linie nitdbw uzyskasz obracajac tekst (Rysunek 6.1.10a). Dlugos¢ rzedu nitéw regulujesz wklejajac nowe
fragmenty napisu, lub je usuwajgc. Gdy nity biegng wzdtuz linii krzywej — tak jak na krawedzi natarcia koncowki
(Rysunek 6.1.10b) — wykorzystaj funkcje Text >Put on Path (str. 715). Wzorcowe krzywe umies¢ na oddziel-
nej warstwie (nazwij jg np. Helpers). Przed eksportem do bitmapy wylacz widzialnosé tej pomocniczej warstwy,
by ukry¢ wszelkie pomocnicze kontury. Aby poprawi¢ jako$c¢ tekstury, zmniejsz grubo$¢ linii szczelin do 0.5px,
oraz zwieksz dwukrotnie rozdzielczo$¢ generowanej bitmapy (File Export Bitmap:Export area ) — do 180
dpi. Rezultat mapowania tej tekstury (512x512 px) przedstawia Rysunek 6.1.11a:

b) Wybér  parametrow,
mapowanych  przez
teksture

Map To

Mor | Csp | Crir | Fef | Spec | Amb
| Hard | Fayhir | Alpha | Emit | TransLu | Disp

[Stencil[Neg] Mo FGEH{ i =

Col 1.000 s |
Fi 1.000 1||| Mor &50
GO.000 | [ ||| war 1000 I
B1.000 el ||| Disp 0.200 W)

| 1
|Dvar 1.00 sl | | warp [faz 0.00 1

Nity i polacz:eﬁia Tryb ~,mieszania” Intensywnosé
i blach, przeniesione z pikseli tekstury z »mieszania’.
rysunku na model »podkiadem

.

Rysunek 6.1.11 Nity — pierwsza préba (mapowane jako  kolor) .

Nity i linie sg, tylko ze na poszyciu wygladajg jak narysowane flamastrem. To dlatego, ze jeszcze nie zaczeliSmy
zmienia¢ domysinych ustawien w kolejnym panelu zestawu Shading:Texture buttons: Map To (Rysunek
6.1.11b). Tu ustalasz, jak majg by¢ traktowane podczas renderowania piksele tekstury. Aktualnie mamy usta-
wione mapowanie tekstury jako barwy (Color, zakrywajgcy barwe materiatu: Mix, Col =1).
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296 Twoj pierwszy model

Wybdr mozliwosci mapowania tekstury jest jednak o wiele wiekszy, niz proste mapowanie koloru. W przypadku
szczelin powinnismy przelaczy¢ sie na Normals — mapowanie nieréwnosci. Rysunek 6.1.12 pokazuje efekt na
podgladzie renderingu: wszystkie czarne linie tekstury zmienity sie w wypukitosci:

Map Input Map To

[PleT s Csp | Crnir | Fef | Spec |Amb|
Hardl ey e | alpha | Emit | TransLu | Disp |

Map Input Map To
Col Csp | Cmir | Ref | Spee [ Amb |
Hard yr\-1|r| Alpha | Emit |Tran3Lu | Disp |

[stencil[ e | Mo RGE | | i =] |StenC|I|Neb| Mo RGE | [ Mix
Col 1.000 S| CDI 1.000
Fi 1.000 I — 1000 | R —
NOI‘
wigczone
(UJemne)
Rysunek 6.1.12 Mapowane jako nieréwno $ci dodatnich . Rysunek 6.1.13 Mapowane jako nierbw  nosci ujemnych.

Wypukie linie potaczen sa efektem ciekawym, ale chodzito nam o co$ innego. Gdy klikniesz ([C2]) jeszcze raz

w przetacznik Nor, napis zmieni swojg barwe na z6éltg, a wszystko to, co bylo wypukie, zrobi sie wkleste
(Rysunek 6.1.13). Dzieje sie tak dlatego, ze kazdy przetacznik z panelu Map To ma trzy stany: dodatni (+1.0 —
tekst bialy), wylaczony (bez zielonego tla), i ujemny (-1.0 — tekst z6tty) . Przelaczajac sie na wartosci ujemne,
zmienilismy ,géry w doliny”. Wiasnie na takim rezultacie, jaki pokazuje Rysunek 6.1.13, nam zalezato.

Wiasciwie to nie catkiem na takim. Poszycie, jakie pokazuje Rysunek 6.1.13, wyglada jak na plastikowym mode-
lu samolotu. Prawdziwy P-40 miat nity z tzw. ,wpuszczanym tbem” , ktére praktycznie nie wystawaty ponad po-
wierzchnie blachy'. Byly przez to o wiele mniej widoczne, niz szczeliny taczenia fragmentéw poszyciaz. (Wi-
docznos¢ takich nitdw wynika bardziej z gromadzenia sie kurzu i innych zabrudzen wokot ich krawedzi. Stajg sie
takze bardziej widoczne na réznych obtarciach, lub — na wypolerowanych, metalowych powierzchniach — z
powodu innego odcienia materiatu.)

Musimy poprawi¢ nasz rysunek, aby odwzorowac te
niuanse. Przy okazji przygotujemy go pod jednocze-
sne odwzorowanie i wypukitosci, i wklestosci. Bedzie
to mozliwe, jezeli uzyjemy tta o odcieniu 50% szaro-
8ci, zamiast bieli. Barwe tla traktuj jako ,poziom
odniesienia”. Wszystko to, co jest jasniejsze — po-
jawi sie jako wypuklos¢, a co ciemniejsze — jako
zagtebienie (Rysunek 6.1.14).

Szary 50%

Rysunek 6.1.14 Zasada dziatania tekstury nierbwno  $ci

! Takie nity byly w powszechnym uzyciu od poczatku lat czterdziestych XX w. Na linii montazowej Curtissa wprowadzono je po raz pierwszy
wraz z uruchomieniem produkcji seryjnej P-40. P-36 miat jeszcze poszycie z nitami wypukiymi.

2 Blachy P-36/P-40 byly w istocie taczone ,na zaktadke”, a nie ,na styk”, jak przedstawia je nasza mapa nieréwnosci. Odwzorowanie takiej
powierzchni jest jednak bardziej skomplikowane od prostego rysowania linii (wymaga uzycia gradientéw — zob. str. 724).
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Rozbudujmy nasz plik Inkscape o kolejne warstwy:
wane nity. Zmien ich barwe (we wlasciwosciach ksztattu — str.
FillHSL ustaw L na 112);

Bkg-Grey : umiesé jg pod warstwg Drawing . Skopiuj (-E' —

Rivets : umies¢ ja pod warstwa Drawing . Przenies na nia ([shittH

— p. str. 718) wszystkie naryso-
695) na szary 45% (w zaktadce barw

p. str. 716) na nig biaty prostokat tta (z

warstwy Bkg-White ) i zmienh jego barwe wypelnienia na szary 50% (w zaktadce barw FillHSL ustaw L

na 128 — por. str. 695);

Dodatkowo: zmieh nazwe dotychczasowej warstwy Drawing na Lines,

Rysunek 6.1.15 pokazuje rezultat, jaki powinienes$ osiagnag:

......... 1800 1850
.I.|.I I.|.I

Dmmj
il ]

bo pozostaly na niej same linie.

Tto: 50%
szaro$ci

E=T=TrT
R

- Dnm..l Dum..l
e e e S e NS S S | e e P

PPERYNSOLPO0PLLh A

Rysunek 6.1.15 Bardziej poprawna mapa nierbwno  $ci .

> & Lines
{1
fd @ Helpers
W& BkgGrey
f¢ @ EBkg-white
W@ B Er-Left
ﬂ-----E

Blend mode: ‘Normal

Opaciky, %

]ML

Nity na rysunku sg tylko o 5% ciemniejsze od tla. (Lepiej wygladajg jako odrobine zagtebione, niz odrobine wy-
pukie). Ponizej ilustracja rezultat mapowania tekstury na materiat ,lustrzany” (Rysunek 6.1.16a) i matowy

(Rysunek 6.1.16b):

Na materiale odbijajacym
otoczenie ptaskie nity sg
bardziej widoczne

(Ray Mirror wiaczone)

Aby skompensowa¢ dwukrotne
zmniejszenie kontrastu linii,
' |zwigksz Nor z 0.5 do 1.0.

(Nor to wzgledny rozmiar genero-
wanych nieréwnosci)

Texture Map Input

W™ Cap | Cmir | A

Hard | RayMir | Alpha | Emit

Mag To
et [ Spec [ Amb |
lTransLu [ Diisp |

[Stenci| Mea| Mo RiGE | [Mix =
Col W0 |
Merio0
Var 1,000 |
Disp0.200 Wl

Fi1.000 S| ||
e —
B 1.000 M|

[Dvar 1 .00 s | | [varp [fac 0o |

Rysunek 6.1.16 Mapa nieréwno $ci z poprawionymi nitami.

Na matowym materiale
ptaskie nity sa mniej
widoczne

(Ray Mirror wytaczone)
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298 Twoj pierwszy model

To jeszcze nie koniec ,kosmetyki” naszej testowej powierzchni. Przygotuj teraz drugi plik z tg samg zawartoscia,
ale biatym ttem (przy eksporcie z Inkscape do bitmapy wykorzystaj prostokat na warstwie Bkg-White , zamiast
Bkg-Grey ). Na razie jest jeszcze zwyktym, ostrym rysunkiem, ale zapisz go pod nazwag blur.png.

Weczytaj ten plik do Gimpa (Rysunek 6.1.17). Nastepnie skopiuj warstwe Background w nowg warstwe
(Layer -Duplicate Layer ) (Rysunek 6.1.18):

Ml *blur.png-4.0 (RGB, 2 layers) 512x512 - GIMP M= D
Ele Edit 3Select Yiew Image Layer Colors  Tools  Filkers  Scripk-Fu E
|D| | I I I |1|Dq I BT B |2|Dq P I I |3|Dq i |4‘|Jq I T I ' H »q ‘
1 ~
1 |warstwa i j
| |Background .
1 Gl
0 - ]
U |
=
0
0 |
__: Layers =
£l |
g:i ee s Homl Warstwa z kopig obrazu
4 Cpadityt - j 1 (stworzona  poleceniem
3 L [ E Layer[éDulecate Layer )
g.__i e e : .: <
i E: C
:E 3 an Background Pa— Oryginalny obraz
= v
TR | 2|+
I 1 |
P l 7596 W\ Background copy (5.3 ME) ) & 3 = & =]
Rysunek 6.1.17 Rysunek blur.png w GIMP. Rysunek 6.1.18 Obraz, powielony na nowej  warstwie.

Podswietl nowa warstwe i ,;ozmyj” jej zawartos¢ poleceniem Filters 2Blur 2Gaussian Blur , rozmyciem o pro-
mieniu (Gaussian Blur:Blur Radius ) = 5. (Wiecej na temat tego polecenia znajdziesz na str. 663.) Zmienh na-
zwe rozmytej warstwy na BlurO5 . Rezultat powinien wygladac tak, jak pokazuje to Rysunek 6.1.19a:

a C

Warstwa Ziozenie warstw

BIur0S, rozmyta Piksele warstwy Blur05 Bluros ! ; ,
Gaussian  Blur s nakladane na obraz Background gy ;
0 promieniu = 5. w trybie Multiply y 4

Layers ¢ =

Maode:  Multiphy VI

] won g

Cpacity: —

Lock: [ ﬂ

i Blurls

" Backgraund

Rysunek 6.1.19 Zlo zenie obrazu oryginalnego (ostrego) i rozmytego zap  omoc g operatora Multiply .

Warstwa Blur0O5 jest nieprzejrzysta. Wystarczy jednak, ze zmienisz sposéb jej dodawania do warstw lezgcych
pod spodem (Layers:Mode ) z Normal na Multiply (Rysunek 6.1.19b). Mode = Multiply sprawi, ze pojawig sie
takze czarne i szare linie z lezacej pod spodem warstwy Background (Rysunek 6.1.19c).
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Linie z warstwy Background majg zbyt kontrastowg czern na tle rozmycia z warstwy Blur05 (Rysunek 6.1.19c).
Aby temu zaradzi¢, wstaw nowg warstwe (Layer New Layer , por. str. 640), wypetniong biatym kolorem tta (Fill
). Nadaj jej nazwe Filter i umiesé zaraz ponad Background (Rysunek 6.1.20):

Type:Background color

Zmniejsz nieprzejrzystosé
(Opacity ) warstwy Filter

do 80%
Layers =
fode:  Mormal v,
|
Cpacity: J 200 3
Lock: [ #
i BlurlS
o Filter ---=---------/ /
) Background

Rysunek 6.1.20 U zycie jednolitej, biatej warstwy

Elementy z warstwy
Background staty sie jasniej-
sze, po ,przefiltrowaniu” przez
80% biatg powierzchnie

Filter, o czesciowej przejrzysto $ci, do rozja snienia obrazu z Background.

Gdy zmienisz nieprzejrzysto$¢ Filter (Opacity — p. Rysunek 6.1.20) do 70-80% — uzyskasz wiasciwy odcien

elementoéw z warstwy Background .

Nastepnie wstaw (poprzez duplikowanie warstwy Background ) i rozmyj kolejne warstwy: BlurlO i Blur25

(Rysunek 6.1.21):

Layers
Made:  Multiphy
Cipaciby

Lack:

]

<

[
e
B R L
Gaussian Blur ,
Blurzs A& promien = 25
Gaussian Blur ,
Blurto promien = 10
BluniS
Filter
Buackground

Rysunek 6.1.21 Kolejne rozmycia, dodane do obrazu

Blur.

Ostateczny
obraz

Do rozmycia kazdej z nich stosuj Gaussian Blur z coraz wiekszy promieniem: 10 (Blurl0) i 25 (Blur25).
Wszystkie ,rozmyte” warstwy wigczaj w obraz tak jak warstwe Blur05 — trybem Multiply. Rezultat — obraz ze
stopniowo rozmywajacymi sie liniami — przedstawia Rysunek 6.1.21.

Na wszelki wypadek (to, co robimy w tej sekcji to przeciez tylko test!) zapisz (File ?Save As) obraz Blur obraz
Gimpa: blur.xcf. Dzieki temu nie stracimy informacji o warstwach i innych szczeg6téw, ktére w nim umiescilismy.
Dodatkowo, zapisz kopie tego obrazu (File *Save a Copy ) jako blur.png. (Nadpisz oryginalny plik). Ten wtasnie
obraz rastrowy wykorzystamy teraz w Blenderze.
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-Rozmyty” obraz szczeg6téw poszycia mozna wykorzysta¢ jako drugg teksture nieréwnosci. Blacha poszycia
samolotu nie jest matematycznie gtadka. Wygina sie wokét szwéw nitdéw. Taki efekt pozwoli nam uzyska¢ wia-
$nie druga tekstura nieréwnosci, oparta o taki obraz, jaki zawiera blur.png.

Zmien nazwe pierwszej tekstury na B.Test.Bumpl . Skopiuj jej przypisanie (jak — p. str. 965) i przeksztat¢ w
teksture o nazwie B.Test.Bump2 , zwigzang z obrazem blur.png (szczegoty — takze na str. 965). Aby efekt nie

byt zbyt mocny, zmniejsz w panelu Map To intensywnos¢ Nor do wartosci 0.5. Rezultat przedstawia Rysunek
6.1.22:

Texture p Input 1
EB.T&st.Bum | F A v
—=S8 [TE.E Test Bumpz2

o oew (1] |@

Druga tekstura nieréwnosci —
B.Test.Bump2 — zwigzana z
obrazem blur.png

Map To
WG Csp | Crair | Ref [ Spec [ amb |
Hard | FayMir | &lpha | Emit | Translu | Disp |

[stencil e Mo RGE | [ Mix Al

Col 1.000 Eessssss|
Fi 1.000 J| [Mor0S0 |
0000 | W’ 1,000 Gteboko$é Nor zmniejszona
B 1.000 1] | Dispo 0.200 WY do 0.5 — inaczej blachy zbyt
(DVar 1,00 s 1| [ Werp [fa 0,00 przypominaty ,poduszke”

Rysunek 6.1.22 Zastosowanie ,;rozmytego” obrazu blur.png — zagtebienia poszycia wokét nitéw i przy szczelinach.

Dlaczego takie zagtebienia zamodelowalem oddzielng teksturg, a nie umiescitem ich jako elementu obrazu
pierwszej? Poniewaz takie ,rozmyte” nieréwnosci mogg mie¢ inne parametry mapowania (np. MapTo:Nor —
por. Rysunek 6.1.22). Poza tym wykonuje sie je na samym kohcu prac — wtedy, gdy cafa rysunek poszycia
samolotu jest gotowy. Dzieki rozmyciu moga mie¢ takze mniejszg rozdzielczos¢ od podstawowej tekstury nie-
réwnosci.

Zagtebienia poszycia akumulujg mniejsze lub wieksze ilosci zanieczyszczen, przez co nie odbijajg tak samo
Swiatla jak reszta powierzchni samolotu. Ten efekt uzyskamy, wykorzystujgc obraz blur.png w trzeciej teksturze
— B.Test.Ref. Skopiuj jg z tekstury B.Test.Bump2 (szczegdly — na str. 965). Mapowanie tej tekstury rézni sie
kilkoma istotnymi szczegétami (Rysunek 6.1.23):

Gdy tekstura dyktuje warto$¢ Ref, parametr w tym Modyfikuje: warto$é
panelu moze byé zmniejszony nawet do 0.0 Reflection materiatu

|Dren—Na :ﬂ|Hef 0200 =) | Tangent V]

Fiough:0.50 5/

PO E.Test.Bum| [(H[F [~ [v | | col [ Mo [ csp | Cmir
' B Test.Eum | | Hard |FayMir | alpha | Emit

| TE:B.Test.Ref

(B 1=)[0ec 1200 memm— | Y [=Hl_cexr [1] @  [Stenci[tea[No RGE] [Mix 7]
Hard:50 1 OnlyShad Col 1.000 s |
Reft:5.000 | Cubic R 1.000 al| [Moro5D |

[GF: | Exclusive I Nowa tekstura:|  |Regulacja :‘L 1.000 i—" |

i Sci |l 0.200 Wil

Tralu 0.00 | 5Bias 0.00 | | aheialivaiody [oaaienl L]

b 0.500 M| Emit 0.000 | | pil b.fest.bump . 1| [warp|fac 0.001

1 Rim= 1100 I |

Rysunek 6.1.23 Zamapowanie tekstury odbi € (ang. reflection lub diffuse ).

Po pierwsze — nalezy oczywiscie wigczyé w panelu Map To mapowanie tekstury jako wartosci Reflection. Jed-
noczesnie, skoro tekstura ,przejmuje sterowanie” tym parametrem, nalezatoby zmniejszy¢ wartosc¢ ,0gélnej” Ref
z panelu Shaders do zera. | tak podstawowe obszary tekstury sg biate, a to znaczy ze ich Ref bedzie = 1.0. W
praktyce takie ustawienia powodowaly jednak zbyt silne zaciemnienia w okolicach szczelin. Zdecydowalem sie
pozostawi¢ nieco ,0g0Inej” wartosci Ref materiatu, na poziomie 0.2 (Rysunek 6.1.23). To nieco daje nieco mniej-
sze zaciemnienie w zagtebieniach.
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Rysunek 6.1.24 pokazuje rezultat — powierzchnie statecznika pionowego uzyskang ze ztozenia wszystkich
trzech tekstur. Rysunek 6.1.25 pokazuje te samg powierzchnie, ale z wytgczonym efektem ,lustrzanego odbicia”
(tak bedzie wygladata na wiekszosci modeli):

Rysunek 6.1.24 Zto zenie map nieréwno $ci (Nor) i odbi ¢ (Ref) — Rysunek 6.1.25 Zto zenie map nieréwno $ci (Nor) i odbi ¢ (Ref) —
powierzchnia z ,lustrzanym odbiciem” ( Ray Mirror wtaczony) powierzchnia matowa ( Ray Mirror wyt aczony)

Podglad renderingu czasami pokazuje pewne efekty w sposob uproszczony. Od czasu do czasu warto takze
sprawdzi¢, jak wyglada efekt na ostatecznym renderze (Rysunek 6.1.26):

Sadze, ze uzyskany rezultat jest zadowalajacym
kompromisem. Taki ,rozmyty” obraz mozna szybko
wytworzy¢, a jego uzycie w teksturach poprawia
rezultaty ostatecznego renderingu. Dodanie drugiej
mapy nieréwnosci (B.Test.Bump2 ) i mapy rozpra-
szania (B.Test.Ref) nalezy wykonaé pod koniec
prac nad teksturami, gdy bedziesz mial gotowg
caly rysunek linii potaczen i nitéw (odpowiednik
B.Test.Bumpl ).

Oczywiscie, nic nie bedzie stalo wéwczas na prze-
szkodzie, by wzbogaci¢ mape nieréwnosci paroma
~eksploatacyjnymi” wgnieceniami, ktére nie wynika-
ja z przebiegu szwéw poszycia. Podobnie na ma-
pie odbi¢ bedzie warto doda¢ czes$¢ zabrudzen,
np. Slady spalin z rur wydechowych, gazéw pro-
chowych w poblizu wylotéw luf karabinbw maszy-
nowych. Taka tekstura moze peti¢ jednoczesnie
role mapy odbtyskéw (wystarczy w panelu Map To
wlaczyé jednoczesnie: Ref i Spec).

Rysunek 6.1.26 Zbli zenie lustrzanej powierzchni statecznika piono-
wego na ostatecznym renderingu.
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Celem tej sekcji byto, jak to mawiali Rosjanie, ,wstepne rozpoznanie walkg” zagadnien zwigzanych z naktada-
niem tekstur. Chodzito o to, by nada¢ poszyciu samolotu bardziej realistyczny wyglad. Nasze testy wykonywali-
$my na wybranym fragmencie modelu — stateczniku pionowym. Rozwigzanie, ktore uzyskalismy, sklada sie na
razie z trzech tekstur:

1. podstawowej tekstury nierowno  sci, zawierajgcej ostry i doktadny rysunek ,technicznych” nieréwnosci
na poszyciu: potaczen blach, nitéw. W naszym tescie to B.Test.Bump1 ;

2. dodatkowej tekstury nieréwno $ci, bazujgcej na rozmytym obrazie tekstury 1. Ta tekstura odpowiada
za ,kosmetyczne” efekty dodatkowe, np. nieznaczne pofatdowania blachy W naszym tescie to
B.Test.Bump?2 ;

3. tekstury odbi €é/rozproszenia : w naszym tescie to B.Test.Ref. Ta tekstura takze bazuje na rozmytym
obrazie tekstury 1. Odpowiada za lokalng ,modulacje” wspéiczynnika rozproszenia swiatta (Reflection)
przez materiat. Miejsca zabrudzone sg ciemniejsze, gdyz odbijajg (rozpraszajg) swiatto gorzej niz reszta
powierzchni. Podobnie miejsca ,wytarte” bedg lepiej odbija¢ swiatto — i bedg sie wydawaé jasniejsze.
Na razie takich ,wyswiecen” nie uzyskalismy, tylko zabrudzenia. (Trzeba bedzie je nanies¢ recznie tam,
gdzie wystapig przetarcia eksploatacyjne). Docelowo ta tekstura bedzie takze odpowiadaé¢ za lokalng
»,modulacje” potyskliwosci materiatu (Specular);

Nie wprowadzitem w tej sekcji czwartej, ostatniej z podstawowych tekstur: barwy. Omoéwimy ja pozniej, gdyz
wymaga najwiecej pracy w Gimpie, i w tym miejscu tylko zmniejszytaby czytelnos¢é wprowadzenia. Nie bedziesz
chyba zaskoczony, gdy zdradze, ze w duzej mierze takze bazuje na obrazie tekstury 1.

Nasz test bedziemy jeszcze kontynuowac¢ w nastepnych dwéch sekcjach (6.2, 6.3), gdzie zajmiemy sie zagad-
nieniem rozwijania teksturowanych powierzchni. W istocie rzadko kiedy zdarza sie, ze teksture mozna dobrze
natozyc¢ takim ptaskim mapowaniem, jakie stosowali§my do tej pory (jak na str. 291, Rysunek 6.1.2).

Podsumownie

o Tekstur uzywamy, by zwiekszy¢ realizm renderowanych obiektow. Idea jest prosta: zamiast modelowac
drobne szczeg6ty (np. nit po nicie) lepiej jest je narysowacé i natozy¢ taki rysunek na model;

e Obrazy do tekstur mozna przygotowa¢ w Inkscape (drobne detale techniczne — str. 292), lub w Gimpie
(pozostate — str. 298). Czasami (by np. uzyskac¢ rozmyty obraz potgczen poszycia) wykorzystywane sg
obydwa programy.

. Do szybkiego natozenia linii nitbw na rysunek w Inkscape, mozna uzy¢ tekstu (str. 295). Kazdy nit to poje-
dynczy znak ,e” (unicode — hex. 25CF). Odstepy pomiedzy nitami to spacje. Takie rozwigzanie pozwala
tatwo ,uzgadniac¢” miejsca przeciecia szwow.

. Parametry, sterujgce geometrycznym natozeniem tekstury na powierzchnie modelu, sg zgrupowane w pa-
nelu Map Input (str. 294). W tej sekcji poznalismy domysine, ,ptaskie” (Flat) mapowanie.

e Tekstury stuzg nie tylko do nanoszenia barw na powierzchnie modelu. Mogq takze lokalnie zmieniaé (,mo-
dulowac”) rozproszenie Swiatta czy intensywnos$¢ odbtyskow. Mozna za ich pomocg uzyska¢ wrazenie
drobnych nieréwnosci powierzchni — takich jak krawedzie blach poszycia, czy szwy nitdw. Parametry, ste-
rujgace wiasciwoscig materiatu ,modulowang” przez teksture, sg zgrupowane w panelu Map To (str. 295).

. Bazowa barwa dla tekstur nieréwnosci powinien by¢ neutralny szary (50%). Elementy wypukte sa rysowa-
ne jako jasniejsze, a wkleste — ciemniejsze (troche tak, jak poziomice na mapie — str. 296);

e« W konstrukcjach lotniczych z lat czterdziestych XXw bylty szeroko stosowane nity z tbem wpuszczanym.
Takie nity sg mato widoczne na poszyciu kadtuba.

e ,Rozmyty” (np. filtrem Gaussian Blur) obraz szczelin i nitéw jest dobrg podstawg dla dodatkowej mapy nie-
réwnosci (bump map), a takze mapy rozproszenia/odbicia swiatta (diffuse map — str. 300);
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6.2 Rozwini ecie w przestrzeni UV

Jak natozy¢ teksture srub na powierzchnie o tak skomplikowanym ksztalcie, jak ta, ktérg pokazuje Rysunek
6.2.1? Jak uzyskac rezultat, ktéry pokazuje Rysunek 6.2.27?

Sruby sa na réznych,
wzajemnie prostopa-
dtych powierzchniach!

Rysunek 6.2.1 Owiewka statecznikéw — powierzchniad o nato- Rysunek 6.2.2 Owiewka po natlo zeniu tekstury.

zenia tekstury.

Gdybys prébowat ten efekt osiggnac¢ prostym rzutowaniem, ktére stosowaliSmy w poprzedniej sekcji, obrazy
srub wokdt statecznika pionowego lub poziomego zamienityby sie w rozmyte linie. (Wystapitoby to na po-
wierzchniach réwnolegtych do kierunku natozenia tekstury). Tak ztozony ksztatt kwalifikuje siatke do ,mapowa-
nia” poprzez rozwiniecie powierzchni na ptaszczyznie UV. (Na str. 930 znajdziesz wyjasnienie, co to jest prze-
strzen UV i rozwiniecie siatki w tej przestrzeni) .

Przetacz sie w tryb edycji siatki, zaznacz wszystkie wierzchotki, i rozwin siatke (ju| — Mesh UV

Unwrap 22Unwrap : szczegdly — patrz str. 901). Rysunek 6.2.3 pokazuje, w oknie UV/Image Editor, rezultat
operacji:

N Rozwinigcie

catej siatki

2 Wiaczony tryb
Lx Edit Mode

T

=

| v view select Mesh || & Edit Mode ||@: [ @ & vew JOknouwlmage EditU@ D

Rysunek 6.2.3 Rozwini ecie siatki w przestrzeni tekstury ( UV)

(Krotkie wprowadzenie do postugiwania sie oknem UV/Image Editor znajdziesz na str. 932.) Rozwiniecie, jakie
uzyskalismy, mogtoby w zasadzie wystarczyé, aby poprawnie ,zmapowac” teksture z tak drobnymi detalami, jak
sruby. Ale tylko ,w zasadzie”. Siatka UV, kt6rg przedstawia Rysunek 6.2.3, ma kilka wad:

- zajmuje za duzg powierzchnie. Docelowo bedziemy sie stara¢ ,upchac¢” jak najwiecej obiektow na jak
najmniejszej teksturze. Nie mozemy sobie pozwoli¢ na takg rozrzutnosc, jak stosunkowo niewielki detal,
rozwiniety w cos, co przypomina gwiazde.

- pod taki ksztatt trudno jest ,podstawi¢” odpowiedni rysunek z planéw samolotu. To utrudnia naniesienie
na rozwiniecie linii $rub, bo trzeba cos$ na chwile obréci¢ — albo plan, albo rozwiniecie siatki.
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Sprébujmy jako$ zwing¢ naszg siatke z czegos, co przypomina litere ,K” , w ksztalt zblizony do litery ,E”. Wyko-
rzystamy w tym celu typowe narzedzia do edycji siatki w Blenderze: ,szpilki” (czyli przypinanie — Pin) oraz roz-
wijanie (Unwrap ). Opis obydwu polecen znajdziesz na str. 943.

Upewnij sie, ze w oknie 3D View masz zaznaczong cata siatke, i wylacz w nagtowku okna UV/Image Editor

tryb synchronizacji selekgc;ji (@ — por. str. 934). Wiacz tryb Live Unwrap Transform (UVs-Live Unwrap
Transform). Zaznacz i przypnij (Pin — p. str. 943) rzad wierzchotkéw biegnacy wzdtuz statecznika pionowego
(Rysunek 6.2.4a). Ustaw kursor 2D w okolicy krawedzi natarcia i przestaw o0$ transformac;ji (Pivot) edytora UV w
tryb 2D Cursor ([]). Teraz zaznacz tylko gérng potowe przypietych wierzchotkdw, i zacznij ja obracaé (E] szcze-

goty — str. 940) (Rysunek 6.2.4b):

o Czes$¢ dolna byta
nieco krétsza od
czesci gornej
2 Obracanie Jf
: vkvzgledem - = = It m— |
ursora s
f E ¢ 4 o & YL : y
Przypiete e =l N N (N N . W O
wierzchotki 4 I}g HHl:> 39 1}\

Skalowanie
h kursora

Rysunek 6.2.4 Poprawianie rozwini ecia za pomoc a ,przypi etych” wierzchotkéw i dynamicznego rozwijania

Widzisz? Reszta siatki podaza za ,przyszpilonymi” wierzchotkami, jak gdyby byta skrawkiem elastycznego ma-
teriatu. To bardzo wygodne, prawda? W ten sam sposob obrd¢ dolng czes¢ przypietej krawedzi. Owiewka nie
jest zupelnie symetryczna, wiec na pewno zauwazysz, ze po ustawieniu obok siebie, dolna krawedz jest nieco
krétsza. Dopasuj ja do goérnej, zmieniajac skale , wiecej — str. 941) wzgledem kursora, wzdluz osi Y

(Rysunek 6.2.4c).

W podobny sposdéb, najpierw przypinajac kluczowe krawedzie, a potem je obracajgc, przesuwajac ( —

szczegotly str. 939) i skalujac, zmien krawedzie statecznika poziomego (Rysunek 6.2.5):

=_| Prostowanie

i IS
—
Siatka wcigz wymaga

HH |1 ‘ : wyprostowania
1 - -: A L i1}

Obrét (20°)
DE wokét kursora

Zmiana skali
(0.8) w kier. Y

Rysunek 6.2.5 Poprawianie rozwini ecia kraw edzi statecznika poziomego (w ksztalt zbli ~ zony do litery ,E").

Rysunek 6.2.5¢c pokazuje rezultat. MOwigc szczerze, wymaga jeszcze dalszych poprawek: trzeba wyprostowac
pofalowane krawedzie, poprawi¢ wzajemne proporcje wyciecia na statecznik poziomy i statecznik pionowy. Do-
datkowym utrudnieniem brak symetrii tej siatki — musisz kazdg poprawke wykona¢ dwa razy — u géry i u dotu.
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A moze istnieje jaki$ szybszy spos6b uzyskania w miare regularnego rozwiniecia o zalozonym ksztalcie litery
.E"? Jak najbardziej! Tylko trzeba inaczej zaczg¢. Na trop tego rozwigzania skierowata mnie wiasnie dywaga-

cja, jak by tu uzyskac¢ od razu tadne obramowanie krawedzi statecznika. (Tych krawedzi, ktére tak pofaldowane
pokazuje Rysunek 6.2.5c.)

Usun dotychczasowe ,przyszpilenia” wierzchotkow (-E' — por. str. 944). Upewnij sie, ze tryb synchronizacji

selekcji z oknem 3D View jest wylgczony. Ustaw owiewke w oknie 3D View w rzucie z gory. Zaznacz rzad wa-
skich scian wokot krawedzi statecznika pionowego (tych, ktére udajg ,grubos¢ blachy” — Rysunek 6.2.6a):

'ETI-P i 3D View —} b
ﬂl rzut z gory

UV/Imaae Editor

W rzucie z géry zaznacz
krawedz statecznika
pionowego...

\
! S | ... 1 rzutuj go (Project From / 1
View) na ptaszczyzne UV.

Rysunek 6.2.6 Rzutowanie kraw edzi statecznika pionowego na ptaszczyzn e UV.

Na koniec obré¢
rzut o - 90°

Wykonaj proste rzutowanie (Mesh 22UV Unwrap -2Project From View — p. str. 902) zaznaczonych $cian na
powierzchnie UV. Rezultat obré¢ o -90°, aby obraz krawedzi lezat poziomo, a nie pionowo (Rysunek 6.2.6b). Na

koniec ,przypnij” wierzchotki tej krawedzi. Blender bedzie pamietal, ze sg przypiete, nawet wtedy, gdy nie bedg
wybrane.

Teraz przestaw okno 3D View na rzut z boku. Zaznacz na nim najpierw prawg krawedz statecznika poziomego
(Rysunek 6.2.7a). Wykonaj rzutowanie tego paska scian na ptaszczyzne UV (Project From View). Rezultat ,o0d-
bij” symetrycznie wzdtuz osi Y, aby uzyska¢ odsunieta, symetryczny obraz prawej krawedzi (Rysunek 6.2.7b):

a | 3D View —Fi b UV/Imaae Editor

rzut z boku
Rzut prawej krawedzi
statecznika poziomego (

Symetryczne odbicie prawej
krawedzi jest efektem skalo-
wania o -1.0 wzdluz osi Y,
-- |wzgledem kursora 2D

W rzucie z boku zaznacz|
i rzutuj krawedz statecz-|

nika pionowego: naj- Rzut lewej krawedzi sta-
pierw prawa, potem lewg |—— ~ tecznika poziomego

Rysunek 6.2.7 Rzutowanie kraw edzi statecznika poziomego na ptaszczyzn e UV.

(Lustrzane odbicie prawej krawedzi, jakie pokazuje Rysunek 6.2.7b, mozesz uzyska¢ poprzez zmiane skali o
wspotczynnik -1.0, wzdhuz osi Y, wzgledem kursora 2D umieszczonego jak na ilustracji).

Nastepnie zaznacz w oknie 3D View lewg krawedz statecznika, i takze wyznacz jej rzut na powierzchnie UV
(Project From View). Rysunek 6.2.7b pokazuje, jak powinien wygladac¢ rezultat — pomiedzy krawedziami zo-
stawiliSmy przestrzen, w ktorej wczesniej umiescites rzut statecznika pionowego (por. Rysunek 6.2.6b).
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Teraz zaznacz cafq siatke. Rysunek 6.2.8a pokazuje, co powinienes zobaczy¢ w edytorze UV. (Zaktadam, ze
przed wykonaniem rzutéw z gory i z boku usunales wstawione wczesniej szpilki i dokonates powtérnego rozwi-
niecia catosci poleceniem Unwrap). ,Przyszpilone” wierzcholki siatki sg tam, gdzie je zostawite$ przed chwila.
Cala reszta scian pozostata na swoich domysinych miejscach (w rozwinieciu w litere ,K"). Czy aby na pewno?
Woystarczy tylko nacisngé klawisz (UVs=22Unwrap), by $ciany dopasowaty sie do przypietych krawedzi
(Rysunek 6.2.8b):

a ﬁﬁﬁ‘ b
= |
I ] 1L )
|’“ Nacisnij i I 0 I
(UVs 2Unwrap)

i Domyslne  rozwinigcie Sciany dopasowaly sig do
JlﬂgﬂJ wszystkich $cian siatki Jprzypietych” krawedzi

Rysunek 6.2.8 Dopasowanie reszty siatki do ,przyszp ilonych” kraw edzi statecznik6w.

OsiagneliSmy to stosunkowo niewielkim wysitkiem — zamieniliSmy rozpostarte, zajmujgce duzg powierzchnie
rozwiniecie w K" na mate, kompaktowe rozwiniecie w litere ,E". Jezeli masz wigczong opcje UVs 2Live Unwrap
Transform, to nawet nie musisz naciska¢ klawisza . Siatka potaczy sie z ,przyszpilonymi” krawedziami przy

pierwszej prébie poruszenia jednej z nich.

Aby zmniejszy¢ deformacje obrazu, ktéry natozymy na siatke, warto ustali¢ dtugos$¢ krawedzi statecznikéw we
wlasciwej proporcji (jak na planach). Nic nie stoi na przeszkodzie, by pod rozwiniecie UV podstawié rzut z boku
(Rysunek 6.2.9a — szczeg6ly patrz str. 945):

Po podstawieniu prostokatnego
rzutu z boku (stosunek dtugosci
bokéw 2.5x1) cate rozwinieciu| &
UV wydiuzylo sie w tej samej :
bronorci i

= et

Zmieniaj _skale wytacznie _vv' ] ' Poprawione  potozenie i
obydwu kierunkach. Krawedzie|[ | ! wzajemne proporcje krawedzi
przesuwaj tylko wzdtuz osi X. statecznikow

Rysunek 6.2.9 Dopasowanie proporcji dlugo  $ci siatki do statecznikdéw

Bazujac na rysunku, zatadowanym do UV/Image Editor, uzgodnij diugosci i wzajemne potozenia krawedzi sta-
tecznika pionowego i poziomego. W zwigzku z nieproporcjonalnym wydtuzeniem rozwiniecia (spowodowanym
nierdownymi bokami rysunku rzutu z boku), do uzgodnienia stosuj tylko proporcjonalng zmiane skali i przesunie-
cie wzdhtuz osi X (U). Rezultat uzgadniania przedstawia Rysunek 6.2.9b. Usunaglem juz z niego podstawiony rzut
z boku, wiec siatka wrdcita do wtasciwych proporcji (kwadratu).
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Jezeli chodzi o siatke, to pozostaty nam jeszcze tylko drobne operacje. Na przyktad — zsuniecie i ,przyszpile-
nie” zewnetrznych rzedéw scian, ktére odpowiadajg grubosci blachy owiewki — po lewej i prawej (Rysunek
6.2.10):

1L Obraz UV Test Grid,

Wyprostowanie przedniej
I krawedzi

| — IL

I ]

i || —

Krawedzie wyprostowane /

(Align) i zsuniete

Rysunek 6.2.10 Wyréwnanie i zmniejszenie dolnej kra wedzi Rysunek 6.2.11 Podstawienie obrazu do testowania de  formaciji
owiewki rozwini ecia siatki

Najszybsza metodg takiego ,wyprostowania” krawedzi do poziomu i pionu jest uzycie polecen z grupy
Weld/Align (pod klawiszem , wiecej informacji — str. 947). Wyprostuj takze — do linii pionowej — przednig
krawedz (por. Rysunek 6.2.10, Rysunek 6.2.11).

Gdy wydaje Ci sie, ze rozwiniecie wyglada na ukonczone — warto ,podtozy¢” pod spéd specjalny obraz testo-
wej ,szachownicy” (Image New, New Image:UV Test Grid — patrz str. 946) . W oknie UV/Image obraz wy-
glada tak, jak to pokazuje Rysunek 6.2.11. Aby sprawdzi¢, czy rozwiniecie nie powoduje jakichs powaznych
deformacji obrazu tekstury, zmien tryb wyswietlania w oknie 3D View z Solid na Textured . (Szczegdly znaj-
dziesz na str. 946). Rezultat przedstawia Rysunek 6.2.12:

Woygieta linia wskazuje
na deformacje :

F%E % o . it [
g 1 Ten prostokat jest

mniejszy od tego

Rysunek 6.2.12 Obraz zatadowany do okna UV/Image Editor , widoczny w widoku 3D (tryb wy $wietlania Textured ).

. Po przelgczeniu okna 3D View w tryb wyswietlania Textured, zobaczysz siatke pokryta obrazem aktualnie
zatladowanym w oknie UV/Image Editor. To moze by¢ gotowa tekstura, czy jakikolwiek inny rysunek.

Praca z siatkg testowg odbywa sie na dwdch oknach (p. Rysunek 6.2.13). W 3D View ogladasz obiekt ze
wszystkich stron i szukasz na nim jakich$ powaznych zaburzen obrazu ,szachownicy”. Moze to by¢ np. wieksza
dysproporcja rozmiaru poszczegoélnych kwadratéw, albo wygiecie catego ich rzedu. Poprawiasz wtedy odpo-
wiednio rozwiniecie siatki w UV/Image Editor, a potem znéw patrzysz w okno 3D View, by sie przekonaé, czy
wykonana poprawka byta dostateczna. Pamietaj, ze na pewno nie uda Ci sie uzyskac ,idealnego” roziozenia
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obrazu testowego, bez zadnych zakidcen. To, co powinienes$ osiggnaé, to rozsagdny kompromis pomiedzy Two-
im czasem a rezultatem rozwiniecia. Kompromis powinien zapewni¢, ze w istotnych miejscach (linii nitéw, fa-
czenia blach) obraz tekstury nie bedzie w spos6b widoczny zdeformowany (Rysunek 6.2.13):

1 Rzut obrazu testowego,
poprawiony w wyniku edycji
siatki w UV

/ =< “il
1
!

Sciana,
zaznaczona w
3D View.

Ta sama $ciana,
w

zmieniana
UV/Image Editor.

W czasie pracy z obrazem testowym mozesz wigczy¢ tryb synchronizacji selekcji (por. Rysunek 6.2.13). Pamie-
taj jednak (aby$ nie byt zaskoczony): dopoki w oknie 3D View nie masz zaznaczonej cho¢ jednej, petnej $ciany,
zaden obraz nie pojawi sie w oknie UV/Image Editor. (Dzieje sie tak dlatego, ze przypisania obrazu w Blenderze
jest zwigzane ze $cianami, a nie wierzchotkami czy krawedziami siatki).

Szczerze moOwiac, wole poprawia¢ siatke z wytaczonym trybem synchronizacji selekcji. Mam wtedy wigczong
aktualizacje siatki ,na biezaco” (Images ->Live Unwrap Transform), i pewnosé, ze nic mi jej potem przypadkowo
nie przeksztaici.

/ i

I
/
g

':_:_|__ |{*__'_j_|_Luca| _

W widoku 3D View
wigczony tryb Textured

Tryb synchronizacji selekcji moze
by¢ wlaczony, ale zalecam wytacza¢

Wvs ] = |mTest

Mesh | & Edit Mode

Rysunek 6.2.13 Wykorzystanie obrazu UV Test Grid do poprawek rozwini ecia siatkiw UV.

L.

Na szczescie nasze rozwiniecie okazato sie wolne od wiekszych btedéw, i nie wymagalo jakich$ duzych popra-
wek. Rysunek 6.2.14 pokazuje ostateczny uktad $cian w edytorze UV:

Siatka zostala popra-

wiona w tym obszarach Drobne poprawki w tych

fragmentach

Rysunek 6.2.14 Rozwini ecie po kosmetycznych poprawkach, wprowadzonych w wy niku zastosowania obrazu UV Test Grid .

To rozwiniecie zapisz do pliku rastrowego (Image ?Scripts 2Save UV Layout , szczegOty — patrz str. 948).
Nadaj mu nazwe uv.tga (to jedyny format rastrowy, do jakiego mozna zapisa¢ rozwiniecie UV z Blednera)
Umiesé go w tym samym folderze, co plik texture.svg .
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Czas przygotowac obraz nieréwnosci dla tak przygotowanego rozwiniecia siatki. Otworz plik texture.svg w
Inkscape. Dodaj do niego nowg warstwe, w ktérej bedziemy przechowywacé referencje do rozwinie¢ UV. Nadaj
jej nazwe — non omen — UV, i umies¢ ponizej warstwy Bkg-White (Rysunek 6.2.15):
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Rysunek 6.2.15 Wstawienie obrazu rozwini
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Woeczytaj na warstwe UV wyeksportowany z Blendera plik uv.tga (File 2Import). Zwr6¢ uwage, ze Inkscape nie
przechowuje wewnetrznie danych obrazu. Zamiast tego odnotowuje tylko, z jakiego pliku ma skorzystaé, aby
wyswietli¢ jego zawarto$é. Mozesz sie o tym przekonaé, zaglgdajac do okna Image Properties (Rysunek
6.2.15). To bardzo korzystny efekt, na przysztosé. Wystarczy, ze wyeksportujemy z Blendera zmienione rozwi-

niecie UV — a jego obraz w rysunku Inkscape sam sie uaktualni!

Obraz rozwiniecia zmniejsz i przesun, aby ustawit sie w odpowiednim miejscu planéw (Rysunek 6.2.16). Po-
trzebujemy go, by w odpowiednich miejscach narysowac¢ sruby, ktérymi byta przymocowana owiewka do kadtu-

ba i statecznika:
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pomniejszony i przesunigty | .,
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| N\
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1
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Rysunek 6.2.16 Obraz rozwini ecia siatki, po dopasowaniu do planéw.

E &=

(nie nitow!)

Dodaj warstwe Screws
— specjalnie dla $rub

[a 1=

Ustaw nieprzejrzystosé
warstwy UV na 35%

~

|35.0 |2

W rysunku Inkscape mamy juz oddzielne warstwy na linie (Lines) i nity (Rivets ). Teraz dodaj kolejng, na $ruby:
(Screws) . Sama owiewka zawierala ich kilkadziesigt. (Demontaz statecznika na pewno nie byt tatwg operacja!).
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Gdzie$ w ustronnym miejscu rysunku Inkscape stwérz wzor sruby (Rysunek 6.2.17a). (Osobiscie wybralem na
takie wzorce lewy gérny rég):
a)

Powigkszony wzorzec $ruby,
(umieszczony na  warstwie

1955 1957 1a58 | a5
I 1

IR I R R PR PR R B R B RN PR B B T 2PN B B - - .
Screws ) JKlony” $ruby, nanie-
___________________ [l ] i
; B i sione na rysunek
e : fROE Lines siatki
imitujaca i g @ shadows
naciecie .
€ ' & Ej Screws
1
: pd Q Rivets
| f & Helpers
1 1
1 1
i : @ A Bkg-Grey -
i ;. Obraz rozwiniecia — uzyska-
1 1 o
! ' s @ Bkgwhie ny przez czesciowa przejrzy-
I T . sto$¢ warstwy Bkg-Grey
L - To nie jest obwodka, to 1y Szary,
Wewnetrzne koto wigksze koto — 50% 50%
— niemal biate szaro$ci BP-Left

Rysunek 6.2.17 Rysunek s$ruby ( a), sklonowany w odpowiednie miejsca mapy nierowno sci (b).

Zwro¢ uwage (Rysunek 6.2.17a), ze zewnetrzny obrys $ruby nie zostat uzyskany zwykta gruboscia linii. To w
istocie dwa kofa, umieszczone jedno na drugim (zobacz ,kolejno$¢ obiektéw” na tej samej warstwie — str. 691).
Koto lezace pod spodem jest wieksze i ma kolor tta maski szarosci (szary 50%). Dodatem je z myslg o obrazie
rozmycia, podobnym do blur.png , ktéry stworzylismy w poprzedniej sekcji. Po narysowaniu, ztgcz elementy
wzorcowej Sruby w grupe (—, Object 2Group — patrz str. 719). Taka grupe sklonuj na wkasciwym rysunku

(atHp]. Object >Clone >Create Clone — patrz. str. 716). Polecenie klonowania wywotaj tylko raz. Potem
wstawiaj $ruby, powielajac rezultat klonowania zwyklym poleceniem Object *Duplicate ([criH{p]) — aby nie

klonowac klonéw. (To by stworzyto niepotrzebne, dodatkowe poziomy zagniezdzenia w pliku SVG).

Dobrze jest — przynajmniej ha poczatku — sprawdzi¢, czy przygotowany w Inkscape obraz dobrze ,lezy” na
siatce. Obraz, zawierajacy oprdcz srub takze linie rozwiniecia siatki (Rysunek 6.2.17b), zapisz z Inkscape
(File Export Bitmap , str. 684) do pliku o nazwie texture.png . Plik ten wczytaj (Image 2*Open...) jako tlo okna
UV/Image Editor Blendera (Rysunek 6.2.18):

UV/Image Editor

Lini iniecia siatki brazi W rozdzielczosci 512x512

inie rozwinigcia siatki na obrazie| | 1* Sruby przypominaia biate i =T : =

mogg hieco ,odstawa¢” od linii : punk);yp P 18 ——=g=i |Zaladowany obraz
siatki, gdy modyfikator Subsurf texture.png

ma witaczong opcje Subsurf UV (512x512 px)

ﬂ|@|anaI ‘-‘| Gl Select  Image UVsl|f‘|?tliIM:texture.png.DD‘l |X|

_  Mesh [ AEditMode =] ﬂ i

Rysunek 6.2.18 Wst epna ,przymiarka” poprawno  $ci mapowania obrazu do siatki .

W widoku 3D, trybie wyswietlania textured, bedziesz sie mogt przyjrze¢ doktadnie roztozeniu szczegotow obra-
Zu na powierzchni siatki. Zwr6¢é uwage, ze przy umiarkowanej rozdzielczosci obrazu (512x512) sruby wyszty jak
biate, okragte plamki — w ogole nie wida¢ np. nacie¢ na ich tbach.
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Gdy obraz ,lezy dobrze” na siatce, mozna go usunga¢ z rozwiniecia UV i przypisa¢ do odpowiedniej tekstury. Jak
pamietasz, w poprzedniej sekcji sprawdzalismy tekstury na specjalnym ,testowym” materiale, 0 nazwie
B.Skin.Test . Do tej pory materiat ten byt tylko przypisany do statecznika pionowego. Przypisz go teraz takze do
siatki B.360.Tail Fillet (w zestawie Shading:Material buttons — Rysunek 6.2.19):

Na chwile wytaczymy inne

- - |elnr tekstury, wiec wtacz na ten
Przypisz materiat ‘Onlydczas z powrotem Ref do
testowy — B.Skin.Test | |~ o wartosci 1.0.

Rysunek 6.2.19 Przypisanie do owiewki (  B.360.TailFillet) materiatu testowego ( B.Skin.Test) .

Przestaw w panelu Map Input nakfadanie tekstury z Orco na UV. Wylacz takze przesuniecia i zmiane skali ob-
razu, tak pracowicie ustawiane w poprzedniej sekcji (ofsX/Y/Z na 0.0, size X/Y/Z na 1.0) (Rysunek 6.2.20):

Wyzeruj przesuniecie
obrazu — ofsX/Y/Z

: Na razie wylacz dziata- ; e Ustaw domysiny
nie tekstur zwigzanych = : Y] rozmiar obrazu —

E z rozmytym obrazem L Y|z sizeX/Y/Z
! blur.png | [ |

Rysunek 6.2.20 Zmiana mapowania tekstur —z  Orco na UV .

W poprzedniej sekcji, w mapowaniu Orco, musiates$ skalowac i przesuwac obraz tekstury, by ,trafi¢” odpowied-
nimi liniami w siatke (p. str. 294, Rysunek 6.1.8). W mapowaniu UV masz gwarancje, ze wszystko jest na swoim
miejscu, i mozesz uzy¢ obrazu bez zadnych transformaciji (w koncu sprawdzates$ to przed chwilg).
W panelu Texture wylgcz takze wszystkie inne tekstury, poza pierwszg — B.Test.Bumpl (Rysunek 6.2.20). (Sg
na razie sg przypisane do obrazéw z poprzedniej sekcji, i majq sie nijak do powierzchni owiewki).

Wreszcie wyeksportuj z Inkscape nowg wersje obrazu texture.png — tym razem z litym, szarym ttem, przez
ktére nie przeswitujg juz linie rozwiniecia. Przypisz ja do obrazu texture.png , w zestawie Shading:Texture
buttons, panelu Image (Rysunek 6.2.21):

Nowa wersja obrazu
texture.png ,  wyeks-|
portowany z Inkscape
— tylko $ruby na
szarym tle, Zzadnych
linii siatki

Tu wskaz nowy plik z
obrazem texture.png

Rysunek 6.2.21 Podstawienie nowego obrazu pod tekst ~ ure B.Test.Bumpl .
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Rezultat mozesz sprawdzi¢, chociazby w ,szybkim podgladzie” (-E' — Rysunek 6.2.22):

tby $rub w kazdym
miejscu  siatki  sg
okragte i majq zblizony
rozmiar

il
Rysunek 6.2.22 Rezultat nato zenia podstawowej tekstury nieréwno  §ci — B.Test.Bumpl.

Sruby, ktérymi przymocowano owiewke, sg stosunkowo niewielkie i w dodatku umieszczone na siatce do$é¢
duzych odstepach. Taka prosta mapa nieréwnosci, jak B.Test.Bumpl , ,nie powala’ rezultatem. Z drugiej strony
— zalozony efekt zostat osiggniety, wszystkie tby srub na siatce sg okragte i majg bardzo zblizone rozmiary.

Teraz trzeba tylko przygotowaé ,rozmytg” wersje rysunku, by dodac nieco wiecej realizmu. W Inkscape przygo-
tuj obraz do ,rozmycia” w Gimpie (Rysunek 6.2.23):

— = Obrysowane
Wejdz w tryb _ rozwiniecie siatki
edycji grupy
(Enter group
— str. 471)

Linie obrysu sg
nanoszone tak, by
Wyciagnij ledwo dotykaty
,spod spodu” krawedzi siatki
wzoru $ruby
ciemne koto

|

To ,zaciemni”
wszystkie $ruby

Rysunek 6.2.23 Przygotowanie rysunku do rozmycia w Gimpie ( blur.png).

We wzorcu $ruby wystarczy zmieni¢ kolejno$é obiektow i przeniesé ,na wierzch” ciemne koto, umieszczone pod
spodem (Rysunek 6.2.23a). To zmieni wszystkie sruby z jasnych w ciemne. Jednoczesnie obrysuj zewnetrzne
krawedzie siatki ciemny obrysem (Rysunek 6.2.23b), ktéry ulegnie za chwile ,rozmyciu” w GIMP.
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Rezultat zataduj do Gimpa i poddaj kolejnym ,rozmyciom”, tak jak to robilismy w poprzedniej sekcji (por. str.
298). Rysunek 6.2.24a) przedstawia oryginalny obraz, zapisany przez Inkscape, a Rysunek 6.2.24b) — obraz
po stopniowym rozmyciu filtrami o promieniach 5, 10 i 25 pikseli:

) ; ) ;
N | i E — |
W A ~/ | : e —— |
C ] Ry |
| S | S
B By, L —
e — ] : . T — :
A | < :
AN T N

Rysunek 6.2.24 Rozmycie obrazu rozwini  ecia owiewki w GIMP (' blur.png).

Plik GIMP z rezultatem rozmycia zapisz pod nazwg blur.xcf , a plik dla Blendera — jako blur.png . Podstaw go
w Blenderze pod obraz zwigzany z teksturami B.Skin.Bump2 i B.Skin.Ref — tak samo, jak podstawialismy
nowy obraz dla tekstury B.Skin.Bumpl (p. str. 311, Rysunek 6.2.21). Potem mozesz z powrotem uaktywnic¢
wszystkie tekstury materiatu B.Skin.Test (p. str. 311, Rysunek 6.2.20), i zmniejszy¢ wspoiczynnik Ref rozpro-
szenia z powrotem do 0.2 (p. str. 311, Rysunek 6.2.19).

Rysunek 6.2.25 przedstawia rezultat natozenia tekstur:

tby $rub sg zbyt
,zabrudzone” teksturg
B.Test.Ref

Rysunek 6.2.25 Rezultat nato zenia tekstur na owiewk e usterzenia.

tby Srub zyskaly, gdy pojawity sie wokét nich drobne zagtebienia. Problemem okazuje sie jednak zastosowanie
tego samego obrazu (blur.png ) do tekstury natezenia odbicia Swiatta (B.Test.Ref) i drugiej tekstury nieréwnosci
(B.Test.Bump?2 ). Miejscami $ruby sg za ciemne. Czy mozna temu jako$ szybko zaradzi¢?
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Wszelkie préby obstuzenia pojedynczym obrazem dwéch funkcji — w tym przypadku Nor i Ref — konczy sie
takimi problemami, jak sztuczne przyciemnienie srub, pokazywane przez Rysunek 6.2.25. Nalezy raczej dazyc
do tego, by kazda tekstura ,modulowata” pojedynczy parametr materiatu (Col, Nor lub Ref). Zwyczajowo przyje-
lo sie tgczenie parametrow Ref i Spec w jednym obrazie. Bardziej poprawny obraz dla tekstury odbi¢ uzyskasz,
wstawiajac na szczyt stosu warstw podstawowg teksture nieréwnosci (texture.png ), w trybie (mode) Lighten
only (Rysunek 6.2.26a). (To rozwigzanie prowizoryczne. Poprawne znajdziesz na str. 323).

a) de:  Lighten only W b)
Opacity: ] w00 § [T TTTTTTTTTTTToommommmmmmmees 1
Lock: |:| :a: Wstaw na wierzch : :
plik texture.png , w I I |
trybie Lighten only | - i
o xbure.prg r J— J :
1 — 1
1 ‘:-___ — 1
1 e — S — 1
-] Blurzt ! J 1
I 1
: i ———il |
— 1
HH : ':"-. |
@ Blurd ' e —————— i
1
: L |
1 | 1
| m—— N i) !
@ Bilurs b S !
- 1
| ———— |
1 S i1 1
1 e !
-] F,ﬁ Filter | y—— il 1
1
: .
: tby $rub sg tu :
@ L Backgroond |  TTTTTToo--===== odpowiednio |~ T T T T~~~
rozjasnione

Rysunek 6.2.26 Poprawianie tekstur — oddzielny obra  z dla tekstury B.Test.Ref przez tekstur e (ref.png).

W wyniku zastosowania funkcji LightenOnly, z obrazu w pliku texture.png przeniosty sie do rezultatu tylko ja-
$niejsze piksele — przede wszystkim tby srub w kolorze zblizonym do biatego (Rysunek 6.2.26b). Wynik przed-
stawia Rysunek 6.2.27:

Sruby sa juz jasne, ale w
ich otoczeniu znajduje
sie ,aureola” drobnych
zabrudzen

Rysunek 6.2.27 Poprawiona tekstura owiewki.

Tym razem same $ruby sg jasne jak poszycie, a cien ,czai sie” w ich najblizszym otoczeniu — i o to chodzito.

Wirtualne modelarstwo — wersja 1.0 www.samoloty3d.pl



Rozdziat 6 Tekstury 315

Podsumownie

Poszczegolnym scianom siatki mozna przypisa¢ doktadne potozenie na powierzchni obrazu. Jest to tak
zwane ,rozwiniecie w wymiarach UV”, nazywane takze krécej ,rozwinieciem UV” (UV to wzgledne wymiary
obrazu — p. str. 930). Do edyc;ji tego rozwiniecia stuzy okno UV/Image Editor (p. str. 932);

Blender udostepnia wiele r6znych metod rozwiniecia siatek. Znajdziesz je w trybie edycji, w menu
Mesh 22UV Unwrap (str. 303, 305). Sposrod nich w tej ksigzce bedziemy najczesciej uzywaé dwoch:
Project From View i Unwrap ;

Siatki w UV powinny mie¢ mozliwie mate wymiary i jak najwieksze wypetnienie powierzchni. Dlatego nalezy
starac sie je rozwija¢ w cos, co uktadem przypomina okrag, lub prostokat. (W ten sposéb bedzie mozna le-
piej wykorzysta¢ powierzchnie wspolnych tekstur — zobacz przyktad w nastepnej sekciji, na str. 317);
Typowag metoda dopasowywania siatki w edytorze UV jest przesuwanie (a takze obracanie, skalowanie)
kluczowych, ,przypietych” (Pin) wierzchotkéw. Reszta siatki dopasowuje sie samoczynnie do ich nowego
uktadu — ,na zadanie” (UVs 2Unwrap ), lub na biezaco (UVs 2Live Unwrap Transform ) (str. 304);

Unikaj powaznych przeksztatcen siatki w edytorze UV — zajmujg duzo czasu. Najszybszga metodag uzyska-
nia docelowego ksztattu rozwiniecia jest stworzenie za pomocg ,0gdlnych” metod z menu Mesh 22UV
Unwrap (3D View, Edit Mode) jak najlepszego przyblizenia. Mozesz nawet to zrobi¢, rozwijajac siatke
fragmentami (por. str. 305). Potem, w edytorze UV dokonasz kilku kosmetycznych poprawek, i rozwiniecie
gotowe!

W oknie UV/Image Editor mozesz ,podstawiac” pod rozwinigecie obrazy, by dopasowaé jakie$ istotne pro-
porcje siatki do planéw samolotu. Najlepiej, aby podstawiane obrazy byly kwadratowe, bo inaczej siatka
moze zostac ,rozciggnieta”, tak jak to jest pokazane na str. 306.

Poprawnos¢ (brak deformacii) rozwiniecia siatki mozesz sprawdzi¢ za pomocg specjalnego obrazu ,sza-
chownicy” — UV Test Grid . Podgladajac w oknie 3D View aktualne roziozenie wzoru na siatce, mozesz
jednoczesnie poprawia¢ ksztalt rozwiniecia w oknie edytora UV (str. 308);

Rozwiniecie siatki mozesz zapisa¢ — zar6wno w postaci rastrowej, jak i wektorowej (skryptem Save UV
Layout ). Takie rozwiniecie mozna wczyta¢ do GIMP lub Inkscape, aby przygotowa¢ obraz tekstury dla tej
siatki (str. 309);

Teksture zawierajacg elementy powtarzalne, jak np. tby srub na teksturze nieréwnosci, najlepiej jest wyko-
na¢ w Inkscape. Rysujesz grupe elementéw jako ,wzorzec sruby”. Potem w catym rysunku wstawiasz tzw.
.klony” (referencje) tego wzorca (str. 310). W przysziosci dzieki temu bedzie Ci bardzo tatwo jest wprowa-
dzi¢ ewentualne poprawki — wystarczy zmieni¢ wzorzec (zob. str. 312).

Aby obraz, przygotowany do rozwiniecia UV, zostat poprawnie wyswietlony na powierzchni modelu, musisz
przestawi¢ mapowanie tekstury na UV (w panel Map Input — str. 311);

Mimo pewnego podobienstwa, obrazy stosowane na drugorzedng mape nieréwnosci (,rozmyty” — dla
B.Test.Bump?2 ) i mapy rozproszenia swiatta (B.Test.Ref) r6znig sie w istotnych szczegétach. Dla kazdej z
tych tekstur nalezy uzyé odrebnego pliku (str. 314);
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6.3 Przygotowanie tekstur dla modelu — opis metody

Na pewno poszycie, ktére przedstawia Rysunek 6.2.27, wygladatoby lepiej, gdybysmy zastosowali obraz detali
0 wiekszej rozdzielczosci. Chodzi tu giéwnie o dokltadne odwzorowanie ksztattu nitéw, srub, i potaczen blach.
Sprobuj przyjrzec sie z bliska, jak ,wyszty” te elementy po eksporcie z Inkscape do obrazu 512x512 px. Zoba-
czysz, ze regularne kotfa $rub i nitdw zostaty zredukowane do kilkunastu pikseli, o niezbyt regularnym ksztatcie.
Kazdy obraz rastrowy przestaje petni¢ dobrze swojg role, gdy jest ogladany w zbyt duzym powiekszeniu. Spra-
wa jest ,pod kontrolg”, gdy jestes$ klasycznym grafikiem komputerowym i wykonujesz model samolotu do jednej
— dwoch scen. Mozesz wtedy dobra¢ do kazdej z nich odpowiednig rozdzielczos¢ tekstur. Ale w przypadku
takiego ,,0g6Inego” modelu, jak nasz, choébys chciat, nie mozesz poswieci¢ zbyt duzo powierzchni na pojedyn-
czg owiewke. Aby ufatwi¢ nanoszenie réznych kamuflazy, i zachowa¢ sensowny czas renderingu, musimy
umiesci¢ na jednej teksturze rozwiniecie calego modelu. Jej rozmiar zalezy od mocy obliczeniowej i RAM twoje-
go komputera. Obecnie (2009r.) moze to oznaczac¢ rozmiar obrazu rzedu 4000x4000 px.

Zastosowanie rozwinie¢ UV umozliwia zgrupowanie tekstur wszystkich siatek na jednym obrazie. Aby to uzy-
skac, powinienes$ najpierw roztozy¢ poszczeg6ine powtoki na powierzchni UV tak, by nie ,zachodzity” na siebie.
Pokaze to w tej sekcji na przyktadzie, na ktérym potaczymy tekstury owiewki usterzenia i statecznika pionowego
(nad statecznikiem pracowalismy w sekcji 6.1). Rysunek rozwiniecia owiewki mamy juz wstawiony do pliku
Inkscape (texture.svg, to byt plik uv.tga). Teraz ustaw w oknie 3D View widok z boku i wykonaj ,ptaskie rozwi-
niecie” (Project From View) statecznika pionowego (Rysunek 6.3.1):

1
| 1.Fin

: ———... |
FE > view selsct Mesn FL[@ > view seect mage wvs [3]

Rysunek 6.3.1 ,Ptaskie” mapowanie statecznika piono  wego do przestrzeni UV ( Project From View ).

To rozwiniecie odpowiada dokfadnie ksztaltem (ale nie skalg!) prostemu rzutowaniu Orco, jakie stosowali§my
przy pracy nad tym elementem. Zapisz je do pliku rastrowego uv-fin.tga (UVs Scripts 2Save UV Layout). Na-
stepnie wczytaj ten obraz w Inkscape, na warstwe UV (Rysunek 6.3.2):

k it I.Ilir:l.l.l. I.a?j.l.l.l. I.}ﬂl.l.l.ll._ﬂl.l.l. I.:’i-n.l.l.l. I.'j'?].l.l.l. I.:\.F:I.I.I. I-‘-Inllllq_, i=3lavers (Shift+Ctri+L) = @
ol — A~
R e e |me
» - ! - i =
ﬁf - rF ! ! | G go (uv-fin.tga) T : o] a Shadows
Q‘ ’_ E | E P ey AL S @ Screws
.- - i 3 z ] m B Rivets
D : E i E - A | S @ Helpars |Aktywna
@. Sl ] I e bl | warstwa: UV
7 ! e = 3 S @  EBkglere
@ & | S ~ i H S @ Bkpwhite
C‘[} B ' & @ v
©) - W@ @ BR-Left

Rysunek 6.3.2 Wczytanie obrazu UV statecznika do In  kscape.
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Przesun gdzie$s w bok obraz rozwiniecia owiewki usterzenia, wraz z jego konturem i srubami. Rozwiniecie UV
statecznika pionowego dopasuj do rzutu z boku (Rysunek 6.3.3):
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Rysunek 6.3.3 Ustalenie wzajemnego poto  zenia siatek UV w Inkscape.

Po ustaleniu potozenia siatek, dopasuj do nich potozenie i rozmiar prostokatéw tta, umieszczonych na war-
stwach Bkg-White i Bkg-Grey . (Pamietaj, aby obydwa ,tta” mialy takie same potozenie i rozmiary!). Potem
pozostaw zaznaczony jeden z prostokatow tla, ale wylacz widocznos¢ wszystkich warstw, poza UV. Nastepnie
zapisz ten obraz jako plik rastrowy (File 2Export Bitmap...) o nazwie uv.png. Podczas eksportu dopilnuj, aby
Export Bitmap:Export area bylo ustawione na Selection, a rozmiar rezultatu wynosit 768 px (troche wiekszy niz
dotychczas).

Uzyskany w ten sposo6b obraz uv.png zataduj UV/Image Editor owiewki. Przesun calg siatke tak, by lezata do-
ktadnie na liniach obrazu (Rysunek 6.3.4a):
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Rysunek 6.3.4 Dopasowywanie rozwini €€ siatki do nowego uktadu: siatka owiewki ( a) i siatka statecznika pionowego (  b).

Potem przejdz do edycji statecznika pionowego. Tam takze w UV/Image Editor musisz powtérnie zaladowaé
obraz uv.png (znajdziesz juz go teraz na liscie) i wykonaj identyczne dopasowanie (Rysunek 6.3.4b).
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Teraz trzeba przygotowac obrazy dla tekstur: szczegdtowej nieréwnosci, ,rozmytej” nieréwnosci i odbié. Ponizej
zaproponuje szczeg6towo, jak mozna je wykonaé¢ w Inkscape i Gimpie. Jest to po czesci synteza wszystkich
wskazéwek rozproszonych w poprzednich dwoch sekcjach, a po czesci uporzadkowanie, zwigzane z licznymi
poprawkami. Na przyklad — zmienmy nazwy plikéw z obrazami, wprowadzajac do nich wiecej systematyki. Do
tej pory nazywalismy je, méwigc szczerze, ,jak popadnie”. Proponuje kazdy obraz tekstury rozpoczynaé¢ od na-
zwy parametru, z ktérym bedzie powigzany (Nor, Ref, Spec,...). Jezeli ten sam parametr jest mapowany przez
dwa rozne obrazy, rozr6znimy je dodatkowym przyrostkiem.

Zacznijmy od obrazu, przygotowywanego w Inkscape. Zmienmy mu nazwe z texture.svg na skin.svg, gdyz po-
chodza z niego obrazy, ktére sg podstawg dla pozostatych tekstur materiatu B.Skin.Camuflage . W przysztosci
mogg sie pojawi¢ inne pliki: np. cockpit.svg — zwigzany z odwzorowaniem wnetrza kabiny samolotu, czy co$ w
tym rodzaju

Stosowana w poprzednich sekcjach najprostsza mapa nieréwnosci, oparta o zwykle linie, jest catkiem dobrym
przyblizeniem rzeczywistego poszycia. W dodatku tatwym do wykonania. Stosuj ja, jezeli nie chcesz za gteboko
wchodzi¢ w detale.

Jezeli jednak chcesz ,wycyzelowaé” ten szczegdt, proponuje uzy¢ imitacji blach poszycia potaczonych ,na za-
ktadke”. Do rysunku w pliku skin.svg wstawitem warstwy i elementy, opisane na stronach 724 - 729. (Znajdziesz
tam szczego6towe wskazéwki, jak odwzorowaé ten rodzaj poszycia) . Linie potaczenia blach zastgpitem ztoze-
niem paneli, wypetnionych odpowiednim gradientem. Panele te sg umieszczone na warstwach Panel H i Panel
V. (Warstwe Lines zachowatem, ale wytgcznie na potrzeby obrazu odbic) (Rysunek 6.3.5):
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Rysunek 6.3.5 Nowe elementy podstawowej teksturze n  ieréwno sci (skin.svg ).

Pod srubami umiescitem takze ptynne zagtebienia, wydzielone w odrebng warstwe Bumps (Rysunek 6.3.5a,
szczegoly — p. str. 729). Wszystkie zagtebienia sg klonami jednego wzorca (tak jak $ruby), ale takim klonom tez
mozna indywidualnie zmienia¢ rozmiar czy przekoszenie. Pozwolito mi to zréznicowa¢ ksztatt i rozmiar niekto-
rych zagtebien (z kota staly sie elipsa). To zawsze jaki$ kolejny krok w kierunku realizmu. Koncéwka statecznika
pionowego byta w P-40 zakoriczona kawatkiem blachy, natlozonym na pozostate — wiec umiescitem jg na war-
stwie Overlay .
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Na tej samej warstwie (Overaly) umiescitem takze kontur owiewki usterzenia — by podkre$li¢ nieco jej kra-
wedz, lezacg na stateczniku pionowym. Po kolejnej analizie zdje¢, zdecydowatem sie jeszcze zmniejszy¢ nieco
rozmiar tekstu nitbw — do 2.5px (do tej pory byto to 3px).

Obraz podstawowych nieréwnosci, wykorzystywany przez teksture B.Test.Bumpl , nosit do tej pory nazwe
texture.png. Od tej pory ten plik bedzie sie nazywat nor_details.png. Uzyskujemy go bezpos$rednio poprzez eks-
port z Inkscape (nie wymaga dodatkowej ,,obrébki” w Gimpie) (Rysunek 6.3.6):
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Rysunek 6.3.6 Kompozycja szczeg6towej mapy nieréwno  $ci w Inkscape ( nor_details.png ).

Rysunek 6.3.6a pokazuje, ktore warstwy z pliku Inkscape (skin.svg) biorg udziat w tworzeniu obrazu. Rysunek
6.3.6b pokazuje zawartos¢ wyeksportowanego z Inkscape obrazu — nor_details.png. Rezultat jest bardzo sza-
ry, ze wzgledu na barwe tlta (kwadratu z warstwy Bkg-Grey ). W takim pomniejszeniu, w jakim pokazuje go
Rysunek 6.3.6b, ging drobne szczegdty, poza granicami tgczenia blach. Rysunek 6.3.6¢c pokazuje wiec takze
powiekszony fragment nor_details.png, na ktérym lepiej wida¢ nity.

Obraz nor_details.png zostat ztozony z nastepujacych warstw pliku skin.svg:

- Screws : zawiera $ruby (wystepujace na owiewce usterzenia) — wzorzec i jego klony;

- Rivets: zawiera nity, odwzorowane jako tekst (specjalnym znakiem, ktéry jest kotkiem); wypetnienie
tekstu jest czarne, bez obrysu (Stroke). Ta warstwa ma bardzo malg nieprzejrzysto$¢ (Opacity — por.
Rysunek 6.3.6a), ustalong na 5%. W rezultacie nity sg tylko o 5% ciemniejsze od tta, ponad ktérym sie
znajduja;

- Overlay : zawiera panele, ktére w prawdziwej konstrukcji byty nalozone na pozostate;

- Plane V: zawiera panele, ktére odpowiadaja za pionowe (mniej wiecej) krawedzie podziatu;

- Plane H: bedzie zawieratl panele, ktére odpowiadajg za poziome krawedzie podziatu (na razie nie ma
jeszcze ani jednej) ;

- Bumps : zawiera wgtebienia pod srubami (owiewki usterzenia) — wzorzec i jego klony;

- Bkg-Grey : zawiera szary (50%) kwadrat tta. Rozmiary tego kwadratu okreslajg jednocze$nie obszar,
ktéry jest eksportowany do pliku. (Zaznaczasz go przed wywotaniem polecenia File 2Export Bitmap, a
potem w oknie Export Bitmap wybierasz Export area:Selection);

. Dla testow w tej sekcji, ustal rozmiar nor_details.png i wszystkich nastepnych obrazéw na 768x768 pikseli.
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Zwro¢ uwage, ze warstwa Lines, zawierajgca linie biegnace wzdtuz krawedzi podziatu blach, jest wylgczona.
Zastgpily jg krawedzie obszaréw z warstw Overlay, Panel V i Panel H. Linie z Lines przydadzg sie jednak
jeszcze przy tworzeniu mapy rozproszenia Swiatta (Ref), wiec pozostaty na rysunku.

Kolejnym obrazem, ktorym wyeksportujemy z Inkscape (ze skin.svg) jest plik, ktory ,rozmyjemy” w Gimpie w
drugorzedng mape nierbwnosci. Potrzebujemy go tylko na chwile, wiec moze sie nazywac tak, jak do tej pory,
bez glebszej systematyki: blur.png (Rysunek 6.3.7):
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Rysunek 6.3.7 Kompozycja w Inkscape  zrédtowego obrazu do rozmycia w GIMP ( blur.png )

Nowoscig w tej kompozycji, ktéra nie wystepowata we wczesniejszych sekcjach jest warstwa Shadows . Umie-
scitem na niej, wzdtuz kazdego rzedu nitéw, dos¢ szeroka, jasnoszarg (L = 232) linie (Rysunek 6.3.7c). Ta linia
po rozmyciu zamieni sie w nieznaczny cien. Te ,cienie” stworzg na powierzchni modelu delikatne wgtebienia,
ciggnace sie wzdtuz rzedu nitow. Takie wgtebienia mozna zaobserwowac¢ na prawdziwych poszyciach. Tworzag
charakterystyczny efekt drobnych wypukitosci blachy pomiedzy kolejnymi wregami i podtuznicami. Aby wokot
kazdego nitu powstaty na tym tle dodatkowe, okragte zagtebienia, zwieksz nieprzejrzystos¢ warstwy Rivets z 5
do 15% (Rysunek 6.3.7a).

Obraz blur.png zostat ztozony z nastepujacych warstw pliku skin.svg:

- Rivets: zawiera nity, odwzorowane jako tekst; wypetnienie tekstu jest czarne, bez obrysu. Ta warstwa
ma bardzo malg nieprzejrzystos¢, ustalong na 15%. W rezultacie nity sg o 15% ciemniejsze od tla, po-
nad ktérym sie znajdujg (a tto to linie z warstwy Shadows — efektywnie niemal biaty, bo ma 50% przej-
rzystosci) ;

- Contours : zawiera obrys konturéw siatki, zakofAczonych ,na grubos¢ blachy”. Linie konturow maja sze-
rokosc¢ 1.25px i neutralng barwe (szary 50%);

- Bumps : zawiera wgtebienia pod srubami — wzorzec i jego klony;

- Shadows : zawiera linie, z ktérych powstang wgtebienia pod liniami nitdw. Linie na warstwie Shadows
sg szersze od s$rednicy nitdw. Majg takg bardzo jasng barwe (szary 90%). Nieprzejrzystos¢ warstwy
Shadows jest jednak ustalona na 50%, przez co sg efektywnie jeszcze jasniejsze.

- Bkg-White : zawiera biaty kwadrat tta. Rozmiary biatego kwadratu okreslaja jednoczes$nie obszar, ktory
jest eksportowany do pliku. (Zaznaczasz go przed wywotaniem polecenia File 2Export Bitmap, a potem
w oknie Export Bitmap wybierasz Export area:Selection) ;

Dla testow w tej sekcji, ustal rozmiar blur.png na 768x768 pikseli (w parametrach okna Export Bitmap).
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Zwr6¢ uwage, ze dzieki rozdzieleniu srub i ich cieni na oddzielne warstwy (Screws i Bumps ), nie musimy juz
zmienia¢ definicji jakiegokolwiek wzorca, jak to robilismy na str. 312 (por. Rysunek 6.2.23).

Uzyskany z Inkscape plik blur.png zaraz wczytujemy do Gimpa. Tworzymy z niego kolejne warstwy ,rozmycia”,
tak jak to bylo pokazane na str. 299. Rezultat mozesz obejrze¢ w pliku bump.xcf. Kompozycije tych czterech
warstw zapisujemy jako drugorzedny obraz nieréwnosci — nor_blur.png (Rysunek 6.3.8):
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Rysunek 6.3.8 Kompozycja w GIMP drugorz  ednej tekstury nieréwno  $ci (nor_blur.png )

Obraz w GIMP sktada sie w zasadzie z biatego, nieprzejrzystego tta (Background ), na ktore zostaty natozone w
trybie (Mode) Multiply trzy kolejne gaussowskie rozmycia o promieniu: 5, 10, i 25 pikseli (warstwy Blur5,
Blurl0, Blur25). W odréznieniu od obrazu ze str. 299, ostatecznie zdecydowalem sie na ostabienie efektu: ory-
ginalny obraz jest zupetnie niewidoczny, a wplyw warstwy Blur5 zostat ograniczony do 50% (Rysunek 6.3.8a).
Rezultat zapisz (File *Save a Copy) pod nazwag nor_blur.png (Rysunek 6.3.8b).

Przygotowaniem do uzyskania obrazu ostatniej tekstury — B.Test.Ref — jest eksport z Inkscape do oddziel-
nych plikéw zawartosci dwoch warstw: Rivets (po przetaczeniu na 100% nieprzejrzystosci) — do pliku
rivets.png (Rysunek 6.3.9b), oraz Screws — do pliku screws.png (Rysunek 6.3.9a):

screws.ona rivets.ona

Nity z warstwy Rivets
(czarne, bo w 100%
nieprzejrzyste)

Sruby z warstwy
Screws

Rysunek 6.3.9 Wyeksportowane z Inkscape pomocnicze ~ maski, do wykorzystania w GIMP ( screws.png , rivets.png )
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Zauwaz, ze gdy eksportujesz z Inkscape pojedyncza warstwe, tto obrazu pozostaje przejrzyste. Rysunek 6.3.9
sygnalizuje to za pomocg malego wzoru ,szachownicy”, zajmujacej niemal cata powierzchnie. (Dzieje sie tak
dlatego, ze pod spodem nie umiescilismy zadnego z kwadratéw, ktérych uzywali§my do tej pory.

Kompozycja w Inkscape obrazu, z ktérego zrobimy w GIMP mape rozpraszania $wiatta (Ref), bardzo przypomi-
na kompozycje obrazu ,rozmytej” mapy nierownosci (pliku blur.png, por. str. 320). Nie mozna jednak po prostu
wykorzysta¢ tego pliku, gdyz réznig sie kilkkoma szczeg6tami (Rysunek 6.3.10):

a i : i panel b
) & EI i NLlnle wzdtuz krawedzi paneli ‘ )
Uwaga! Nieprzejrzysto$¢ W ¥ T T
& Screws Rivets zwiekszona do 50%! - |
da T Y
ontury siate —
2 @ Overday e =
Zagtebienia N -
2 @  Panelv pod $rubami ’ . - - o _
B - |
f @  PanelH s < |
L T 1 _ 5
& & Caontours, X L E
1 1
" i —l —- ﬁ—lv—f_
& &  Bumps : c.: = a |'I .
% & Shadowss ¢ ,Cienie” wzdtuz linii nitéw I":\ — S— |
— 100% nieprzejrzystosci! *-..,q “xl 7 i
Q E HG||)!|'$ B —& 2 + 4 2= // -’? il 3
Yy I ]
ft @ Blg-Grey Fiifiid [
Biate tto £ F !
OSSN 7y B
HFEBEE] T
HEEEE N7
— j |
Blend mode: | Normal v Linie potaczen blach (z T { + i 4
Oparity, % warstwy Lines) ———> i
, ]
50.0 |+

Rysunek 6.3.10 Kompozycja w Inkscape  zrodlowego obrazu do rozmycia w GIMP (- shadows.png )

Nowy plik bedzie potrzebny tylko na chwile — do wczytania do GIMP. Nadaj mu nazwe shadows.png. Od
blur.png odrdznia sie uzyciem linii potaczen blach z warstwy Lines, oraz nieprzejrzystoscia warstw Shadows

(100%) i Rivets (50%).

Obraz shadows.png zostat ztozony z nastepujacych warstw pliku skin.svg:

Lines : linie podziatu paneli poszycia (czarny, 0.5 px szerokosci) ;

Rivets : zawiera nity, odwzorowane jako tekst; Wypetnienie tekstu jest czarne, bez obrysu. Nieprzejrzy-
sto§¢ —50%. W rezultacie nity majg barwe na poziomie 45% szarosci (znajdujg sie ponad liniami z

warstwy Shadows —szary 90%);
Contours : zawiera obrys konturéw siatki, zakonczonych ,ha grubos$¢ blachy”. Linie konturéw sg dwa

razy szersze i od linii podziatu blach. Sg takze od nich dwa razy jasniejsze (szary 50%);

Bumps : zawiera wgtebienia pod srubami — wzorzec i jego klony;
Shadows : zawiera linie, z ktérych powstang ,cienie” pod liniami nitéw. Barwa — szary 90% (L = 232);

Bkg-White : zawiera bialy kwadrat tla. Rozmiary tego prostokata okreslajg jednoczesnie obszar, ktory

jest eksportowany do pliku;

Dla testow w tej sekcji, ustal rozmiar shadows.png na 768x768 pikseli (w parametrach okna Export Bitmap).
Zaraz po eksporcie z Inkscape otworz go w Gimpie, i zapisz jako ref.xcf. Utwérz w GIMP ztozenie gaussow-
skich rozmy¢ promieniami 5, 10 i 25, tak jak to zrobilismy przedtem w pliku bump.xcf (Rysunek 6.3.11a).

To rozmycie rézni sie jednak od poprzedniego obrazu przejrzystoscig poszczegdinych warstw: Blurl0 jest tu w
50% nieprzejrzysta, BlurO5 — w 15%, a Background — w 95% (Rysunek 6.3.11a). Oprdcz tego wczytaj jako
oddzielne warstwy przygotowane wcze$niej dwa pliki — rivets.png i screws.png. Postuzg nam do wybielenia
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miejsc na nity i Sruby. Obydwie warstwy majg przejrzyste tto, wiec ,wybielenie” srub uzyskamy od razu. Gorzej z
nitami z warstwy rivets.png — sg czarne. A jednak, gdy zmienisz tryb mapowania tej warstwy z Normal na
Grain extract, z czarnych stang sie biate (Rysunek 6.3.11c).
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Rysunek 6.3.11 Kompozycja w GIMP tekstury odbi € (ref.png )

Rezultat kompozycji warstwy (Rysunek 6.3.11b) zapisz (File 2Save a Copy) pod nazwa ref.png.

Obrazy sg gotowe, teraz nalezy w Blenderze poprawi¢ ich przypisanie do tekstur. Rysunek 6.3.12 przypomina
mapowanie geometrii wszystkich tekstur. Rysunek 6.3.13 — mapowanie tekstur nieréwnosci (B.Test.Bump1l /2):
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wspotrzedne UV
| I LRSSy S
R a— | stencil |Meg | Mo RGE | | Mix ]
Naturalne przypisanie _
wspotrzednych obrazu 00 & Col 1.000 S |
do tekstury ooo - R1.000 S| | (Mortpoo
: ETTR GO0 b 1.000 e |
b slze d Wartosci Nor: f
e B TestBUMPL : 1.0: -J Disp 0200 ml
: B.Test.Bump2 : 0.5;
] 4 sizeZ 100 WJJ [ warp [fac 0000 |
Rysunek 6.3.12 Mapowanie geometrii wszystkich tekst  ur Rysunek 6.3.13 Mapowanie obydwu tekstur nierébwno  $ci

Nie wiem, dlaczego przy mapowaniu tekstury nieréwnosci za pomocg obrazu rastrowego przetacznik Nor musi
by¢ w ,stanie ujemnym” (por . Rysunek 6.3.13 — jest zolty, co oznacza odwrécenie skali szarosci). Logicznie
rzecz biorgc, wtasciwy efekt na renderingu powinien powstawaé¢ z ,dodatnim” Nor (przetacznik jest ,dodatni”,
gdy napis jest bialy).

Dodam na marginesie, ze ten ,dziwolgg” dotyczy tylko tekstur rastrowych (Image). Gdyby dla odmiany zastoso-
wac¢ do mapy nieréwnosci jakas teksture proceduralng, lub wtyczke (Plugin), Nor musi by¢ ustawione w stan
.dodatni”. Przykladem moze by¢ zalaczona do tej ksiazki wtyczka svgtex (por. str. 613). Tekstury nierébwnosci,
uzyskiwane za jej pomocg z plikéw SVG, muszg by¢ mapowane z Nor ,dodatnim”. No trudno, musimy o tej
~wiasciwosci” (a moze po prostu btedzie) Blendera pamietac.

Copyright Witold Jaworski, 2009 - 2011.



324 Twoj pierwszy model

Przy okazji dodajmy B.Test.Ref: drugq role: oprocz ,odpowiedzialnosci” za intensywnos¢ rozpraszania swiatta
(Ref), ma okreslac¢ takze potyskliwo$¢ materiatu (Spec) (Rysunek 6.3.14):

¥ Map Input
Feer e T e T i |

Dodaj teksturze B.Test.Ref sterowa-
nie drugim parametrem: Spec

Od tej wartosci jestElL
odejmowany  negatyw
B.Test.Ref (czyli 1.0 -
Zmien tryb ,mieszania” intensywno$¢ tekstury)
na Substract Eli

Od tej wartosci jest odej-
mowana intensywnos$¢
| Escclul B-Test.Ref (bialy = 1.0)

Intensywnos$¢  efektu ]
ustawiasz parametrem [~ |
DVar.

o |

Rysunek 6.3.14 Wt gczenie mapowania odbtyskow ( B.Test.Ref) Rysunek 6.3.15 Ustawienie ogélnych warto  $ci Ref i Spec

W zasadzie za calg intensywno$¢ rozpraszania Swiatlta i odblyskow odpowiadajg teraz piksele tekstury
B.Test.Ref. Mozna wiec przestawic ,globalne” wartosci materiatu Spec i Ref na 0 (chodzi o parametry w panelu
Shaders). Na renderingu wyglada to poprawnie. Z drugiej strony, zerowe lub bardzo niskie globalne warto$ci
Ref i Spec materiatu powoduja, ze siatka w oknie 3D View (w trybie wyswietlania Solid) jest matowa i czarna. W
takiej postaci utrudnia modelowanie.

Proponuje wiec inne rozwigzanie. W panelu Map To tekstury B.Test.Ref ustaw tryb ,mieszania” z barwa tta na
Substract, i mapowang wartos¢ Ref na negatyw obrazu (Rysunek 6.3.14). Jednoczesnie ustal w panelu
Shaders odpowiednio wysokie wartosci parametréw Spec i Ref, by bylo od czego odejmowac intensywnosé
pikseli tekstury (Rysunek 6.3.15). W ten sposéb tekstura moze dalej w petni sterowac rozpraszaniem i odbty-
skami, a jednoczesnie siatki w oknie 3D wygladajg normalnie i nie utrudniajg pracy nad modelem.

Rysunek 6.3.16 przedstawia rezultat zastosowania tak przygotowanych tekstur dla powierzchni zupetnie ,lu-
strzanej” (Ray Mirror = 1.0) i zupetnie matowej:

Realistyczne, ledwo
widoczne $lady po
wpuszczanych nitach.

Zwré¢  uwage na
odbicie, zaburzone
lekkimi wygigciami
powierzchni.

Troche zbyt gtebokie
~|.dolki” wokdt $rub?

Rysunek 6.3.16 Rezultat zastosowania materiatu ~ B.Skin.Test dla: (a) powtoki ,lustrzanej”, ( b) powtoki matowej.
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Mozna sie zastanawia¢, czy linie fgczenia blach nie sg zbyt gtebokie. Zbyt ciemne granice wida¢ szczegdlnie na
powierzchni matowej (Rysunek 6.3.16b). Inna sprawa, ze gdy troche oddalisz kamere, moga sie sta¢ zupetnie
naturalne. W razie czego mozesz ten efekt zredukowaé, zmniejszajagc w parametrach mapowania tekstury
B.Test.Bumpl warto$é Nor z 1.0 do, np. 0.5 (por. str. 323, Rysunek 6.3.13). Aby wybiérczo zmniejszy¢ gtebo-
kos¢ ,dotkéw” pod srubami, mozna zredukowa¢ w zrodtowym pliku Inkscape przejrzystos¢ warstwy Bumps —
np. do 50%, i potem jeszcze raz wygenerowac¢ obraz nor_details.png (por. str. 319). Intensywno$cig zaciem-
nien, wywotywanych przez B.Test.Ref, steruje parametr DVar z panelu Map To (por. str. 324, Rysunek 6.3.14).
Obecnie jest ustawiony na stosunkowo niewielkg wartos¢ — 0.3. Docelowo lepiej bedzie zwiekszyé ten para-
metr, a zredukowac czern elementéw obrazu ref.xcf, pochodzacych z Inkscape (warstwa shadows.png i jej
rozmycia — str. 323, Rysunek 6.3.11) — np. za pomocg dodatkowej, bialej warstwy o czesciowej nieprzejrzy-
stodci (jak na str. 299, Rysunek 6.1.20). Umozliwi to w przysziosci naniesienie (na innych warstwach) intensyw-
nych zabrudzen od spalin i gazéw prochowych.

Gdy jednak, bez zmiany ktéregokolwiek z parametréw materiatu, spojrzysz na model z innej strony, byé moze
zmienisz zdanie — choéby o zbyt wyraznych potgczeniach blach. Rysunek 6.3.17 pokazuje, ze ich glebokos¢
jest catkiem odpowiednia:

Rysunek 6.3.17 Widok z innego punktu widzenia —  B.Skin.Test dla: (a) powtoki ,lustrzanej’, ( b) powtoki matowe;j.

W tej sekcji konczymy nasze eksperymenty z materiatem B.Skin.Test . ZastosowaliSmy go do malego, lecz
reprezentatywnego fragmentu modelu (statecznika i owiewki — zawierajacej i sruby, i nity). To byla nasza
.probka”, pozwalajgca opracowac znalez¢ najlepsze metody przygotowania tekstur. (Zawsze jest tatwiej popra-
wia¢ btedy na malym fragmencie samolotu, niz od razu na calej powierzchni. Pamietaj, ze rozpoczecie przygo-
towywania tekstur od ,matej prébki” pozwoli Ci najszybciej skomponowa¢ odpowiedni uktad tekstur. Potem tylko
je powielisz na reszte modelu).
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Podsumownie

. Rezultatem kompozyciji, wykonanych w tej sekcji, sa trzy obrazy rastrowe:
- nor_details.png: podstawowa mapa nieréwnosci;
- nor_blur.png: pomocnicza (,rozmyta”) mapa nieréwnosci;
- ref.png: mapa rozpraszania swiatla;

*  Tekstury modelu mozna stworzy¢ w nastepujacy sposob:

1. Przygotuj indywidualne rozwiniecia wszystkich siatek, ktére majg by¢ pokryte teksturg. Zapisz ich ob-
razy jako pliki (rastrowe) (str. 316);

2. Woczytaj obrazy rozwinie¢ UV do Inkscape, i zaplanuj ich uktad na wspdlnej teksturze. Rezultat wyeks-
portuj do obrazu rastrowego (str. 317);

3. Woczytaj wspolny obraz wszystkich siatek do Blendera, i dopasuj kazdg z nich do odpowiedniego miej-
sca w przestrzeniu UV (str. 317);

4. Stwoérz w Inkscape wektorowy obraz nieréwnosci (linie podziatu blach, nity, Sruby, krawedzi konturéw),
dopasowany do wspélnego rozwiniecia siatek. Rezultat wyeksportuj jako pliki rastrowe nor_details.png
(str. 319), blur.png (str. 320), shadows.png, rivets.png, screws.png (str. 321, 322);

5. Na podstawie obrazéw z Inkscape, stworz w Gimpie pliki bump.xcf i ref.xcf. Skomponuj z ich warstw
odpowiednie obrazy rastrowe: nor_blur.png (str. 321), ref.png (str. 323).

6. Uzyj obrazow nor_details.png, nor_blur.png do stworzenia w Blenderze odpowiednich tekstur nieréw-
nosci (detali: *.Bumpl — str. 296, 323, ,rozmytej”: *.Bump2 — str. 300) a ref.png — do tektury odbi¢ i
odbtyskéw (*.Ref — str. 300, 324);

e Zwrdé¢ uwage, ze wprowadzenie poprawek do rezultatu kazdego z podanych powyzej krokéw, oznacza
koniecznosc¢ powtodrzenia (w jakims zakresie) wszystkich dalszych punktéw. Postaraj sie wykonywac¢ kazdy
z nich starannie, by unikng¢ takich sytuaciji.

e  Obrazy w GIMP zostang p6zniej wzbogacone o kolejne warstwy, juz nie pochodzace z Inkscape: przypad-
kowych wgniecen, zabrudzen z luf karabinéw, gazéw wydechowych, i innych ,zdarzen eksploatacyjnych”;
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6.4 Rozwini ecie UV plata

Nauczeni do$wiadczeniem z poprzedniego rozdziatu (por. str. 306, Rysunek 6.2.9), zawczasu przygotujmy
wkomponowane w kwadrat plany istotnych fragmentéw samolotu (Rysunek 6.4.1):

a) F] & Lines b)
f
ft & Screws
ft a Rivets
B overlay |
I
o] & Panel ¥ .
St & Panel H |
ft & Conkours
Bk a Burnps
flt & Shadows = il 1
B Helpers [ AT
o -."-' % .I..' '
St a Bkg-Grey lll 14l \‘“L’J lll
) b |
w & Bkg-wihite Biaty prostokat e, [
na  warstwie oy
wm o/ w BP-Bottom N i
@ & Br-left
o BP-Top \;
T Biaty prostokat
& @ . BP-Battam na  warstwie
\ Biate prostokaty na e BP-Top
@E] warstwach BP-Top i hi
Blend mode: | Multiply q— | UStaw dla BP-Top BP-Bottom £ i \ ok,
tryb Multiply . o * sl —=41
Opacity, % - i poread L |+
3 [100.0 | i

Rysunek 6.4.1 Zto zenie planéw samolotu, na potrzeby rozwini  ecia UV (skin.svg ).

Zr6b to w pliku skin.svg, ktory przygotowaliSmy w poprzednich sekcjach. Rysunek zawiera juz rzut z boku — na
warstwie BP-Left. Nie ruszaj go, tylko dodaj ponizej, na dwoch kolejnych warstwach rzuty: z gory i z dotu. Do-
pasuj je starannie do rzutu z boku, aby wszystkie trzy byly w takiej samej skali. Ustaw na rysunku mniej wiecej
w tym miejscu, gdzie bedg rozwiniete odpowiednie siatki ptata i kadtuba. Wstepnie mozesz zatozyé, ze rozwi-
niecie ptata bedzie miato ksztatt bardzo zblizony do rzutu z géry, a kadluba — zblizony (ale nie tak bardzo) do
rzutdw z boku. Zawczasu pozostaw u dotu miejsce na rozwiniecie prawej strony kadtuba.

Rysunek 6.4.1b ma lewe skrzydto i prawy statecznik stateczniku z rzutu z gory, a prawy plat i lewy statecznik —
z dotu. Jak taki efekt szybko uzyskac¢ w Inkscape? Na kazdej z warstw BP-Top i BP-Bottom narysuj biate pro-
stokaty. Uzyj ich, aby zastoni¢ prawe skrzydto i lewy statecznik. Mégtbys$ teraz zmniejszy¢ nieprzejrzystosé war-
stwy BP-Top do 50%, aby wida¢ spod niej byto BP-Bottom . W ten sposéb jednak i rzut z géry, i z dotu stang sie
0 polowe jasniejsze, i przez to mniej wyrazne. Znalaztem lepszg metode: pozostaw nieprzejrzysto$¢ warstw w
spokoju, a przestaw za to Blend mode warstwy BP-Top z Normal na Multiply (Rysunek 6.4.1a). Efektem beda
wyrazne, czarne linie z kazdej strony samolotu (wyjasnienie, dlaczego — patrz str. 604). Stworz kopie rastrowa
tego obrazu o wymiarach 2048x2048 i zapisz jg pod nazwag reference.png.

W Blenderze czas skonczy¢ z materiatem B.Test.Camuflage , na ktérym eksperymentowalismy w sekcjach 6.1
— 6.3. Przypisz zewnetrzne powierzchnie statecznika pionowego i owiewke usterzenia z powrotem do materia-
lu B.Skin.Camuflage . Material ten wzbogacimy w nastepnych sekcjach o odpowiednie tekstury. (Podstawowg
teksture nierownosci: B.Skin.Nor-Details , pomocniczg teksture nieréwnosci: B.Skin.Nor-Blur , teksture rozpro-
szen i odbtyskow $wiatta: B.Skin.Ref , a potem takze kilka innych). Na razie mozesz w nim przestawic¢ jedyny
parametr ktéry zmieniliSmy podczas testéw: w zestawie Shading:Material buttons, panelu Shaders, zmien war-
to$¢ parametru Spec z 1.2 do 1.5 (jak na str. 324, Rysunek 6.3.15).
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nieco inny uktad ekranu: jedno okno 3D View i jedno
UV/Image Editor (Rysunek 6.4.2) . W Blenderze mo-
zesz stworzy¢ wiele alternatywnych zestawdw okien,
i szybko sie pomiedzy nimi przetgczac. Jezeli chcesz
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Rysunek 6.4.2 Uktad ekranu do pracy z rozwini  g@ciami UV.

Ptat rozwiniemy na dwie powierzchnie — goérng i dolng. Przed rozwinieciem kazdg z nich trzeba zaznaczyé¢. To
klikanie w grupy wierzchotkéw wymaga dluzszej chwili. Aby te prace wykonac¢ tylko raz, proponuje zapamietac
zaznaczone wierzchotki jako grupy o nazwach: Top (gérna powierzchnia ptata) i Bottom (reszta). (Wiecej na
temat — patrz str. 903) . Od tej chwili mozesz je szybko wybieraé, odwotujac sie do odpowiedniej grupy.
Rysunek 6.4.3 pokazuje, gdzie nalezy wyznaczy¢ granice podziatu tych zbioréw wierzchotkéw:

a b = i [Wneka lotki nie
nalezy do gornej
powierzchni

Granica podziatu biegnie
wzdluz krawedzi natarcia i
krawedzi koncéwki ptata Granica

zaznaczenia
I.Zz_ na krawedzi
¥ splywu

Rysunek 6.4.3 Zaznaczenie gornej cz esci ptata (grupa wierzchotkéw o nazwie  Top).

Przed rozwinieciem trzeba ustawi¢ widok prostopadle do ptaszczyzny XY ptata. Tu nie mozna po prostu sie
przetaczy¢ na widok z géry — ptat jest przeciez zaklinowany pod katem 1°, i ma wznios 6°. Gdy przetaczysz sie
na ,.zwyklg” projekcje XY, linie zeber beda przez to lekko wygiete, a caly ptat jest nieco krotszy. Przejdz wiec na
chwile do Object Mode, i uzyj skryptu Align View to Selected (z menu Object — por. str. 810). Potem wr6¢ z
powrotem do Edit Mode, i zaznacz tylko gérng powierzchnie siatki (grupa Top). Nastepnie wywotaj polecenie
Mesh 22UV Unwrap >Project From View (Rysunek 6.4.4):

Widok, prostopadty
do plaszczyzny XY Rezultat:
ptata rozwinigcie
Project From — w UV
View | H—-::T“““-—
NiSgs = B
|‘i*~———i:mh—{
& a—gﬁ%\
Zﬁ:@—:ﬁ—___ﬁ_—_‘“———‘_ﬁﬁﬁ
e e e
e 5

UV/Image Editor

Rysunek 6.4.4 Rozwini ecie UV grzbietu ptata (metod g Project From View ).
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Tak jak powierzchnie gorne, zaznacz teraz i rozwin dolne powierzchnie skrzydfa (grupa wierzchotkéw Bottom ) .
Ten fragment przesun nieco w edytorze UV do dotu, i wykonaj na nim lustrzane odbicie (UVs>Mirror) wzdtuz
osi Y. Na razie ,przyszpil” (Pin) wszystkie rozwiniete wierzchotki.

Po takim rozwinieciu warto obejrzed, jak ,lezy” cata siatka. Zaznacz w 3D View wszystkie wierzchoiki i popatrz w
edytor UV. Co u licha!? Skad sie na nim wziely te tréjkatne Sciany, zajmujace caly obszar!? (Rysunek 6.4.5):

Zaznacz wszystkie

/ wierzchotki (|A))
|

|-
o=
jj :
| |Sciany pominiete
przy  rozwijaniu
uv
= _:F+
=

Rysunek 6.4.5 Weryfikacja poprawno  $ci rozwini ecia (sprawdzenie, czy jakie $ $ciany nie zostaly pomini ete).

Przygotuj sie na takie ,odkrycia” wszedzie tam, gdzie rozwijasz siatke ,kawatek po kawatku” . Sciany, ktére Ci
umknety, pozostajg przy swoich domysinych wspétrzednych UV — i sa rozciggniete na caty obszar tekstury.
Mowigc szczerze, zapomnialem o nich celowo, aby pokazac¢ Ci, jak sobie radzi¢ z takim problemem.

Przetacz edytor UV na synchronizacje zaznaczenia z oknem 3D View (przycisk w nagtowku edytora). Wy-
lacz zaznaczenie wszystkich wierzchotkow (), a nastepnie zaznacz te cztery, widoczne w naroznikach obrazu

UV (Rysunek 6.4.6a):

a X b
iy &
e e
. e
M — s
I-li—\_ll—\_‘

——
Zaznacz te cztery
- grupy  wierzchotkow
(np. metoda Border
Select)
[ 4+
-
L +—% "”d___i
42 A
::: e
e

Rysunek 6.4.6 Wyszukiwanie $cian, pomini etych przy rozwini eciu.

Podczas zaznaczania w edytorze UV od razu zal6z, ze chodzi tu o wiele Scian. Aby je wszystkie od razu pod-
swietli¢ w oknie 3D View, uzyj jednej z masowych metod selekcji — np. Border Select (str. 857). Po zaznacze-
niu przyjrzyj sie scianom, ktére zostaty wyréznione w oknie widoku (Rysunek 6.4.6b,c). (Gdybys nie mogt ich od
razu znalez¢ wzrokiem, kursor wskaze Ci ich potozenie — wystarczy uzy¢ polecenia Mesh >Snap ->Cursor--
>Selection.). Rysunek 6.4.6b pokazuje, ze w tym przykfadzie ewidentnie pominagtem rzad $cian wzdtuz granicy
obszaru Top (por. str. 328, Rysunek 6.4.3)1. Ten rzad nie nalezy do obszaru Bottom . Przypisz wiec zaraz (Link
and Materials:Assign) zaznaczone wierzcholki do tej grupy. Usun ,przyszpilenia” (UVs—->Unpin) z dolnej po-

! Aby szybko zaznaczyé wierzchotki grupy Bottom uzZylem polecenia Selection 2Inverse (zob. str. 904). Przed jego wywotaniem powinie-
nem jednak przetaczyé¢ sie na tryb selekcji Scian. Nie zrobitem tego — i program wykluczyt z zaznaczenia krawedzie obszaru.
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wierzchni skrzydta i wykonaj powtdrnie jego rozwiniecie. Tym razem powinno sie oby¢ bez niespodzianek

(Rysunek 6.4.7):

25

Rysunek 6.4.7 Poprawione rozwini

Zaznaczone
wszystkie
wierzchotki

ecie dolnej powierzchni ptata.

- | Tym razem
rozwiniecie jest
poprawne

Ogoélny ukiad ptatéw jest gotowy. Tak sie sktada, ze byla to najmniej pracochtonna cze$¢ pracy nad rozwinie-

ciem. Teraz czas zagtebi¢ sie w poprawki drobiazgéw.

Zacznijmy od obramowania otworu na kota podwozia. W wyniku ,rozwiniecia przez rzutowanie”, wierzchoiki
Scian tego ,paska” dokladnie sie zastaniajg w ptaszczyznie UV (Rysunek 6.4.8a,b):

Wiacz synchronizacje
selekcji i ustaw Pivot na

_'__,_,_F'—4
,\ = Wiew  Select  Image  UVs E\ U

Rysunek 6.4.8 ,Odwini ecie” obramowania otworu podwozia.

Bounding Box Center =

c (|
i e
[N
PRy
——"
Zmniejsz nieco zaznaczone
wierzchotki, aby je wysungé
= spod powierzchni ptata
w Scale ¥: 09553 % 0.9553 J

Gdyby$my nic z tym nie zrobili, nie mozna by byto nanie$¢ na ten fragment poszycia tekstury drobnych otwo-
réw, rozmieszczonych wzdtuz krawedzi'.

Aby odwzorowa¢ ten szczegOty na teksturze, musimy ,,0odwing¢” obramowanie — najlepiej do srodka otworu. W
widoku 3D View zaznacz gornag krawedz tego rzedu $cian (Rysunek 6.4.8a). Nastepnie przelgcz selekcje w
edytorze UV na ,synchroniczng” (Rysunek 6.4.8b). Ustaw takze punkt odniesienia transformacji — Pivot — na
Bounding Box Center ($rodek obszaru, zajmowanego przez zaznaczone wierzchotki). Teraz w edytorze UV
wywotaj zmiane skali (, i zmniejsz zaznaczony kontur o okoto 5% (Rysunek 6.4.8c). W efekcie uzyskamy

tadne i rowne obramowanie otworu.

! Byta to prawdopodobnie pozostatosé po tekstylnym ,worku”, ktérym konstruktor chciat ostania¢ wnetrze komory przed kurzem i wywotuja-
cymi korozje zanieczyszczeniami. W warunkach produkcji wojennej nie byto co sie ,bawi¢” w takie fanaberie. Wiekszo$¢ wyprodukowanych
samolotéw byta niszczona w ciggu paru miesiecy od opuszczenia fabryki — korozja nie miata czasu sie na nich rozwingé.

Wirtualne modelarstwo — wersja 1.0
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Kolejnym elementem do ,odwiniecia” sg boczne $ciany wneki lotki. Naleza do rozwiniecia spodu plata. ,Za-
gniemy” je do $rodka wneki, deformujac nieznacznie tgczace je sciany (Rysunek 6.4.10).

Zwro¢ uwage, ze wierzchotki gornej krawedzi $cian, ktére chcemy przesuna¢ w przestrzeni UV, wystepujg takze
na rozwinieciu z goéry (por. Rysunek 6.4.9a, krawedz 4). To bardzo utrudnia zaznaczanie, bo nie mozemy wyko-
rzystaé, jak poprzednio, trybu synchronicznego. (Gdyby$ go uzyt, przesuwatbys w UV wierzchotki na obydwu
powierzchniach réwnoczesnie, i zepsut rozwiniecie grzbietu ptata.) Musimy wiec zaznaczac inaczej. Upewnij
sie, ze synchronizacja selekcji pomiedzy edytorem UV i oknem 3D View jest wytgczona (jezeli nie jest — wylgcz
ja). Zacznij od zaznaczenia w 3D View grupy wierzchotkéw Bottom . Wyklucz z niej dolne krawedzie zebra,
ktérych nie bedziemy rusza¢ (Rysunek 6.4.9a — krawedzie A i B):

1. Zaznacz tylko
spod ptata
(Bottom )

%3 Zaznacz
wierzchotki
do

4. ,Rozt6z” te
wierzchotki

5. Po obrocie
z powrotem
pokaz te

Sciany

Srodek obrotu
‘_ — w narozniku

2. Wylacz z iaznacze—
nia krawedzie, ktérych
nie bedziemy ruszaé

Rysunek 6.4.9 Rozwini ecie bocznej sciany wn eki lotki.

Zauwaz, ze w ten sposob dolne krawedzie wneki (A, B) i ich wierzcholki znikly z edytora UV. Doktadnie o to
nam chodzito — teraz mozna w edytorze zaznaczy¢ wierzchotki UV krawedzi 1,2, 3, ktére chcemy przesung¢
do srodka wneki (Rysunek 6.4.9a).

Najpierw obréc¢ je wszystkie wokét naroznika na krawedzi sptywu, tak by znalazly sie posrodku obszaru, ktéry
ma zajmowac sciana wneki (Rysunek 6.4.9b). To jest ostateczne potozenie srodkowej krawedzi 1. Potem ,roz-
win” pary wierzchotkéw z krawedzi 2, 3 jak wachlarz — obracajac kazda z par o troche inny kat wokét tego sa-
mego $rodka obrotu (w narozniku). Gdy roziozyte$ juz w UV wszystkie punkty siatki tak, ze nie zastaniajg sie
wzajemnie, wigcz z powrotem widocznos$é krawedzi A i B (Rysunek 6.4.9b). Potem wystarczy wywotaé polece-
nie UVs >Unwrap ( by we wnece lotki zaroito sie od Scian. Pozostaje jeszcze pare ostatnich poprawek ksztat-

tu, ktére utozg wierzchoiki 2 i 3 bardziej rownomiernie, i naroznik jest gotowy (Rysunek 6.4.9c¢).

Rysunek 6.4.10 przedstawia uktad wneki lotki po ,,odwinieciu” obydwu $cian bocznych:

W tych obszarach tekstura
bedzie troche zdeformowana, ale
co tam — to miejsca, ktore
zazwyczaj sg prawie niewidoczne

Zarys lotki

-

=

Rysunek 6.4.10 Wn eka lotki po poprawieniu rozwini  ecia (spod ptata).
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Dlaczego tak podkreslatem, aby$ przy formowaniu wneki lotki zaznaczyt w oknie 3D View tylko dolng po-
wierzchnie plata (wierzchotki z grupy Bottom )? Sam sie przekonaj: zaznacz w 3D View caly piat, a potem wy-
wotaj w edytorze UV polecenie Unwrap ( (Rysunek 6.4.11):

[——4 . b r— - L
P —
R e =
=
——
"—*'——-.E__J._____' R e S ... A nagle pojawig sie
b . fl—— P / :' potaczenia pomiedzy
-—s— =T 1 i .
— - 4| potéwkami ptata
UVs Unwrap
=
Porusz  jakimkolwiek - EaE )/ x S
wierzchotkiem...
i G S - T —
— —— L]
=] — 1
— .---' ! B ——— F_‘_'__,_,_J
S e |

Rysunek 6.4.11 Problemy z modyfikacj aq UV, gdy w oknie 3D View jest zaznaczona cafa siatka.

Widzisz, co sie nam z rozwinieciem porobito? Zaraz sie z tego wycofaj — — Undo)!. Program potaczyt ze
sobg sciany, ktére podczas rzutowania rozdzielilismy wzdtuz krawedzi natarcia i sptywu. W tym zachowaniu nie
ma nic nietypowego (no, moze to, ze przesunieciu uleglty niektére ,przyszpilone” wierzchotki). Wystarczy przy-
pomnie¢, ze Blender zadziatat tak samo, taczac Scianami ,przyszpilone” krawedzie z przykiadu na str. 306
(Rysunek 6.2.8). Tyle, ze tam byt to efekt pozadany, a tu — nie. Potrzebujemy czegos, co powie Blenderowi ze
ptat ma pozosta¢ przeciety wzdtuz krawedzi natarcia i sptywu. Stuzg do tego tzw. oznaczenia szwow (Seam).
Nanosi sie je na krawedzie siatki poleceniem Mark Seam, z menu Edge Specials (—). (Wiecej na ten temat

— str. 905). Zaznacz na ptacie szwy tam, gdzie to pokazuje Rysunek 6.4.12:

C
Zwroé takze uwage na

narozniki wneki!

1Z tylu — na krawedzi
sptywu i gornej grani- [ =

cy wneki lotki

Rysunek 6.4.12 Naniesienie na siatk ¢ ptata szwow rozwini ecia UV.

Szwy na razie umies¢ doktadnie wzdtuz granicy obszaru Top (poréwnaj Rysunek 6.4.12a, b i Rysunek 6.4.3 ze
str. 328). Zwrd¢ szczegdllng uwage na drobne $Sciany — na przyktad w naroznikach wneki lotki (Rysunek
6.4.12b). Czesto mozna zapomniec¢ o takich szczegoétach.

Gdy wydaje Ci sie, ze wszystko jest jak nalezy, ponownie zaznacz caly piat i wywolaj w edytorze UV polecenie
Unwrap. Niewykluczone, ze ujawni sie wowczas jakas zapomniana grupka wierzchotkéw, np. przypisanych nie
do tej czesci plata, co trzeba. Popraw je i probuj jeszcze raz, dopéki nic nie bedzie sie ,samo rozwijato”.
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Po zapanowaniu nad samoczynnym rozwijaniem sie siatki, mozesz zajaé¢ sie ostatnim detalem ptata, wymaga-
jacym poprawki. Chodzi o kotnierz u nasady. W tej chwili jego boczne $ciany sg w rozwinieciu UV zredukowane
do kreski, a przeciez znajdowaty sie na nich sruby, tgczace obydwa skrzydta. Nie bytoby sie czym specjalnie
przejmowac, gdyby nie to, ze gorna czes¢ poszycia plata jest podtogg kabiny. W jej srodku wida¢ dtuzszy odci-
nek tego kotnierza. Co wiecej, przymocowywano do niego elementy wyposazenia, np. drgzek sterowy. Na pew-
no predzej czy pdzniej pojawi sie potrzeba umieszczenia na bocznych $cianach kotnierza $rub, i towarzysza-
cych im zabrudzen. Rysunek 6.4.13 przedstawia szczegoty rozwiniecia tego fragmentu:

Ta cze$¢ kotnierza

A~ |jestwidoczna

Rysunek 6.4.13 Szczeg6ty rozwini ecia UV kotnierza u nasady ptata.

Rozwiniecie tego detalu jest bardzo proste — polega na rozsunieciu krawedzi 1, 2, 3, 4 (Rysunek 6.4.13d)
wzdiuz osi U (X). Przy czym nalezy to zrobic tak, by zwiekszyé szerokos¢ Scian ograniczonych krawedziami 1 i
2 oraz 3 i 4 (Rysunek 6.4.13b,c). Szerokos¢ scian pomiedzy krawedziami 2 i 3, odpowiadajgcych grubosci kot
nierza, pozostaw bez zmian (Rysunek 6.4.13b). Tak sie szczesliwie ztozyto, ze na obydwu rozwinieciach nalezy
odsuna¢ wierzchotki UV dokfadnie w ten sam sposéb. Mozesz wiec uzy¢ w tym przypadku synchronizacji selek-
cji z widokiem 3D View. To bardzo utatwia zaznaczanie.

Na tym zakonczyliSmy rozwijanie siatki ptata. Czas teraz podstawi¢ pod UV/Image Editor obraz testowy, np. o
wymiarach 1024x1024 px (szczegoty — str. 945) Przetgacz tryb wyswietlania okna 3D View na Textured i uwaz-
nie obejrzyj ,szachownice”, ktéra pojawi sie na powierzchni skrzydta (Rysunek 6.4.14):

Rysunek 6.4.14 Szukanie deformacji rozwini  ecia UV za pomoc g obrazu testowego.

Szukaj jakichs zaburzen wzoru testowego — wygietych krawedzi, lub kwadratow nieréwnej wielkosci. W zasa-
dzie wyglada na to, ze rozwiniecie nie wymaga specjalnych poprawek. No, moze z jednym wyjgtkiem: krawedzi
natarcia ptata.
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Przyjrzyjmy sie jej dokladnie: na krawedzi natarcia, na $cianie przylegajacej do szwu, tekstura jest poddana
dziwnemu rozciggnieciu. Wyglada to tak, ze im blizej linii podziatu, tym bardziej wspétrzedne UV z obydwu stron
tej krawedzi ,0dsuwajg sie w bok”. (Rysunek 6.4.15):

Przyczyng jest dysproporcja pomiedzy
diugoscia sasiadujacych $cian

Dziwne wygleua wzoru — powstajg na

Scianie zakonczonej szwem, gdy jest

wigczona opcja Subsurf UV. -'
ey = 4

=
----- V4 ~4
. n 2

|

—-ﬁr—:——

Rysunek 6.4.15 Deformacja tekstury na kraw  edzi natarcia ptata.

To efekt uboczny zastosowanie modyfikatora Subsurf, na stosunkowo ,rzadkiej” siatce (i wigczenia w jego pa-
rametrach nim opcji Subsurf UV — bo bez tego na rozwinieciu pojawityby sie inne, o wiele wieksze deformacje).
Takie znieksztalcenia obrazu wystapig wszedzie tam, gdzie istnieje duza dysproporcja diugosci sasiadujgcych
ze sobg scian. (Chodzi o dlugos¢ mierzong wzdtuz szwu). Aby ja zmniejszy¢ do akceptowalnych rozmiardw,
trzeba wstawi¢ (Loopcut) w siatke skrzydia pare dodatkowych zeber, dzielacych diugie $ciany na odcinku
wzdhuz lotki. (Alternatywnie mozna takze wyostrzyé istniejgce zebra — por. str. 362, Rysunek 6.7.7)

Nim zaczniemy wstawia¢ zebra, warto sie jeszcze chwile pomysle¢, czy w ogoéle podziat siatki wzdtuz krawedzi
natarcia jest najlepszym pomystem. Nie mam watpliwosci co do krawedzi sptywu — takie ostre ,kanty” doskona-
le maskujg drobne nieciggtosci barwy taczonych tekstur. Ale krawedz natarcia ma stosunkowo duzy promien
zaokraglenia, i wszystko bedzie na niej wida¢ ,jak na dtoni”. R6zne egzemplarze P-40 byly eksploatowane cze-
sto ,w trudzie i brudzie” lotnisk polowych. Liczne fotografie pokazujg charakterystyczne zabrudzenie przedniej
krawedzi skrzydet, ciggnace sie od gondoli podwozia do potowy ptata (za lufy karabinbw maszynowych). Spojne
namalowanie czego$ takiego na dwoch oddzielnych kawatkach tekstury jest bardzo trudne. Stad proponuje
przyja¢ zasade, ze zawsze staramy sie dociggna¢ linie podzialu do najblizszego taczenia paneli poszycia. W
przypadku P-40 bedzie to dolna krawedz przedniego dzwigara (Rysunek 6.4.16a):

a Tu tez biegta
krawedz —
koncowki ptata

[ Przesun odpowiednie $ciany

E dolnej powierzchni skrzydta i
l—_.______'

pozwél im sie potaczyé z
~sasiadami” (Unpin, Unwrap)

Gorna krawedz [
dzwigara ]

‘Zaznacz nowa linie po-
dzialu (wzdluz krawedzi
przedniego dzwigara)

z 2 i s
' _
o
S

Rysunek 6.4.16 Przesuni ecie linii podziatu siatki do najbli  zszego pot aczenia blach.

. Dolna krawedz
| |dzwigara

Usun starg linie podziatu na krawedzi natarcia (Clear Seam) i zaznacz nowa. Nastepnie w edytorze UV zaznacz
odpowiedni zesp6t scian (najtatwiej to zrobi¢ w trybie synchronizacji selekcji, ale z wlaczonym zaznaczaniem
scian, nie wierzchotkéw). Pozostaw ,przyszpilenia” tylko wzdtuz tylnej, gérnej i dolnej krawedzi tego segmentu.
Pozostate usun (UVs 22Unpin). Potem nacisnij |[E| (Unwrap), by dac¢ sie siatkom potaczyé (Rysunek 6.4.16b).
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Przed rozwinieciem krawedzi natarcia ustaw tryb UV Calculation na Conformal (w tym przypadku lepiej sie
sprawdza od Angle Based — por. str. 901).

Krawedz panelu poszycia jest najlepszym miejscem na granice rozwiniecia siatki'. Pewne nieciggtosci barwy,
ktére mogq na niej mogg wystapi¢, nie beda razi¢ na gotowym modelu — co$ takiego moze sie zdarzy¢ i ,w
naturze”. Zadbaj tylko o to, by linie zeber na rozwinieciu pozostaty pionowe (Rysunek 6.4.17):

i —
WEId'MIIgn Korygujemy drobne wygiecie ]
Weld rozwinigtych krawedzi. (Tych, | L |
align &uto Wyprostowanie ktore nie byly ,przypigte” ) L |
kolejnej linii|___i=F+ | | —
zebra i [ -
T il : ] Ilé —4—
- L — —
ey
- '-_—it'_‘ﬂ N Zebra, ktére za chwile S
1 i < “ﬂ Zebra juz wyprostowane | '|' [ wyprostujemy __——n—-»—’\ra

Rysunek 6.4.17 Prostowanie drobnych odchyle 1 od pionu linii  zeber.
Przy rozwijaniu uwolnione (tzn. nie ,przypiete”) wierzchotki krawedzi zeber wygiely sie nieco. Zaznaczaj je po
kolei, prostuj , Align X — str. 947), a potem ponownie ,przypinaj” (Pin) — tak, jak to pokazuje Rysunek

6.4.17 . To tylko niezauwazanie deformuje rozwiniecie, a proste linie zeber pozwolg Ci potem szybko nanies¢ na
obraz tgczenia paneli i nity. Z tego takze powodu wstrzymatem sie z dodawaniem nowych zeber do siatki —
bytoby tylko wiecej do prostowania.

Obraz testowy na krawedzi natarcia po tych zmianach uktada sie bardzo tadnie. Nie miej jednak ziudzen —
problem deformacji zostat tylko przesuniety w okolice nowego szwu (Rysunek 6.4.18a):

a

~ =1 Znieksztalcenie 7 ’
obrazu tekst

dodatkowe zebra

Rysunek 6.4.18 Dodatkowe zebra, eliminuj ace deformacj e obrazu tekstury.

Skoryguj to, wstawiajac kilka nowych zeber w diuzszg Sciane ptata (Rysunek 6.4.18b). Wstaw je poleceniem
Loopcut, zawsze w potowie dzielonej écianyz.

! Jest to jeden z powodoéw, dla ktérych tak podkreslatlem podczas modelowania, ze podiuznice siatki powinny mieé¢ uktad jak najbardzie]
zblizony do podtuznic prawdziwego skrzydta — por. str. 111.

2 Loopcut wstawia howe krawedzie na rozwinigciu UV. Domyslnie s wstawiane zawsze w 50% szerokosci dzielonego segmentu. Od razu
sg takze ,przypiete”, jak krawedzie $cian, ktére dziela. Gdy przesuniesz je w oknie 3D View, np. poleceniem Edge Slide, zdeformujesz
obraz tekstury. Musisz to potem poprawi¢, ,odpinajac” (Unpin) wierzchotki krawedzi w edytorze UV, i wywotlujgac polecenie UVs2Unwrap, by
dopasowalty sie do nowego potozenia. Mozesz tego zamieszania uniknag¢, wtaczajac w panelu UV Calculation opcje Transform Correction.
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Ksztalt rozwiniecia skrzydta mozna uzna¢ za zakonczony. Pozostaje ,przymierzy¢” je do planéw, by upewnic
sie, co do proporcji, a takze dobraé¢ odpowiedni rozmiar rozwiniecia na docelowym, wspélnym obrazie tekstury.

Przy okazji, chciatbym zwr6ci¢ uwage na pewna przydatng wiasciwosc¢ edytora UV. Jak juz sie przekonales,
mozna w nim zmienia¢ tylko jedng powloke naraz. Mozesz jednak przynajmniej zobaczy¢, oprécz niej, kontury
pozostatych powierzchni (Rysunek 6.4.19b). Wystarczy wczesniej ,podstawié” ten sam obraz (reference.png)
pod rozwiniecia UV innych siatek, na przyktad statecznika pionowego i jego owiewki. Potem wigcz we wiasci-
wosciach widoku UV (View >View Properties) opcje Other Objs (Rysunek 6.4.19c). Gdy teraz zaznaczysz sta-
tecznik pionowy, owiewke, a na koncu ptat, (Rysunek 6.4.19a), zobaczysz je w edytorze UV obok siebie. Tq
metoda tatwo jest dopasowywac do siebie rozwinigcia kolejnych powtok. Unikasz w ten sposéb bez ,zonglowa-
nia” wyeksportowanymi obrazami rozwinie¢ UV pomiedzy Inkscape i Blenderem (por. str. 317).

Wré¢my jednak do naszego skrzydita. Zataduj do edytora UV przygotowany wczesniej obraz reference.png i
dopasuj do niego rozwiniecie (Rysunek 6.4.19b):

O
-~

.........

A B C D (E F

. 4—[ Rozwinigcia pozostatych siatek L_,

I-\_‘ ] .-‘- -
4 -.HLH'H“"&____‘
— ' | |Bedzie trzebal —— = T““":—-Hﬁ_.__l—?—‘:"'h—ﬁm ;
& S ; troche zmniejszy¢, |—e = H--—‘-.._‘__‘,___Jh_h“"_-"—'——_:‘“‘_ﬂ,____‘
- = { 1 aby wszystko sig| * L "—-"———‘.___"__““
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(ostatni ze N ' ' Tttt |
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Rysunek 6.4.19 Dopasowanie rozwini ecia do planéw (i rozwini ¢ innych siatek).

Na razie siatka ptata za duzo ,zachodzi” na umieszczony powyzej obrys kadtuba. Od razu po dopasowaniu do
planéw wida¢, ze przy tej skali nie ,upchamy” catego samolotu w zalozony obszar. Trzeba bedzie co$ zmniej-
szyc¢.

Do prawidtowego ustalenia rozmiaru sylwe-
tek na rysunku referencyjnym, wykorzystaj _ ..;-[."E" TN
rozwiniecie UV naszego plata. Zapisz je '
(str. 948) do niezbyt duzego pliku rastrowe-

Owiewka
W innym

o (np. 512x512). Wczytaj ten plik do Inks- 11— misisen
go (np ) viay p . . Sylwetki, zmniejszone ::'.F““'E:“‘w
cape (na warstwe UV). Poslugujac sie nim, |winkscape o 15% :EEF:—T:::%
. . . . . . '_—_""_‘1‘-—_"_‘_‘—1
proporcjonalnie zmniejsz wszystkie sylwetki :::-——m_.::.,_%_q
. P L el e
na rysunku skin.svg. Zaldz, ze rozwiniecie sma=ESSEs
|

kadluba bedzie o 50% wyzsze od rzutu z
boku. Okazuje sie, ze wystarczylo zmniej-
szy¢ calos¢ o 15%, i nieco inaczej roztozy¢
na powierzchni rysunku. Poprawiony rezul- i
tat zapisz ponownie do pliku reference.png

Zmniejszone i przesu-
nigte rozwinigcie ptata
w przestrzeni UV

(Rysunek 6.4.20). Rysunek 6.4.20 Dopasowanie skrzydta do poprawionego reference.png .
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Potem dopasuj rozwiniecie skrzydta do zmienionych rysunkéw referencyjnych (w Inkscape zmniejszylismy i
przesunelismy jego obraz).

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

Podsumownie

Do pracy z teksturg potrzebne sg rysunki referencyjne wpisane w kwadrat. Rzut z boku umie$¢ na nich z
grubsza tam, gdzie ma by¢ rozwiniecie kadituba, a rzut z géry — tam, gdzie rozwiniecie powierzchni skrzy-
det (str. 327);

Zdefiniuj nowy, oddzielny uktad ekranu, przeznaczony do pracy z rozwinieciami UV. Do tej pracy potrzebne
sg dwa podstawowe okna: widoku 3D i edytora UV (str. 328);

Podstawowe rozwiniecie ptata uzyskasz poprzez ztozenie ptaskich rzutéw (Project From View) z gory i z
dotu (str. 328);

Krawedzie, wzdluz ktérych dzielimy siatke, warto oznaczy¢ jako ,szwy” (Mark Seam — str. 332). Oszczedzi
Ci to pézniejszych zaskoczen przy pracy z fragmentami siatki;

Po rozwinieciu zawsze zaznaczaj calg siatke, aby znalez¢ w edytorze UV ewentualne ,,zapomniane $cia-
ny”. Eliminuj je na biezaco (str. 329);

Wiekszg czesé czasu, potrzebnego na rozwiniecie siatki, zajmuje praca nad detalami. W przypadku skrzy-
dfa sg to ,odwiniecia” takich szczeg6téw jak obramowanie otworu podwozia, wneka lotki, kotnierz u nasady
ptata (str. 330);

Préba skorygowania w UV $ciany przylegajacej do krawedzi ,szwu” (seam) powierzchni moze byé proble-
mem. Takich wierzchotkéw nie mozna wskaza¢ w trybie selekcji synchronicznej z oknem 3D View. Opis,
jak sobie radzi¢ w takiej sytuacji znajdziesz na str. 331;

Obraz tekstury moze sie deformowac na scianach, ktére przylegajg bezposrednio do linii szwu (seam) (str.
334). Dzieje sie to wéwczas, gdy sasiadujgce sciany réznig sie znacznie diugoscig (mierzong wzduz
szwu). Rozwigzaniem jest wstawienie do siatki kolejnych poprzecznych krawedzi, ktére zmniejszg te dys-
proporcje (str. 335);

Szwy na tagodnie zaokraglonych obszarach, jak krawedz natarcia ptata, najlepiej jest poprowadzié¢ wzdtuz
linii jakiegos taczenia poszycia, wystepujacego na rzeczywistym samolocie (str. 334). To zamaskuje drobne
réznice barwy, zabrudzen itp., ktérymi bedg sie rézni¢ podzielone szwem obrazy;

Zawsze ustawiaj na rozwinieciu zebra ptata tak, by byty liniami prostymi, najlepiej — pionowymi lub pozio-
mymi (str. 335). Deformacja obrazu, spowodowana takg forma rozwiniecia UV jest minimalna. Za to proste
linie znacznie utatwiajg p6zniejsze rysowanie mapy nieréwnosci;

W edytorze UV mozna ustawi¢ obok siebie rozwiniecia siatek wielu obiektéw (np. kadtuba, ptata, usterze-
nia, lotek). Stuzy do tego opcja Other Objs w oknie View Properties (str. 336). Uzywajac tej opcji, mozesz
tatwo przygotowaé uktad rozwinie¢ UV wszystkich powierzchni modelu na obszarze pojedynczej tekstury.
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6.5

Rozwini ecie UV kadtuba

Rozwiniecie kadtuba zaczynamy od rzutu z boku, przeniesionego do przestrzeni UV. (Project From View —
Rysunek 6.5.1):

I
Zaokraglenia
pozostaw nie

przypiete

Srodek  kadiuba
Lprzypnij” (Pin) do
obrazu

Rysunek 6.5.1 ,Ptaski” rzut kadtuba na ptaszczyzn

e UV (Project From View ).

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

a)

Po rozwinieciu — Unwrap)

wregi sg hieznacznie zakrzywione

/_', i

Przed wywotaniem Unwrap
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catkiem dobrze

kotko

Rysunek 6.5.2 Wst epne rozwini ecie kadtuba ( Unwrap ).

Unwrap rozwina} sie catkiem poprawnie $ciany grzbietu i spodu kadtuba, ktérych wierzcholki nie byty ,przypiete”

do obrazu. Zgodnie z prawami geometrii, linie wreg ulegly nieznacznemu zakrzywieniu. Pozostaje teraz kolejno
je wyprostowac — Weld/Align), przy okazji ,przypinajac” (Pin) na state do obrazu (Rysunek 6.5.3):

Ta  krawedz

j jest pozioma
-y gl

M

Wyprostowane :'-; |
linie wreg i

F—:ﬂﬁb‘k I- | : ! =

Rozwinigcia
zaktadek

Rysunek 6.5.3 Rozwini ecie kadtuba — po poprawkach.

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

Utworzenie symetrycznej potdwki jest bltyskawiczne — wystarczy ,utrwalic” modyfikator Mirror (przyciskiem
Apply — por. str. 889) (Rysunek 6.5.4):

podziat wzdtuz
osi symetrii

Prawa polowa kadtu- . i
ba, wygenerowana pal
przez uzycie (Apply) A

modyfikatora Mirror 0y _2.2

Rysunek 6.5.4 Nowa, symetryczna potowa kadtuba. Ry sunek 6.5.5 Zaznaczanie linii szwow.

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

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

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

Czes$c¢ widoczna

cz

e$¢ zaslonieta

podziat  wzdiuz i
prawej krawedzi
paneli

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

Zwro¢ uwage, ze czesc tego szwu udato sie ukry¢ pod elementami ramek oszklenia kadtuba (Rysunek 6.5.5b).
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Poczatkowo $ciany strony prawej zajmujg w przestrzeni UV doktadnie to samo miejsce, co sciany strony lewe;j.
Rozdziel je, zaznaczajac w oknie widoku 3D tylko prawg strone, i wykonujgc w edytorze UV jej lustrzane odbicie
(UVs 2>Mirror) wzdtuz osi Y (Rysunek 6.5.7):
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strona prawa

HREilil}

i
% [ 1 - —
' o ! Sciany przeniesione ze

Linia pofaczenia e T
grzbietu kadtuba _\;—__f —-_____],'______v__" ' strony prawej na lewg i
— % V Ldoklejone” (Unwrap) do
i E%\_\ rozwinigcia
— %‘\%
i 4 4 - %
————
it —
]
{f
/ _____—-—————_— ﬁ%_
- ——
Oryginalna ﬁ %
strona lewa ﬁ /5“’5&:“

Rysunek 6.5.7 Niesymetryczne rozwini  ecie obydwu stron kadtuba.

Oddziel odciety szwem grzbiet za kabing pilota od prawej strony kadtuba, i ,doklej” go do strony lewej. (Tak
samo, jak to zrobilismy w poprzedniej sekcji z krawedzig natarcia ptata — por. str. 334.). Wydziel takze z kazdej
siatki potéwke grzbietu przed kabina, i ,sklej” je wzdtuz osi symetrii w jedng czes¢ (Rysunek 6.5.7).

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

Ciagly, nie zdefor-
mowany wzor

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

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

Dodatkowa wrega
(Loopcut)

Rysunek 6.5.9 Poprawianie deformacji wzdtlu  z szwu na grzbiecie kadtuba.

Obraz na scianach przylegajacych do linii szwu ma wygiete krawedzie testowe] ,szachownicy” (Rysunek
6.5.9a). Podobna deformacja wystepuje takze wzdluz drugiego szwu, na spodzie kadtuba. To ten sam problem,
ktory wystapit w poprzedniej sekcji, na krawedzi natarcia ptata — przyczyna jest duza dysproporcja diugosci
sasiednich scian (por. str. 334, Rysunek 6.4.15). Tak jak w poprzedniej sekcji, mozemy temu zaradzié, dzielac
diugie Sciany ogona nowa wregq (Rysunek 6.5.9b). Wstaw jg (Loopcut) doktadnie w potowie dzielonego odcin-
ka. W ten sposob ,wyprostujesz” obraz wzdtuz obydwu szwéw. Co prawda — nie do konca. Nadal pewne ugie-
cie wida¢ zaraz za wgtebieniem pod oszklenie kabiny. W tym miejscu linia nitdbw lezy powyzej szwu, gdzie na
szczescie odksztatcenie jest mniejsze niz po drugiej stronie krawedzi (Rysunek 6.5.9b). Proponuje to na razie
tak zostawi¢. Zobaczymy, jak wyjdg krawedzie blach i nity — by¢ moze oming to zdeformowane miejsce i juz nie
trzeba bedzie niczego zmieniaé.

Kolejng deformacje mozna dostrzec na odcinku przed kabing pilota (Rysunek 6.5.10) :

sl 2y b — Woyostrzone (cearse)
o . Tay krawgdzie
Granica obrazu—— .
odsunieta od linii i Granica obrazu
podziatu powierzchni = 1 zgodna z podziatem
powierzchni
T

Woyostrzone (cearse)
krawedzie

T

Rysunek 6.5.10 Poprawianie deformacji wzdlu  z szwu na boku kadtuba.

Ta deformacja to odsuniecie linii podziatu paneli, widocznej na obrazie, od tego, co wida¢ na siatce (Rysunek
6.5.10a). To inny rodzaj znieksztatcenia. Tak sie szczesliwie sktada, ze akurat ten fragment zewnetrznej powtoki
jest niemal ptaski, wiec mozesz przeciwdziala¢ poprzez wyostrzenie wybranych krawedzi. Zwiekszenie ostroéci
(cearse) linii szwu i dwdch sasiednich krawedzi do 1.0 skutecznie wyeliminowato to znieksztalcenie (Rysunek
6.5.10b). (Zwr6¢ uwage szczegdlnie na wyostrzone krawedzie, nie nalezace do linii szwu — z tylu wieksza, z
przodu bardzo mata).
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Gtéwna czesé¢ kadtuba juz jest rozwinieta. Cho¢ jeszcze w zesziej sekcji planowalem to inaczej, proponuje po-
zostawi¢ rozwiniecia tych dwéch potéwek kadtuba obok siebie. Z przodu dodamy za chwile rozwiniecie maski
silnika. Takie potozenie utatwi np. malowanie plam kamuflazu. W zwigzku z tym trzeba rozmiescié¢ troche inaczej
pozostate siatki na naszym rozwinchiul.

Wczesniej na ich rozwinieciach pozostaw w oknie UV/Image Editor ten sam obraz — reference.png. Upewnij sie
takze, ze w edytorze UV masz wiaczone View Properties:Other Objs (por. str. 336, Rysunek 6.4.19). Zaznacz w
oknie 3D View obiekty, ktorych siatki mamy juz rozwiniete. Na razie to lewe skrzydto, kadtub, statecznik pionowy
i owiewka usterzenia. Jezeli tego nie zrobisz, nigdy nie zobaczysz ich razem. Nastepnie przejdz do edycji
ostatniego sposrod wskazanych obiektéw (jest to obiekt aktywny). Gdy to zrobisz, w oknie UV/Image Editor
zobaczysz obok siebie wszystkie siatki (Rysunek 6.5.11):

Obydwie  potéwki| " | Prz_enilt('esiona
kadtuba pozostang owiewka
obok siebie *
TEEe st
- : FaTas
: N e Far=ma
A ! Don x
Tu pojawi sie l" :
okapotowanie J
silnika . .
| |Statecznik
pionowy
(potéwka)
Miejsce na
drugie
skrzydto | | Rozwinigcia statecznika i

sterOw zmieszczg sie po
bokach obszaru

Rysunek 6.5.11 Nowe rozto zenie siatek na wspolnej powierzchni UV.

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

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

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

b I b)

a) e + | Rozwinigcie tej ostony | -
— po— e ——— m uzyskasz w identyczny [~ B f

- spos6h \

Fragment, ktéremu nalezy
Jpozwoli¢  sie  rozwing¢”
(Unwrap), a dopiero potem
Jprzypiac” (Pin) do obrazu

Rysunek 6.5.12 Rozwini ecie bocznych segmentéw okapotowania silnika.

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

Szczegoty
naroznika

Rozwinigte b)
projekcjg z boku

a Taki krotki szew bedzie

mato widoczny

Krawedz podziatu
paneli na poszyciu

g Wi S
[= ]

e

\

I
Ro;win_iete IR —]\_ |Rozwinigte
projekcja z ENERRERN projekcja z dotu
dotu T
||
- - ] |Szczegbly rozwi-
UV/Image Editor niecia ,stupkow”

Rozwiniecie panelu z chwytem powietrza rozpocznij od kanatu i jego krawedzi (Rysunek 6.5.14):

Druga potowg
zajmiemy  sie
pézniej

Rysunek 6.5.13 Rozwini ecie ostony chtodnic cieczy.

Kanat
wewnetrzny

Szew — mozliwie

najkrétszy
LPrzypnij”

I e i krawedz \ Krawedz
zewnetrzng, zewnetrzna

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

Nanies$ na siatke szwy. Poprowadz je wzdtuz krawedzi chwytu powietrza, mozliwie najkrétszg droga do krawedzi
(Rysunek 6.5.15a, Rysunek 6.5.15a,c). Nastepnie zaznacz i rozwih powloke zewnetrzng (UV Unwrap 2Unwrap)
(Rysunek 6.5.15) :

krawedzie wyprostowane
i przypiete

Zaznacz
a powitoke
zewnetrzng

b)

Dopasuj przednig czg$¢
powtoki do reszty

szwu —
ajkrotsza

¢ {""-‘ _'-H"_ -_ =
Szczelina —
wzdtuz szwu

Rozwiniecie zewnetrznej powloki chwytu ulegto podziatowi wzdluz szwu, na dwie czesci: przednig i tylng. Zmien
rozmiar tych fragmentéw, dopasowujac je do planow i do siebie nawzajem (Rysunek 6.5.15b,d). Nastepnie wy-
prostuj i przypnij do obrazu wazniejsze linie rozwiniecia.

Rysunek 6.5.15 Rozwini ecie zewn etrznej powierzchni chwytu powietrza.

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

Dosunieta i ,doklejona”
(Unwrap) przednia czesé¢
powtoki

Powierzchnia wewnetrzna:
wnetrze wlotu, obrécona o 90°

- T

Rysunek 6.5.16 Zto zenie obydwu powierzchni chwytu powietrza.

W podobny sposéb nalezy rozwing¢ panele z wyttoczeniami na lufy karabinbw maszynowych (Rysunek 6.5.17) :

Ll

Rozwinigcie czota
ostony utwérz  jako| *
Project From View, z
widoku z przodu

Szwy: jak najkrotsze, by
oddzieli¢ czotowy fragment
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ORI T

W
i

A

Rysunek 6.5.17 Rozwini ecie panelu z wyttoczeniem na lufy km.
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Wszystkie siatki oston silnika sg juz rozwiniete. Zaznacz je wszystkie i ustaw obok siebie (Rysunek 6.5.18a) :

a) Pa=od:
. . ! 1
Zestawienie i ),»""f=
siatek oston Vg ——
silnika v ﬁ
. == Eh_—
\\\ = ——

Powtoka
wylotu z
chtodnic

] Najlepiej, aby wzor
,szachownicy” pozostat
~{nie zaburzony, nawet
na krawedziach paneli

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

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

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

okapotowania | T~

T T
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T

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

MoT T

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

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

np. lustrzanym odbiciem B.350.L.Cowling.002 po prawej stronie bedzie B.350.R.Cowling.002 .
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Zwrd¢ uwage, ze w trakcie pracy nad rozwinieciem UV czesto przetgczasz sie pomiedzy dwoma obrazami: pla-
néw samolotu (reference.png) i testowa ,szachownicg”. Gdybys$ tylko musiat zmienia¢ pojedynczg siatke, nie
bytoby to klopotem. Tak jednak nie jest — dopasowujac rozwiniecie do planéw samolotu, dopasowujemy je do
innych, rozwinietych wczesniej powtok. Podobnie, gdy szukamy deformacji obrazu na testowej ,szachownicy”,
przypisujemy jg nie tylko do edytowanej siatki, ale takze do siatek sgsiednich (por. str. 345). Im wiecej rozwinie¢
juz mamy przypisanych, tym wiecej robi sie pracy z tym przelaczaniem. (Trzeba dla kazdego obiektu wigczyé w
tryb edycji, zaznaczy¢ wszystkie wierzcholki siatki, i zmieni¢ obraz w UV/Image Editor).

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

Po kolei wchodz
w tryb  edycji
kazdej siatki

Zaznacz wszystkie
wierzchotki i wybierz
obraz Test

\ Selec{ Image Uvs |#] =M Test [%] E;L

Rysunek 6.5.22 Przypisanie siatek do obrazu  Test

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

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

Uzyj takiego samego rozmia-
ru rysunku, jaki zadeklarowa-

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

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

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

Rysunek 6.5.23 Parametry eksportu rozwini  ecia UV do pliku wektorowego

Wygenerowane w ten sposéb pliki *.svg mozesz wczyta¢ w Inkscape (poleceniem File 2Import) do pliku
skin.svg. (Wiecej na ten temat — patrz str. 949). Bedg nam bardzo potrzebne do dopasowania narysowanych w
Inkscape linii nitow i krawedzi blach poszycia do rozwiniecia siatki.
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Po rozwinieciu kadtuba warto jest takze zmieni¢ po raz kolejny ukfad rysunkéw referencyjnych, aby plany znala-
zty sie pod rozwinietymi obszarami. (To utatwi dalsze prace). Aby dopasowac¢ je do potozenia rozwinie¢ UV,
wczytaj do skin.svg przynajmniej rozwiniecia gtdéwnej czesci kadtuba i skrzydta (Rysunek 6.5.24):

¢ Kopia rzutu z lewej

(lustrzane odbicie)

Przesuniety rzut z

lewej \

Przesuniety i obro- A1
cony o 180° rzut z el

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

&

Przesuniety rzut z
dotu

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

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

zastonieta kopia rzutu z gory)

Rysunek 6.5.24 Zmieniony uktad rysunkéw referencyjn ych.

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

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

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

Siatki jeszcze
nie rozwiniete

Rysunek 6.5.25 Zlo zenie dotychczas rozwini etych siatek.

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

. Prawie cate rozwiniecie kadtuba powstaje w oparciu o projekcje z boku (str. 338);

. Rozwijanie powierzchni zmusza do tworzenia kopii symetrycznych czesci — np. prawej i lewej strony ka-
diuba. Zazwyczaj odbywa sie to poprzez ,utrwalanie” (Apply) modyfikatoréw Mirror. (str. 339, 340). Czasa-
mi wigze sie z kopiowaniem siatek i obiektow (str. 345);

. Szwy rozwiniecia kadtuba staraj sie umiesci¢ wzdtuz krawedzi oryginalnych paneli poszycia (str. 339);

. Siatki gtebokich tuneli, jak np. chwytu powietrza, mozna ,$cisng¢” wewnatrz obramowania wlotu (str. 343).
Wystapi tam ogromna deformacja obrazu na siatce, ale zazwyczaj w takich miejscach to nie przeszkadza.

. Panele z glebokimi wyttoczeniami dziel jak najkrotszym szwem na dwie czesci: tunel otworu wraz z obra-
mowaniem i catg reszte (str. 343, 344). Obramowanie wraz z tunelem zazwyczaj najlepiej jest rozwingc
projekcja z przodu, a reszte — projekcja ogolng (Unwrap);

. Najmniej kiopotliwg metodg zmiany tta (we wszystkich siatkach réwnoczesnie) jest zmiana zawartosci
(Sciezki do pliku), do ktérego jest przypisany obraz (str. 346). W ten sposéb mozesz sie szybko przelgczac
pomiedzy planami samolotu a testowg ,szachownica” (UV Test Grid);

. Podczas po rozwijania kadiuba i ptatéw nastepujg kolejne ,iteracje”, dopasowujaca plany samolotu na ry-
sunku referencyjnym do rozwiniecia gtownych siatek (str. 347);
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6.6 Rozwini ecie UV pozostatych powierzchni

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

b)

,Scisnieta”
tylna $ciana

Rozwinig-
cie UV x

Dopasowanie
rozmiaru do planéw

Pola o wydtuzeniu
2x1, w przyblizeniu

"--.L__-__ réwnolegte |

Rysunek 6.6.1 Rozwini ecie kotpaka $migta.

Aby nie straci¢ na doktadnosci rysunku nitéw i Srub — powigksz znacznie jego rozwiniecie o jaka$ réwnag skale,
np. 3 lub 4 razy (Rysunek 6.6.1c). Zapamietaj ten wspotczynnik, abys potem wiedziat, o ile przeskalowa¢ odpo-
wiednie obiekty w Inkscape. (Pdzniej okazato sie, ze to rozwiniecie wymaga matej poprawki — p. str. 363)

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

a b nl c) , ’ d)

dalsza edycja E

Szew  wzdiuz i |Align View to Selected|
krawedzi topaty |

I s T
) [l
J

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

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

—)

) .-
|

L
|

R

0o
Krawedz natarcia ﬁ
— bez szwu s i

Rysunek 6.6.2 Rozwini ecie topaty $migta.

—

: : — Potem

] . Pozwdl sig pozwdl sie
! v tej czesci

i | rozwingé

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

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

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

Rozwinigcie gondoli goleni podwozia staratlem sie wykonaé tak, by zaden szew nie pojawit sie na powierzchni.
Doprowadzito to do powiekszenia obrazu w czesci czotowej (,jak na wygietym kolanie” — Rysunek 6.6.4b).
Taka jest cena kompromiséw — w tym miejscu trzeba bedzie zmniejszyé rozmiar nitéw (poprzez zmiane skali).
Na szczescie nie byto ich tam za duzo. Mozesz tylko dopilnowa¢, aby powigkszony fragment obrazu byt rowny
(by linie podziatu siatki sie nie wyginaly) i mozliwe jednorodny (Rysunek 6.6.4a). (Potem okazato sie, ze na tym
rozwinieciu sg ktopoty z odwzorowaniem potaczenia trzech paneli — p. str. 364):

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

(bedzie trzeba skalowa¢ obrazy
nitwi

Obraz na
nosie ma
sie uktadaé
pionowo

Przy  okazji —
rozwin takze po-
wierzchnie we-

Rysunek 6.6.4 Szczegdty rozwini  ecia owiewki podwozia.

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

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

a) ) = _
. L |,
Krawedz uzyskana poprzez / b
Project From View = \ e T e i T
e S R
= e N —— awe—
- . \ 5 ﬂ e -_'{

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

—| Tu trzeba dokona¢
/| drobnych poprawek

Rysunek 6.6.5 Szczegdty rozwini  ecia owiewki plata.

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

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

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

e ;‘—H' — =

i o L O el —-—|\_\ [

22| Odciety spdd owiewki, by nie A .
f zastaniat zbytnio kadtuba N

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

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

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

Odciety spdd owiewki — rzutowany

,na ptasko” (Project From View) |

o, il Rl

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

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

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

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

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

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

| [— |

——— |

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

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

4

! |
& Obraz  klapy
! wytacznie przez rzutowani

e

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

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

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

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

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

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

Co prawda do tych powierzchni jest przypisany inny materiat — B.Glass.Canopy (por. str. 281). W tym materia-
le, o ile bedziemy wykorzystywac tekstury, to beda to inne obrazy niz te, na podstawowym materiale poszycia
(B.Skin.Camuflage ). Szklane powtoki kabiny majg zazwyczaj nieskomplikowane siatki. Stosunkowo fatwo je
rozwingé¢ w UV. Ich kontury postuzg jako wzorzec podczas rozwijania bardziej ztozonych siatek ramek. Umies¢
je na plaszczyznie UV tam, gdzie chcesz pdzniej ulokowac rozwinigcie ramki.

Od razu podczas rozwijania ,szkla” napotkasz na problem: ich powloki sktadajg sie w istocie z dwdch po-
wierzchni: wewnetrznej i zewnetrznej — bo nadaliSmy mu grubos¢ (por. np. str. 203, Rysunek 4.14.13b).
Oznacz krawedzie powierzchni zewnetrznej jako szew. W zwigzku z tym, ze potrzebujemy tych rozwinie¢ tylko
do celéw ,referencyjnych”, mozesz ,rozptaszczy¢” wytgcznie powierzchnie zewnetrzne. (Cho¢ oczywiscie, do-
brze jest poprawnie rozwing¢ takze powierzchnie wewnetrzne — bedg juz gotowe na przysztoscé).
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Siatki ramek kabiny nie wydaja sie specjalnie trudne do rozwiniecia. Nic jednak bardziej mylnego! Duza liczba
$cian schodzacych sie czesto po katem ostrym, oraz grubosé, nadana powloce, bardzo utrudniajg zastosowanie
wszelkich ,automatéw” Blendera. Dlatego wiasnie tak przydatny jest wzorzec, w postaci rozwinietej powierzchni
,Szkla". Pozwala podczas rozwijania ramek zorientowac sie w proporcjach poszczego6lnych scian siatki.

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

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

potowy ramy wiatrochronu

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

' )
7

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

-
i
'3
T 5o

Zewnetrza o
__|powierzchnia / -

potowy ramy J Zewnetrzna  powierzchnia
__lwiatrochronu ; potowy owiewki

Rysunek 6.6.11 Rozwini ecie ramek kabiny pilota.

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

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

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

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

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

b)

Project From View |

HH n

Szew — wzdtuz granicy
materiatbw i krawedzi

sptywu

Wazniejsze
wierzchotki sg
Jprzypiete” do

i . BLIE
| - ,
obrazu 'i-_ ﬁﬁ/ Sciany ,swobodnie”

rozwiniete (Unwrap) | — % :

Rysunek 6.6.12 Rozwini ecie steru kierunku.

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

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

a

Rozwinigta
krawedz
natarcia

Szew — wzdluz granicy
materiatébw i krawedzi
natarcia

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

a); ~ |Prawa strona EEEH—}

b) Wewnetrzne
e $ciany steru

== statecznika 3 | .
e h——ﬁﬁ o R e A > \\
- i
I L
’J// >
Ml O\ Prawa ; -,
strona Wrega uskoku
i Steru Q‘?‘ steru kierunku
==’$E; /

Sl I
N

3 e '-_\.
o] \Tylna $ciana W
j = 0% steru o ] statecznika

1)

kierunku S

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

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

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

Wregi  uskoku
steru wysokosci

Statecznik
poziomy

statecznika
07§ %] X

g ——————-:

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

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

i Podtuznice %
wnetrza
kabiny

Powtoka

Powtoka WnQ:trza
wnetrza ogona kabiny —

Wregi
wnetrza

Il '—__““‘ET—?T@H&&;

=1

lzi><

Podtuznice Wregi

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

ogona

Rysunek 6.6.16 Rozwini ecie wewn etrznych powierzchni kadtuba.

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

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

Rysunek 6.6.17 Rozwini ecie wn etrza komory klapy.

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

——1

Powierzchnia

Z

A

Rysunek 6.6.18 Rozwini ecie wewn etrznej strony klapy skrzydtowe;.

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

a -

Wzmocnienia
$cian komory

Wzmocnienia
$cian komory

2
Rysunek 6.6.19 Rozwini ecie komory podwozia.

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

Tunel
chtodnicy
oleju

,Cwier¢” o
chtodnicy |[=L 1

m —

by
‘\l\l -

H

INVEP.

T

AT LA
GEEEEHUETINEET

i
/f]

4]
l{

Tunel
chtodnicy

I I oleiu

Powierzchnia
wylotu

et

Rysunek 6.6.20 Rozwini ecie wn etrza zespotu chtodnic.

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

Rysunek 6.6.21 przedstawia rozwiniecie wszystkich powierzchni:

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

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

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

Rysunek 6.6.22 Wszystkie powierzchnie zewn etrzne modelu zamapowane w UV.

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

Podsumownie

. Stozek kotpaka smigta jest powierzchnig trudng do rozwiniecia. Aby nie pozostawi¢ na nim szwu, zdecydo-
watem sie ,sptaszczy¢” go w koto. Obraz na tej siatce jest co prawda zdeformowany, ale przynajmniej zde-
formowany jednolicie. Umozliwia to narysowanie odpowiednio przeskalowanych nitow (str. 349);

* W rozwinieciu owiewki gondoli podwozia wystapita deformacja na nosie powtoki. Chciatem to skompenso-
wac podobnie jak w przypadku kotpaka $migta, przez odpowiednig zmiang skali nitéw (str. 350). W nastep-
nej sekcji okaze sie jednak, ze w takich miejscach nie mozna ich umieszczac (str. 364);

. Rozwiniecie oprofilowania krawedzi skrzydfa i kadtuba najlepiej jest zacza¢ od projekcji z boku, na kadtub
samolotu. Potem nalezy ,przypia¢” do obrazu wierzchotki zewnetrznego obramowania, i pozwoli¢ sie roz-
wing¢ (Unwrap) reszcie siatki (str. 351);

* Rozwiniecie ramek owiewki kabiny pilota jest dosé pracochtonne. Aby ufatwi¢ sobie te prace, mozesz roz-
wing¢ wczesniej powierzchnie ,szklane” (str. 352). Innym uproszczeniem jest mozliwos¢ rozwiniecia tylko
jednej, symetryczng czesci (str. 353);

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

* W rozwinieciu wewnetrznych powierzchni samolotu mozna dokona¢ wielu uproszczen, np. rozwiniecia tylko
potowy siatki. Te fragmenty modelu sg tak nieznacznie wyeksponowane, Ze nikt nie zauwazy symetrii (str.
355... 357;
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6.7 Rysowanie obrazu powierzchni samolotu

Po rozwinieciu w UV wszystkich siatek czas przygotowac¢ obraz, ktory bedzie podstawg dla wszystkich tekstur:
rysunek powierzchni samolotu. Zrobimy to w Inkscape, w pliku skin.svg (przypomnij sobie jego warstwy — por.
str. 319 i nastepne). Poczatek zresztg juz mamy — to linie statecznika pionowego i owiewki usterzenia, przygo-
towane przy okazji ,prac doswiadczalnych” w poprzednich sekcjach (por. str. 292, 295, 310). Zaczniemy od
powierzchni kadtuba. Wyeksportuj z Blendera do plikéw *.svg: rozwiniecia siatek kadtuba, statecznika pionowe-
go, owiewek skrzydfa i usterzenia, oraz tylnych ramek kabiny. Wczytaj te pliki do Inkscape, na warstwe UV
(File 2Import: wiecej na ten temat — str. 949) . Korzystajac z tego ,podkiadu”, oraz z sylwetki samolotu, narysuj
na rozwinieciu lewej strony podstawowe linie paneli kadtuba (na warstwie Lines — Rysunek 6.7.1):

v\ Rozwiniecia UV,

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

cia (warstwa Lines)

=

Obrysuj takze kontury

natozonych siatek
\ 4 ]

Klapa bagaznika —
umieszczona na nowej

\ Plany samolotu warstwie Covers

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

Przy okazji rysowania okazato sie, ze przydataby sie nowa warstwa na wszelkiego rodzaju pokrywy — klap i
otwory inspekcyjne. Najszybciej je narysowa¢ na poziomie powyzej nitdw (por. str. 319), bo wtedy nie trzeba
dzieli¢ ich linii. Warstwa, ktorg wykorzystywalismy do tej pory na takie rzeczy — Overlay — lezy ponizej. Doda-
lem wiec pomiedzy poziomem nitéw (Rivets ) i Srub (Screws ) nowa warstwe Cover, na ktorej umiescitem pierw-
szg z pokryw — luk bagaznika (Rysunek 6.7.1) .

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

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

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

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

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

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

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

Ramka oszklenia nie jest zresztg jedynym kitopotliwym obszarem. Jeszcze tego nie wida¢, ale bedzie problem
takze z oprofilowaniem ptata. Jest to na tyle duzy element, ze zostat ztozony z kilku fragmentoéw blachy. Panele
te laczg sie na nim tak jak na innych powierzchniach samolotu — ,na zakladke”. Na kadtubie, pod catym obsza-
rem owiewki ptata, umiescitem (na warstwie Overlay ) jasng ptaszczyzne, ktéra ma za zadanie podkresli¢ kra-
wedzie oprofilowania. (To rozwigzanie wypraktykowalismy na oprofilowaniu usterzenia — por. str. 318, Rysunek
6.3.5a). Ptaszczyzna jest niemal biata — intensywnos¢ barwy to 232 (na 255 mozliwych). | jak tu na niej umie-
8cic jeszcze jasniejsze gradienty krawedzi blach taczonych ,na zakiadke™? Zabraknie odcieni szarosci na uzy-
skanie odpowiednio gtebokich podziatow!

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

nieciami, a na dla obrazu nieréwnosci i odbi¢ — innego, z rozwinigciami odseparowanymi. Czy jest to w Blende-
rze mozliwe?
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Na szczescie w Blenderze juz od kilku lat siatka moze mie¢ kilka alternatywnych rozwinie¢ UV. Kazde z nich jest
nazywane ,warstwg UV” (UV Layer). Do zarzgdzania nimi stuzg kontrolki w panelu Mesh, zestawu Editing. Zaj-
rzyj na str. 906, aby dowiedzie¢ sie, jak stworzyé alternatywng warstwe UV. Powigzanie tekstury materiatu z
warstwg UV odbywa sie po nazwach warstw. Stad bardzo wazne, by odpowiadajgce sobie alternatywne rozwi-
niecia UV byty w kazdej siatce tak samo nazwane (wiecej na ten temat — str. 907).

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

Wzorce Srub
przeniostem tutaj

_o Oprofilowanie
lewego ptata

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

Oczywiscie, trzeba byto troche poprzesuwaé kilka innych siatek, by ,zrobi¢” miejsce dla rozwinieé¢ zdjetych z
kadtuba (poréwnaj Rysunek 6.7.4 i Rysunek 6.6.21 ze str. 357). Przygotuj sie takze na to, ze za jaki$ czas do-
damy do niektérych siatek trzecig warstwe UV: Decals . Bedzie przeznaczona dla mapowania oddzielnej tekstu-
ry ze znakami rozpoznawczymi, numerami seryjnymi i — rzecz jasna — szczeka rekina, namalowang na masce
silnika. Przy obecnym ,rozparcelowaniu” okapotowania, malowanie obrazu tego szczeg6tu wymagatoby wielu
uzgodnien wzdluz krawedzi paneli. Aby oszczedzac nerwy i czas, lepiej jest skopiowaé warstwe Color w nowg
warstwe Decals, a potem podzieli¢ na niej rozwiniecie ostony chtodnicy wzdtuz osi symetrii kadtuba. Pozostate
fragmenty okapotowania poprzysuwaé do siebie, i namalowaé na nich szczeki tak, jak byty malowane w naturze
— ,w jednym kawatku” (por. str. 398).
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Nanie$ w Inkscape na rozwiniecie kadtuba (Rysunek 6.7.4) linie podziatu (warstwa Lines), sruby (Screws), ich
zaglebienia (Bumps ), pierwszoplanowe ,pokrywy” (Cover), nity (Rivets), drugoplanowe ,pokrywy” (Overlay ).
Narysuj najpierw te szczeg6ty na lewej potéwce kadtuba, sprawdz ,jak lezg” w Blenderze (tryb textured), i w
razie czego popraw, by lezaly lepiej (Rysunek 6.7.5) :

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

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

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

Zwr6¢  szczegodlng
uwage na szwy UV!

—— e

; I8
_ 8

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

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

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

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

(Jest to inny sposéb rozwigzywania problemu, ktéry po raz pierwszy opisywatem na str. 334, Rysunek 6.4.15).
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Podobnie jak tyt kadtuba, przygotuj obraz maski silnika: najpierw z lewej (Rysunek 6.7.8a), potem z prawej
(Rysunek 6.7.8b) :

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

Rysunek 6.7.8 Nato zenie rysunku na okapotowanie silnika.

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

LA S T el
a) i T T — Wyostrzona
-|Wygiecie obrazu na (Cearse = 1) b)
-j‘ $cianach sasiadujacych L
krawedz
){7 ze szvem R

Usunieta
deformacja [—
obrazu

R e e
g

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

Rysunek 6.7.9 Skaza rozwini ecia w pobli zu szwu.

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

Rozwiniecie kotpaka, mimo 2.5-krotnego powiekszenia, nie wygladato jednak najlepiej na modelu (por. str. 349,
Rysunek 6.6.1). Pomogto dopiero zmniejszenie (,zsuniecie”) scian czubka tego elementu (Rysunek 6.7.10) :

Obrys zewnetrzny —

b) A& |rzutzprzodux 2.5

wfe
. .
. "

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

/

Okragty

,Wcelowanie” otworem
w podstawe $migta

wymagato wielu préb

Wewnetrzne
nity: 2.5 px

Zewnetrzne il ) ) o
{11 B.010.C.Blade nity: 6 px @
|Linie, ktére na modelu sg rt’)wnoleglelJ

Rysunek 6.7.10 Szczegéty rozwini ecia kotpaka $migta.
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364 Twoj pierwszy model

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

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

wierzchnie rozwijalng (Rysunek 6.7.11) :
sie oddzielnie

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

Rysunek 6.7.11 Rysunek szczeg6téw gornej powierzchn i ptata.

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

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

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

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

Wyglada na to, ze oryginalny pomyst (por. str. 350, Rysunek 6.6.4) na rozwiniecie tej powierzchni nie zdat eg-
zaminu. (Wszystko bytoby w porzadku, gdyby nie istnienie tych dwaoch linii podziatu, biegnacych przez bardzo
zdeformowane obszary tekstury).
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Aby poprawnie nanies¢ obraz na nos owiewki podwozia, najlepiej bytoby jg inaczej rozwing¢ w UV. Linia szwu
powinna przebiega¢ wzdtuz linii podziatéw. Na razie na siatce nie ma zadnej krawedzi, ktéra by biegta cho¢ w
zblizony w sposéb. Trzeba powrdci¢ do modelowania: ponacina¢ niektore sciany, pousuwac niektore krawedzie,
aby ostatecznie dwie z nich biegty prawie tak, jak oryginalne linie paneli poszycia (Rysunek 6.7.13) :

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

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

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

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

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

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

linia podziatu

Zewnetrzna ': \ l
=
"

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

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

a) — b)

4

—— Wewnetrzna

Zewnetrzna - linia podziatu
linia podziatu - o
o e N,
- o

i \ b
t
- o
.

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

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

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

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

Prostokaty, imitujace
,zaszewki” wokot
zeber steru

Szczegoty powierzchni
351\5, statecznika i sterow
Rysunek 6.7.17 Obraz szczeg6téw usterzenia Rysune k 6.7.18 Odwzorowanie pokrycia pté6tnem

Aby w ogole wida¢ byto wypuktosci na ptéciennym poszyciu, zmienitem kolor tta obrazu na 50% szarosci. Wy-
puktosci na zebrach steru i lotki uzyskatem za pomoca specjalnego gradientu. Szczeg6towy opis, jak uzyskac
taki obraz nieréwnosci dla powierzchni krytych ptétnem — zob. str. 730.

! Inna sprawa, ze komputer, ktéry wykorzystuje, jest catkiem skromny: Dell Latitude D 610, z procesorem Intel Celeron 1.6 GHz i 1 GB
RAM. System operacyjny — Windows XP. Model z 2006r.
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Zblizamy sie juz do konca tworzenia obrazu podstawowych nieréwnosci. Pozostalo jeszcze tylko naniesé gra-
dienty wzdtuz krawedzi paneli (por. str. 724) . Najlepiej przy okazji zacza¢ sprawdzaé, jak wychodza te nierow-
nosci na renderze. Wyeksportuj wiec do pliku nor_details.png odpowiednig kompozycje (por. str. 319). W sto-
sunku do tej, opisanej wczesniej, metody, przybyto nam kilka dodatkowych warstw. Wylicze wiec wszystkie
jeszcze raz (Rysunek 6.7.19):

nor_details.png

Lines ; . Z warstwy
Panel H

Contours
Holes €———— Otorv W pOSzvyciu
Screwsg————
Bumps€———— |qulebienia pod $rubami | . r _ ::' ] 7 warstry
Cover——— ' o v Overlay
Rivets€————— |Nit?|/ (5% nieprzejrzystosci | | |

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

Fabric < Detale powierzchni krytych ptétnem

el : bt :
(50|A: nieprzejrzystosci)
Panel ¥ e Cover
\ |Pionowe krawedzie paneli | ] . g
Panel H » ; - :
e '\ |P02|0me krawedzie Danel||

|Tlo (neutralnv szarv)
Bkg-Grey €——

b

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

- " o =~ Z warstwy [
1] |

Rysunek 6.7.19 Warstwy, u zyte do skomponowania podstawowej mapy nieréwno $ci (nor_details.png )

W stosunku do schematu ze na str. 319, w skin.svg mamy trzy nowe warstwy:
- Cover: pokrywy otwordw, ktére majg zastoni¢ nity;
Fabric : szczegdty powierzchni krytych ptétnem (stery, lotki) ;
- Holes: otwory (beda takze wykorzystane w oddzielnej teksturze przejrzystosci) ;

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

Utworz w Blenderze dla obrazu nor_details.png teksture o nazwie B.Skin.Nor-Details , i przypisz jg do materiatu
B.Skin.Camuflage (por. str. 323, Rysunek 6.3.13). Teraz mozesz juz wigczy¢ w Blenderze podglad renderu, i
obejrze¢ ze wszystkich stron rezultaty dotychczasowej pracy (Rysunek 6.7.20) :

Rezultat, na
podgladzie
renderingu

.
Rysunek 6.7.20 Weryfikacja gradientéw, naniesionych wzdtu z kraw edzi paneli (na podgl adzie renderingu)
Rysunek 6.7.20a) przedstawia obraz nieréwnosci, natozony (w trybie textured) na powierzchnie samolotu. Tak

go sprawdzalismy do tej pory. Rysunek 6.7.20b) przedstawia ten sam fragment w oknie podgladu renderingu
(shitHP). To miejsce, gdzie dostrzezesz wszystkie biedy!
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Podczas pracy z podgladem renderu uwazaj na przetgcznik Use OSA on Preview , umieszczony na panelu
Preview (Rysunek 6.7.21):

Y\

Use OSA jest| =
wytaczone

Use OSA jest
wiaczone

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

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

Prace nad obrazem nier6wnosci zblizajg sie szczesliwie do konca. Pozostato jeszcze dorysowac¢ elementy
przeznaczone dla pozostatych tekstur: zawartos¢ warstw Contours i Shadows (Rysunek 6.7.22) :

a) Warstwa Shadows b) Warstwa Contours

Szare cienie wzdtuz konturéw

odejmowanych paneli ‘\
‘ ‘LH-"""‘"--._

N\ Jasnoszare cienie
wzdhuz linii szwow
nitow

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

Tak, jak byto to podane na str. 320: na warstwie Shadows narysuj pod kazdym rzedem nitéw szeroka, jasno-
szarg linie (,cien”). Krawedzie kazdej siatki, ktérg na modelu zakonczytes$ ,na grubosc¢ blachy” (np. panele oka-
potowania silnika) obrysuj na warstwie Contours gruba, ciemna linig. Zawartos¢ obydwu warstw bedzie wyko-
rzystana podczas tworzenia drugorzednej tekstury nieréwnosci (B.Skin.Nor-Bump ) i tekstury odbic¢
(B.Skin.Ref ).
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Warstwy Contours i Shadows byly ostatnimi, ktére nalezato wypeic¢. Rysunek 6.7.23 pokazuje zawartosé
pliku skin.svg, ktora zostata wykonana w tej sekciji:
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Rysunek 6.7.23 Zawarto $¢ pliku skin.svg

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

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

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

. Rysowanie szczeg6téw powierzchni samolotu zaczyna sie od przeniesienia z Blendera do Inkscape rozwi-
nie¢ w UV siatek wszystkich elementow (str. 359);

Typowa taktyka pracy nad obrazem powierzchni polega na wykonywaniu kolejnych ,przymiarek” do mode-
lu. Masz jednoczesnie otwarte: Blender i Inkscape. Po narysowaniu kolejnego fragmentu rysunku w Inks-
cape, eksportujesz catos¢ do pliku rastrowego. W Blenderze obraz, zwigzany z tym plikiem, jest natozony
(w trybie textured) na model. Wystarczy go odswiezy¢ (Image 2Reload) i sprawdzi¢, czy nowy fragment
jest dobrze dopasowany. Potem pozostaje nanie$¢ w Inkscape poprawki (str. 359);

e Jezeli chcesz uprosci¢ obraz szczegoétow technicznych powierzchni modelu — zrezygnuj w pierwszej ko-
lejnosci z nitéw (warstwa Rivets) i ich cieni (warstwa Shadows) (por. str. 369);

. Inkscape nie jest specjalnie szybkim edytorem. Gdy rozmiar mojego rysunku przekroczyt 3MB, zaczeto
wyglada¢ na to, ze — paradoksalnie — wykonanie obrazu powierzchni wymaga wiecej zasobow kompute-
ra niz rendering catego modelu. Obejsciem tego problemu jest zastgpienie w pliku Inkscape wektorowych
reprezentacji rozwinie¢ UV siatek pojedynczym obrazem rastrowym. Stworz oddzielny plik uv.svg i wczytaj
do niego wszystkie pliki *.svg uzyskane z Blendera (str. 366). Nastepnie z uv.svg wygeneruj obraz rastrowy
0 odpowiedniej rozdzielczosci (np. 2048x2048) i wstaw do skin.svg, na warstwe UV. Teraz kazdy z plikdw:
uv.svg i skin.svg, ma rozmiar nie przekraczajacy 2MB. Przy takim rozmiarze mozliwa jest jeszcze w miare
wygodna edycja. Jednoczesnie mozesz nadal, korzystajac z pliku uv.svg, uzyskaé obraz rozwiniecia o do-
wolnej rozdzielczosci;

« W Blenderze ta sama siatka moze mie¢ kilka alternatywnych rozwinie¢ w przestrzeni UV (UV Layers). Ta
wlasciwos¢ przydaje sie czasami, gdy inne wymagania rozwinieciu UV stawia tekstura barwy, a inne —
tekstura nieréwnosci czy odbi¢ (str. 361);

. Deformacje rozwiniecia w UV siatek wzdluz szwéw mozna poprawia¢ poprzez wyostrzenie krawedzi po-
przecznej (str. 362, 363);

« ,Bezszwowe” rozwiniecie stozka kotpaka smigta w koto okazato sie catkiem dobrym rozwigzaniem, wyma-
gajacym drobnej korekty. Rozwiniecia UV $cian czubka stozka musiaty by¢ pomniejszone, by poprawi¢ po-
przeczne proporcje obrazu w okolicach topat Smigta (por. str. 349 i str. 364);

« ,Bezszwowe” rozwiniecie gondoli podwozia (por. str. 350) okazato sie niewypatem — linie podziatu blach w
najbardziej zdeformowanej czesci — nosie gondoli — nie wygladaty dobrze. Nalezalo przemodelowac catg
siatke, by nanies¢ na nig krawedzie, biegnace wzdtuz linii podziatu blach. Nastepnie trzeba bylo poprowa-
dzi¢ szwy wzdtuz tych krawedzi, i poprawic¢ rozwiniecia UV (str. 364 — 366);

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

. Uwazaj na ,efekty specjalne” podgladu renderingu w Blenderze: stopniowe gradienty (takie jak na zebrach
powierzchni steréw, lub w zagtebieniach pod srubami) moga sie wydawac¢ wypukte. Nim rzucisz sie do po-
prawiania obrazu w Inkscape, najpierw sprawdz, czy to nie btad wyswietlania. Pomaga wytgczenie i wig-
czenie opcji Use OSA for preview, w panelu Preview (str. 368).
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6.8 Kompozycja obrazéw tekstur

Rezultatem poprzedniej sekcji jest plik skin.svg, wypetniony do konca detalami. Niejako przy okazji testowania
wygenerowalismy plik nor_details.png, wykorzystywany przez teksture nieréwnosci ,technicznych” (B.Skin.Nor-
Details ). W tej sekcji skoncentrujemy sie na pozostatych obrazach:
- innych nieréwnosci (nor_bump.png, wykorzystywany przez teksture B.Skin.Nor-Bump — por. str. 321);
- intensywnosci odbicia swiatta (ref.png, wykorzystywany przez teksture B.Skin.Ref — por. str. 323);

Obydwa mozna uzyska¢ metoda opisang w sekcji 6.3 (str. 320 — 323). Ogdlnie rzecz biorac, polegata ona na
ztozeniu w warstwach Gimpa kilku kopii obrazu wyeksportowanego z Inkscape. Kazda z tych warstw jest pod-
dawana innemu przeksztatceniu (np. rozmyciu 0 innym promieniu).

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

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

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

Od razu zmien takze nic nie méwigca, domysing nazwe tych grup na takg sama, jak nazwa warstwy (Rysunek
6.8.2). O ile to mozliwe (np. nie uda sie dla niektorych elementéw warstwy Cover), zmien ustawienia wypenia-
nia i rysowania obiektéw na ,dziedziczenie” z ustawien grupy (Rysunek 6.8.3):
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Id | Shadows
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Rysunek 6.8.2 Ustalenie identyfikatora (
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Rysunek 6.8.3 Wt gczenie dziedziczenia ustawie n wypehienia i
linii (we wszystkich elementach grupy)
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Pierwszym ,skrétem”, ktory chce pokazaé w tej sekcji, jest wygenerowanie obrazu ,drugorzednej” mapy nieréw-
nosci wprost w Inkscape. W ten sposéb pominiesz etap przetwarzania jej w Gimpie (ten pokazany na str. 321).

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

.Sklonuj” ([atHo], por. str. 716) zawartos¢ warstw: Contours , Bumps , Rivets, Shadows . Kazdy z tych klonéw
przenies na warstwe Result:Nor-Blur - (np. naciskajac kilka razy [shitt HPgdn| — por. str. 718). Przypisz poszcze-

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

W Inkscape r6znorodne ,efekty specjalne” mozna osiggna¢ za pomocg tzw. filtréw (menu Filters). Przejdz do ich
edytora (Filters Fllter Editor... ) , i przypisz grupie #NorBlur filtr, ztozony z trzech gaussowskich rozmy¢.
Szczegobtowy opis, jak to zrobi¢, znajdziesz na str. 732. Rysunek 6.8.5 przedstawia rezultat:

Filtr, przypisany do grupy #Nor-Blur

e e g |.’?'1|‘.® Filker Editar B ®
& ~ = -
5 |Effect Connections
- 010 D ) 1 g
g Gaussian Blur StdDev = 2.0 3|0 (2o ==
- . SN
3 aussian Blur | StdDev = 5.0 215121515
0 ===t
i | 8533 %
1 [ Cascading Blur . = i
. V] e i Bland Multiple EX P
: [] Rrough and Erode = 3
o
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Rysunek 6.8.5 Filtr, tworz acy efekt kaskadowego rozmycia obrazu
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Do poprawienia pozostat jeszcze tylko jeden szczeg6t: elementy z grupy #Nor-Blur nie powinny byé widoczne
na obszarach zastonietych réznego rodzaju pokrywami. Przyktadem takich obszaréw moze by¢ pokrywa luku
bagazowego (z lewej strony kadtuba), czy ostony zbiornikéw paliwa na dolnej powierzchni centropiatal. Sklonuj
zawartos¢ warstwy Cover, zawierajgcej te wszystkie elementy. Przenies ten klon na warstwe Result:Nor-Blur
(Rysunek 6.8.6):
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Rysunek 6.8.6 Klon obrazu pokryw ( #Cover), przeniesiony na warstw € z rozmytym obrazem nieréwno sci

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

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

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

Rysunek 6.8.8 przedstawia ostateczng zawarto$¢ warstwy Result:Nor-Blur , gotowg do wyeksportowania
wprost do pliku nor_blur.png i uzycia w Blenderze:
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Rysunek 6.8.8 Obraz drugorz ednej mapy nieréwno $ci gotowy do eksportu do pliku  nor_blur.png

Dzieki temu, ze do kompozycji takich obrazéw uzywaliSmy wytgcznie klonéw poszczeg6inych warstw — zacho-
wujemy nadal mozliwos¢ tatwej modyfikacji zawartosci rysunku. Scalenie zawartosci warstw w grupy nie jest w
tym zadng przeszkoda. W Inkscape mozesz ,wejs¢” do wnetrza kazdej grupy (wystarczy dwukrotnie w nig klik-
nac) i podda¢ edycji jej zawartos¢. (W istocie grupy sa tu traktowane jak ,podwarstwy” — por. str. 719). A gdy
zmieni sie grupa wzorcowa (na warstwie, powiedzmy, Rivets) zmienig sie takze wszystkie jej klony. Takze te
wchodzace w sklad warstwy Result:Nor-Blur . To wtasciwos¢ bardzo wazna przy réznych drobnych modyfika-
cjach. Przy wiekszych zmianach — np. gdy chcesz wiaczy¢ do grupy (np. #Rivets ) nowy element — wystarczy
go ,wyciac” z ,zewnetrznego” rysunku i wklei¢” do jej wnetrza operacjami Cut/Paste.

Pewnym problemem przy pracy z rysunkiem o duzej liczbie elementéw jest spowolnienie pracy Inkscape. Staje
sie ono odczuwalne na stabszych komputerach (takich, jak na przyktad mgoj). Szczegolnie skutecznym ,spowal-
niaczem” jest zawartos¢ warstwy Rivets . Mozna troche ztagodzi¢ ten efekt, wytaczajac widocznosc¢ tej warstwy
gdy tylko nie jest potrzebna. Gorzej na takich warstwach ,wynikowych”, jak Result:Nor-Blur . Tu wystepuje klon
grupy #Rivets, i nie mozesz go selektywnie ukryé. Stad calg te warstwe, po przygotowaniu, odstaniaj tylko wte-
dy, gdy bedziesz chciat wykonac jej eksport do pliku rastrowego. Poza tymi chwilami niech zawsze bedzie wylg-
czona.
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Zawartos¢ warstwy Result:Nor-Blur  jest obrazem, gotowym do wyeksportowania do pliku rastrowego
nor_blur.png. Mozesz takze przygotowac kolejng warstwe — Result:Nor-Details , zawierajgcg gotowy obraz
szczeg6towe] mapy nierdwnosci (nor_details.png). Ten obraz nalezy skomponowa¢ z klonéw warstw wyliczo-
nych w poprzedniej sekcji (Panel H, Panel V, Fabric, Overlay, Rivets, Cover, Bumps , Screws, Holes — por.
str. 367) Rysunek 6.8.9 przedstawia gotowg kompozycje:
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Rysunek 6.8.9 Obraz podstawowej mapy nieréwno  $ci, gotowy do eksportu do pliku  nor_details.png

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

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

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

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

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

Potaczytem te klony w jedng grupe #Ref-Blur , i ,rozmylem” jej obraz za pomoca jednokrotnego rozmycia Gaus-
sa (Rysunek 6.8.11):
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Rysunek 6.8.11 Proste, jednokrotne rozmycie zawarto ~ $ci warstwy Result:Ref-Blur (filtrem Simple Blur)

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

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

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

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

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

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

Trzeba przyznac, ze efekt dziatania filtra Rough and Erode stworzyt naprawde ciekawy rezultat. Dawniej, gdy
Inkscape nie miat takich mozliwos¢, trzeba byto w Gimpie recznie ,pacykowaé” podobny wzér wzdtuz kazdej
linii. To byta masa roboty! Teraz wyreczyt nas w tym Inkscape. By¢ moze wzér, ktéry wytworzyt, jest nieco jed-
nostajny, i mozna go wzbogaci¢ p6zniej w GIMP kilkoma dodatkowymi zabrudzeniami. To jednak pestka w po-
réwnaniu z mozolnym ,brudzeniem” kazdego szwu!

Filtr Rough and Erode powstat na podstawie standardowego filtra Inkscape o nazwie Rough and Dilate.
Szczegotowy opis jego budowy i parametrow znajdziesz na str. 737.
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Pozostato jeszcze doda¢ do mapy odbic takie szczegdly, jak rozjasnienia w miejscu $rub i nitébw, oraz przetar¢

na ptotnie sterow. Dodatkowo, podobnie jak w przypadku warstwy Result:Nor-Blur
szary lukéw (por. str. 373) — za pomocg kolejnego klonu warstwy Cover.

trzeba takze zastoni¢ ob-
Klony wszystkich tych dodatkéw

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

#Fabric
(Opacity = 20%)

4 ]

Rysunek 6.8.14 Dodatkowe elementy obrazu

=)

#Rivets
(Opacity = 80%)

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

Rysunek 6.8.15 ,Wybielenie” nitbw za pomoc

&)
|

 filtra White (warstwa Result:Ref-Other)

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

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

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

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

(Rysunek 6.8.16):

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

)

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

1
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\Eilker Effect Conneckions ';_"
mwmmma| =
Color Matrix 3|2 @ ==) =
[] oftker and Blur §§g§3§ i
| R i
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] = X
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1 o
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< | & % rozjasnienie catosci o 45%

Rysunek 6.8.16 ,Wyszarzenie” rysunku oston za pomoc

g filtra Grey (warstwa Result:Ref-Other)

Jaki wlasciwie efekt osiggniemy za pomocg trzech tak przygotowanych warstw? Rysunek 6.8.17 przedstawia
odpowiednio powiekszony fragment, na ktérym wida¢ wszystkie szczegoty:
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4

2

Wi

Rysunek 6.8.17 Fragment mapy odbi
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Elend mode:; | Mormal

Opacity, %

3.

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

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

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

Po kilku testowych renderach stwierdzitem, Zze tto o barwie neutralnej szarosci (50% bieli) na mapie odbi¢ po-
woduje nienaturalne zaciemnienie modelu. Zdecydowatem sie je rozjasni¢ do poziomu 70% bieli. Przy tej war-
tosci jest ono jeszcze na tyle ciemne, by jeszcze sie wyr6zniaty na nim biate przetarcia. Jednoczesnie jest juz
na tyle jasne, ze efektywny by wspotczynnik Reflection (por. str. 300, Rysunek 6.1.23) gtéwnych powierzchni
bedzie gdzie$ na poziomie 0.8. Rozjadnienie uzyskatlem poprzez wigczenie widocznosci warstwy Bkg-White , i
zmniejszenie przejrzystosci warstwy Bkg-Grey do 60% (Rysunek 6.8.18):

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

W & Result:Ref-Other

l&jﬁ @ Result:Ref-Grunge

W@ & Result:Ref-Blur
& Result:Mor-Details
& Result: Mor-Blur
(]
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Jasniejsze tto, w wyniku
zmniejszenia nieprzejrzy-
stosci Bkg-Grey do 60%

FEEEFREE

EBlend mode: | Mormal N

Opacity, % ‘{

N f0.0 |5

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

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

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

Jakie z tego nalezy wyciagna¢ wnioski na przysztos¢?

Metoda odwzorowania nitbw za pomocg tekstu jest najdoktadniejsza. Inkscape nie jest jednak zoptymalizowany do wyswietlania duzej
liczby napis6w. Wykorzystaj zataczony do tej ksiazki plik skin.svg do sprawdzenia, na ile nity, odwzorowane w ten sposo6b, spowalniajg
Inkscape na Twoim komputerze. Jezeli przymierzasz sie do modelu wiekszego samolotu — np. bombowca — powiel warstwe Rivets, aby
sprawdzié, jak bedzie wygladata praca, gdy bedzie ich jeszcze wiecej. Jezeli Inkscape spowolni w spos6b utrudniajacy edycje rysunku,
zastosuj mniej doktadng alternatywe: linie kropkowe (dashes). Mozesz zmieni¢ styl linii na kropkowang w zaktadce Stroke style. Dobierz
odpowiednio odstepy pomiedzy punktami oraz grubosé. Gtéwnym mankamentem takich linii jest kwadratowy, a nie okragty, ksztatt kropki.
Na teksturach nie powinno to jednak by¢ specjalnie razace.
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Rysunek 6.8.19 przedstawia, jak wygenerowane wylacznie za pomocg Inkscape tekstury prezentujg sie na na-
szej testowej scenie;

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

Poréwnaj ten obraz z ilustracjg ze str. 289. Prawda, ze tekstury zdecydowanie poprawity realizm powierzchni? Z
poczatku linie potgczenia blach wychodzity mi na renderze zbyt rozmyte. Pomogto przestawienie w teksturach
B.Skin.Nor-Details i B.Skin.Ref niepozornego parametru Filter z 1.0 na 0.5 (w panelu Map Image, podzesta-
wu Texturing — Rysunek 6.8.20):
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[ A Zmniejszenie  wartosci
| { Filter ~ wyostrza obraz
[ MnROO00 o0 M 1000 repsury!

[ Mnvoooo ¢ Max¥1.00 :

Rysunek 6.8.20 Zmiana warto $ci filtra dla obrazu tekstury

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

EEIR

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

Mode:  Marmnal Slady spalin byly czesto

widoczne na  bokach

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

By =1 Srnoke

o a Shadaws.png

Warstwa z plikiem stwo-|
rzonym w Inkscape i

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

Opis, jak rysowa¢ zabrudzenia w GIMP znajdziesz na str. 664. Zachowaj ten plik pod nazwa skin.xcf, bo wyko-
rzystamy go jeszcze w nastepnym rozdziale do stworzenia obrazu barwy. Zlozenie warstw Smoke i
Shadows.png zapisz (File ?Save a Copy) jako ref.png — plik uzywany przez Blender.

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

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

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

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

Podsumownie

Ta sekcja przedstawia metody, umozliwiajgce szybkie uzyskanie z rysunku wektorowego obrazéw tekstur
nieréwnosci i odbi¢. Jest to uszczego6towienie metod, opisanych w sekcji 6.3 (str. 316);

Obrazy w Inkscape komponujemy na wydzielonych ,warstwach rezultatu” (warstwach o nazwach wyréz-
nionych np. przedrostkiem Result: ). Kompozycja powstaje z tzw. klonéw (czyli referencji) zawartosci orygi-
nalnych warstw roboczych. Takie klony ktére modyfikujemy za pomoca filtrow. W niektérych kompozycjach
mozna uzy¢, z roznymi filtrami, nawet kilku klondw tej samej warstwy (np. #Rivets na str. 376 i 378);

Aby uzywa¢ klonéw warstw, nalezy najpierw potaczy¢ ich zawartos¢ w grupy (str. 371). W Inkscape po
takim potaczeniu mozesz nadal zmienia¢ ich ,wnetrze”. Taka zmiana, wprowadzona w we wnetrzu orygi-
nalnej grupy, jest natychmiast widoczna na wszystkich jej kopiach (takze tych na warstwach Result: ). To
bardzo utatwia nanoszenie w obrazie tekstury ewentualnych poprawek (predzej czy p6zniej — na pewno
bedzie taka potrzeba);

Stosujac w Inkscape do kompozycji filtry, mozna uzyska¢ nie tylko szczegétowy obraz nieréwnosci
(nor_details.png — str. 375), ale takze gotowy do uzycia w Blenderze, rozmyty obraz nieréwnosci
(nor_blur.png — str. 374). Uzywajac podobnych technik, uzyskasz réwniez 90% obrazu mapy odbi¢
(ref.png — str. 380);

Inkscape moze mie¢ problemy z duzg liczba nitdw, odwzorowanych jako tekst (str. 379-380). Wydaje mi
sie, ze na moim przecietnym laptopie z 2006r, wraz z zakohczeniem prac nad plikiem skin.svg, osiggnat
granice akceptowalnego spowolnienia. Ten plik jest zatlaczony do ksigzki, i mozesz z nim poeksperymen-
towac¢ na swojej maszynie. W razie probleméw z Inkscape sprébuj modelowac nity za pomoca linii kropko-
wych (dashes), lub w ogéle z nich zrezygnowac;

Jezeli obraz tekstury jest na ostatecznym renderze zbyt rozmyty, mozesz sprébowac go wyostrzy¢, zmniej-
szajgc parametr Filter (str. 381);
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6.9 Tekstura barwy

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

Olive Drab

Neutral Gray

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

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

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

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

Links and|Fipeline |5 s Pieeline (0
Link tor Ohiec . jec OK?
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lokalng kopie materiatu elire Fender Fipeline
[ A — ZTransp | Zc | ZTransp [+ Zo [ Halo | ZTransp |
Full Osa ‘hire Strancs | Mire Strancs Full Osa.

Fadio  MERIAEEES Traceakle | Only Cast Fiadio

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

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

Prace nad kamuflazem zaczniemy od przygotowania obrazu referencyjnego siatek rozwinietych w UV. Pamie-
tasz, ze dla obrazéw kamuflazu przygotowalismy w Blenderze alternatywng warstwe UV (UV Layer) o nazwie
Color ? (Aby sobie przypomnie¢ sprawe, zerknij na str. 361) . Obrazy referencyjne wyeksportowane z Blendera
zgromadzilismy w pliku uv.svg. Wczytaj teraz do tego rysunku alternatywne rozwiniecia siatek oprofilowania
ptata i ramek tylnych szyb — takie, jak sg rozwiniete na warstwie UV o nazwie Color .
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Aby sie w tych rozwinieciach nie pogubi¢, stworzmy w pliku uv.svg warstwy o takich samych nazwach jak war-
stwy UV, istniejgce w Blenderze (Rysunek 6.9.3):

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

-Color

L-LTex

&
&
& Bkg-Wwhite
&
&
&

BP-Left
EP-Top

BP-Battam

e
®
e
el
ft
e
[+]

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

EBlend mode: |

Opacity, Yo

Rysunek 6.9.3 System warstw w pliku  uv.svg .

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

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

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

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

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

Rysunek 6.9.4 Wykorzystanie obrazu rozwini  @¢é UV do zaznaczenia obszaru (GIMP, plik  skin.xcf ).
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Zaznacz caly obszar rozwiniecia UV poleceniem Select By Color ([shift}{o], szczegdly — str. 646), wskazujac

seledynowe wypetnienie ktérejs z siatek. Aby ,rozlaé¢” selekcje takze na krawedzie — powieksz jg o 2 piksele
(Select 2Grow... , szczegOty — str. 647). Nastepnie ogranicz zaznaczenie tylko do granic barwy Neutral Gray .
Najtatwiej to zrobi¢, zamalowujac odpowiednie obszary w trybie Quick Mask (szczegoly — str. 650) (Rysunek
6.9.5):

tryb normalny

= ... by po przetaczeniu w tryb

Zamaluj h s
~|normalny nie nalezat juz do

obszar...

Rysunek 6.9.5 Ograniczenie zaznaczonego obszaru za  pomoc g Quick Mask .

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

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

{) zaznaczony

Kolor pierwszoplanowy:

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

Layers (=)
Mode:  Mormal w

A g
B % Zaznaczenie, zalane
kolorem pierwszoplanowym

Cipacity: -

Nowa warstwa — na

/ goérne i boczne po-

wierzchnie samolotu

Ref-Shadows prg

[ =il Lra-Color,prg

O &« ¢4 5 & @

Rysunek 6.9.6 ,Zalewanie” barw g zaznaczonych powierzchni gérnych.

Zmien najpierw barwe pierwszoplanowg na kolor, ktérym wypetnimy obszar selekcji (Rysunek 6.9.6a). Skad
wiem, jaki jest symbol tej barwy w katalogu Federal Standard (FS) i znam konkretne wartosci R,G,B? Poszpe-
ratem po opisach malowan dla modelarzy, umieszczonych w Internecie. Owczesne farby zmienialy swoj odcien
wraz z uptywem czasu, wiec nie traktuj podanej tu wartosci jako wyroczni, tylko jako przyblizenie. Wiecej na
temat identyfikacji koloréw kamuflazy znajdziesz na str. 609.

Teraz wywotaj polecenie Tools SPaint Tools 2Bucket Fill (“@ albo [shittH{]). Spowoduije to zalanie obszaru
selekcji kolorem pierwszoplanowym.
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Na koniec zapamietaj obszar zaznaczenia gérnych powierzchni poleceniem Select ?Save to Channels
(szczegbty — str. 652). Za chwile sie przyda do ,wykrojenia” innego obszaru.

Aby uzyska¢ maske dla powierzchni dolnych, zaznacz powtdrnie calg powierzchnie rozwiniecia UV
(Select>ByColor, Select 2Grow...). Nastepnie odejmij od niej (Channels >Substract from Selection — zob.
str. 652, Rysunek 11.22.2) zapamietany przed chwilg w zaktadce Channels obszar gérnych powierzchni. Potem
pozostaje juz tylko wymazaé¢ powierzchnie wewnetrzne (w trybie Quick Mask — Rysunek 6.9.7a).

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

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

Nowa
warstwa

powierzchnie,
wypetnione barwg
Neutral Gray

Rysunek 6.9.7 Przygotowanie maski i zalewanie barw g powierzchni dolnych.

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

Przypisz mapowanie tej

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

= [ ”
Gﬁ' Parametr

mapowany:
I ! s Color
Glob |  Object {LW:Color : Mor | Csp | Cmir | Ref | Spec | &mb
Orco | Stick | Win | Mor | Fen Hard | Fayhiir [ Alpha | Emit [ TransLu | Disp
Stress | Tangent | [ From Cugli |
= | T afsw 0000 |Stencﬂ_r'-]eg| Mo HGB] |M|>< ;]
Tube | Sphe | . ofsv0000 - Col 1.000 S|
A ofs2 0.000 B Kolor powierzchni pochodzi heyD 50
= size " 1 00 = wytacznie od tekstury _[adr 1.000 —|
: ¥ T oo Disp0200 B

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

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

ZwrO¢ uwage na przypisanie tekstury do konkretnej warstwy UV (Color) w panelu Map Input (to po to wtasnie
tworzyliSmy te warstwe — por. str. 361)
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Wytacz jeszcze w materiale B.Skin.Camuflage odbicia otoczenia (panel Mirror Transp). Rysunek 6.9.9 przed-
stawia pierwszy, testowy rendering modelu z teksturg B.Skin.Color :

G Ll

Zbyt jasna barwa
powierzchni
wewnetrznych

Szkto:  zbyt
rozjasnione

Rysunek 6.9.9 Pierwszy render z now g tekstur a.

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

Pierwsza poprawka to zmiana koloru materiatu B.Skin.Inner (Rysunek 6.9.10b). Jaka jednak konkretnie barwg
byt Curtiss Green ? W literaturze mozna znalez¢, ze ,miat nieco wiecej zieleni niz regulaminowy Interior Gre-
en”. Kolor Interior Green to FS 34151. Okazuje sie, ze wzory tej barwy, podawane przez r6zne serwisy interne-
towe, réznig sie znacznie od siebie! (Por. str. 612, Rysunek 10.7.8). Ostatecznie zdecydowatem sie przyja¢ jako
wzor Curtiss Green barwe FS 34151 z colorserver.net, gdyz jest nieco zielensza od koloru, ktéry uznatem za
najlepsze przyblizenie Interior Green (str. 612). Tak wiec wartosci R,G,B dla Curtiss Green to (80, 98, 36).

Oszklenie kabiny — materiat B.Glass.Canopy — wymagat generalnej przerdbki, ktorej efekty przedstawia
Rysunek 6.9.10. Zdecydowatem sie uzy¢ innych shaderéw: Fresnel i Wardlso (szczegéty — str. 980 i dalsze):

Odbicia otocznia wizualnie
tonuje efekt zaciemnienia
poprzez szklo

Odbicia
otoczenia

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

= =

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

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

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

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

8 . woe Opacity do 20%
ef- Sl

Color-concrete.jp

o | Color-LCamnuflage

- Calor-UCarmufage o

| &

Weczytaj go jako
~"|nowa warstwe

H

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

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

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

Rezultat zastosowania tak zmienionej

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

! Nalezatoby stworzyé nowa warstwe i wypetié¢ ja barwnym szumem: Filters >Render >Clouds Plasma, o odpowiednio wysokiej turbulen-
cji (Turbulence = 6.0..7.0). Nastepnie przeksztaici¢ ten obraz na odcienie szarosci, poleceniem Tools 2>Colors ?Desaturate. Potem zmniej-
szy¢ przejrzystos¢ warstwy natozy¢, w trybie Multiple, na pozostate warstwy obrazu tekstury.
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Do kolejnego etapu pracy potrzebujemy wzorca, w postaci linii potgczen na powierzchni samolotu. Powinny by¢
na przezroczystym tle, aby mozna je byto tatwo ,natozyé” na pozostate obrazy w Gimpie. Wyeksportuj taki obraz
z Inkscape (skin.svg) do chwilowego pliku, o nazwie lines.png (Rysunek 6.9.13):
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e el e .|.|.|.|.|.|.|.|.|.|.|.|.|.|?|.|.W}QCZ WIdOCZnOSC.I.J_,,__l_._®|%Lavers(5hift+Ctr|+L) &

zaznaczonych warstw,
i wytacz pozostate & & Lines
& ﬁ Contaurs

E ?ﬂ# @ Holes
=

s

=1=T- 1

|

@ Screws

& E Bumps
& ﬂ Cover

.:;uu_.l
I LI P B |

E 1
: i = & Rivets
5 / & Overlay 3 )
t = .
E E \ / / 0 & Fabric
S == @ Panel v
.—;,...- —-’t Zaznacz grupe linii na o @ Panel H
o warstwie Shadows i
filsy zwieksz jej O(pacity)

dn B0-20 \\\

Blend mode: | Mormal

o -

Opaciky, %

v ] | 100.0 |4
o FITN
} e ] [®%:1017.83 N
. I 0[50 |5 ‘ w E_‘g m Group of 485 objects in layer Shadows. Click selection to toggle S':|Y s o Zi| 141%

Rysunek 6.9.13 Warstwy ze skin.svg , ktorych zawarto $¢€ nalezy wyeksportowa ¢ do pliku lines.png .
Przed zapisaniem rastrowej kopii do pliku lines.png, przyciemnij na chwile w Inkscape linie na warstwie
Shadows — do poziomu 50-80% czerni (Rysunek 6.9.13).

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

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

[»

LN -Lines prg

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

Color-concrete.jp

Caolar-Chips

ColorLCarnflage | [ varz nowa, przejrzysta| | s

warstwe. Namaluj na niej| [
rysy i zadrapania

Color-UICarmufage

| L-Colorpng - |

| &

Rysunek 6.9.14 Malowanie rys na powierzchni kadtuba ~ —w GIMP.

Wstaw takze nowa, pusta i przejrzystg warstwe o nazwie Color-Chips (Rysunek 6.9.14a). Namaluj na niej rysy i
przetarcia (szczeg6towy opis, jak to zrobi¢, znajdziesz na str. 668) . Podczas tworzenia tych elementéw trzeba
uwzglednia¢ ,techniczne” nieréwnosci poszycia, stad tak potrzebna jest pomocnicza warstwa z ich obrazem.
Aby przetarcia na modelu nie byly zbyt ostre, przed wygenerowaniem pliku color.png zmniejszaj nieprzejrzy-
stoé¢ warstwy Color-Chips — np. do 50% (por. str. 672, Rysunek 11.31.10 i Rysunek 11.31.11).

Wirtualne modelarstwo — wersja 1.0 www.samoloty3d.pl



Rozdzial 6 Tekstury 391

Rysunek 6.9.15 przedstawia efekt, uzyskany na modelu:

Drobne rysy na|__ - e ' ’
pokrywach  lukéw | < i
uzbrojenia -~ 4

"

Przetarcie
,od butow”

Przetarcia na
okapotowaniu
silnika

Rysunek 6.9.15 Drobne rysy i zadrapania na powierzc  hni modelu.

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

Inne, drobniejsze zadrapania, umiescitem wokét zdejmowanych elementow poszycia, ktére mogly by¢ czesto w
uzyciu: panelach okapotowania silnika, pokrywach sekcji uzbrojenia (Rysunek 6.9.15). Takie rysy, pochodzace
od narzedzi obstugi naziemnej, sg o wiele delikatniejsze. Rysuje je w GIMP w inaczej, niz bardziej intensywne
przetarcia ,od butow” (por. str. 673 i 670). Dodatem jeszcze ,losowo” kilka matych rys na krawedziach natarcia
ptatow. Poza tymi obszarami przetarcia w zasadzie nie wystonwa}yl.

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

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

Copyright Witold Jaworski, 2009 - 2011.



392 Twoj pierwszy model

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

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

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

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

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

Zabrudzenia
od pytu

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

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

Rysunek 6.9.17 Naniesione zabrudzenia na dolnej pow ierzchni modelu (warstwa Color-Dirt).
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Aby rozswietli¢ sp6d modelu, pokazywanego przez Rysunek 6.9.17, dodatlem pod samolotem dodatkowe $wia-
tto Hemi, o energii = 0.3. Wiaczylem takze efekt Ambient Occlusion, z Energy = 1.0 (a wiec stosunkowo mocne
— por. str. 968). Zrobitem to tylko na chwile — Ambient Occlusion ,rozmywa” drobne detale powierzchni, takie
jak linie nitébw. W normalnym ujeciu samolotu z gory, w jasnym Swietle stonca, ten efekt nie jest potrzebny.

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

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

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

Gaussian Blur,
Radius = 30 px

Color-Weathering

H - Color-LCamufage
H Color-UCamuflage
W

— e A ) Bl n T SET el TEC 1

Rysunek 6.9.18 Warstwa Color-Weathering: rozmyte linie poszycia.

To ten sam plik, ktory wstawiliSmy na warstwe UV-Lines.png (Rysunek 6.9.18b, por. takze str. 390, Rysunek
6.9.13). Tyle, ze przed eksportem z Inkscape wigczytem pod liniami biate tto. W Gimpie poddaj warstwe Color-
Weathering rozmyciu filtrem Gaussian Blur, o promieniu 30 px (Rysunek 6.9.18c, por. takze str. 663).

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

a) W pomniejszeniu nadal
wida¢ regularny uktad

siatki

Tryb Multiply przyciemnia
obszary wzdluz szwoéw
poszycia

\\ Zamaluj tu i 6wdzie fragmenty

warstwy na biato — by wpro-

Intensywnos¢ efektu
sterujesz  za  pomocq]

wadzi¢ troche chaosu (narze- Opacity (nieprzejrzystosci)

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

Rysunek 6.9.19 Wyko nczenie warstwy Color-Weathering.

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

a.) yers [

Maode:  Screen v|

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

w trybie Screen

e
Caolor-Dirt |

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

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

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

it | &

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

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

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

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

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

Cienie stajg sie ledwo
widoczne po  natozeniu
przetar¢ i zabrudzen

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

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

Layers

Mode:  Screen

|C2'|:-a-:ih,r: —j

Rysunek 6.9.21 Kompozycja zaciemnie 1A, wywotanych wietrzeniem farby.

Aby pogtebi¢ wrazenie ,zuzycia”, zwiekszytem nieprzejrzystos¢ Color-Concrete.jpg z 20 do 30%. Po dodaniu
warstwy z brudem i przetarciami zaciemnienia staty sie ledwo widoczne, (Rysunek 6.9.21b).

Wirtualne modelarstwo — wersja 1.0 www.samoloty3d.pl



Rozdzial 6 Tekstury 395

Zobacz jednak na finalny rendering (Rysunek 6.9.22)'. Samolot wyblakt troche, a wzdtuz linii potaczen wida¢
wplyw rozmytych cieni z warstwy Color-Weathering :

Rysunek 6.9.22 Model w wersji ,wyblaktej”.

Przy tak jasnym poszyciu musiatem troche bardziej podkresli¢ przetarcia — w skin.xcf zwiekszytem nieprzej-
rzystos¢ warstwy Color-Chips z 50% do 70%. Zmniejszylem z kolei w Blenderze intensywnosc tekstury
B.Skin.Ref (Map To:DVar z 0.8 do 0.6 — por. str. 324, Rysunek 6.3.14, oraz str. 380).

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

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

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

Plik z wyeksportowanymi z Blendera rozwinieciami UV (uv.svg) warto podzieli¢ na warstwy, odpowiadajace
UV Layers w Blenderze (str. 385). Oprécz nich utwérz warstwe ,wspoélng” — dla wszystkich siatek, ktére
nie majq alternatywnych rozwinie¢;

Wyeksportowany z pliku uv.png obraz rozwinie¢ siatek mozna w Gimpie wykorzystaé do szybkiego ,zala-
nia” (Bucket Fill ) powierzchni samolotu podstawowymi barwami (str. 385 - 387);

Aby tekstura wykorzystata jakg$ konkretng warstwe UV w Blenderze, musisz wpisaé jej nazwe w panelu
Map Input (str. 387). Dla siatek, ktére nie maja rozwiniecia w warstwie podanej nazwie, Blender uzyje war-
stwy wskazanej jako domy$ina (por. str. 906, Rysunek 15.34.2);

Ciekawy wzér drobnych, losowych zabrudzen powierzchni modelu mozna uzyska¢ podstawiajac fotografie
betonowej powierzchni (str. 389);

Do malowania przetar¢ i ztuszczen farby przyda sie pomocnicza warstwa ze wzorem linii potaczen poszy-
cia — lines.png (str. 390). Potem wystarczy do tego pliku doda¢ w Inkscape biate tlo, i uzy¢ powtdrnie do
efektu ,wyblakiej powierzchni” (str. 393);

Kolorowe plamy od oleju i kurzu Iagdowiska nalezy umiesci¢ na odrebnej warstwie (str. 392);

Stwérz wyblakta powierzchnie modelu za pomocg warstw ,rozjasniajgcych” (Color-Saturate , Color-
White ). Dodatkowe zaciemnienia (czy wlasciwie — ,niedobitki oryginalnej barwy”) wzdtuz szwéw poszycia
uzyskasz stosujac bardzo rozmytg wersje lines.png (Color-Weathering ), natozong w trybie Multiply (str.
394). Sterujesz efektem, zmieniajac nieprzejrzystosci tych trzech warstw (str. 395).
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6.10  Znaki rozpoznawcze i napisy

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

I e T
- Rozwinigcie UV z warstwy Rozwinigcie UV z warstwy
i
J “—ua__h?h““"—ahr‘ UVTex . | Decals
T S S —
. e, e ] i R .
: T L=
= | S 3 R TH— - - 3 T
. == S MR e S | _|Linia podziatu przesunigta B S R e L
= : S8 muemin |y liu I

na krawedz natarcia A g
e " — .

§ Problem: przéd kokardy ,,zacho—!-

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

it s s T e g

- t T £ e = i
. UEEE, =t ? | e
- 1l I “|Rozwigzanie: znak miesci sig WA o ez 34
1 R i~ catosci na rozwinieciu UV M [ A 5

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

Jak pamietasz, specjalnie tak podzielilismy piat, by linia szwu rozwiniecia UV nie wyr6zniata sie na renderze
(por. str. 361). Tyle, ze takie rozwiniecie nie jest najwygodniejsze do nanoszenia oznaczen. Dlatego, zamiast
umieszczac¢ znaki rozpoznawcze i napisy w charakterze dodatku do kamuflazu, umiescimy je na oddzielnej
teksturze. Przygotujemy dla niej odpowiednie rozwiniecie, podzielone wzdiuz krawedzi natarcia. (Rysunek
6.10.1b). Nadamy tej warstwie UV nazwe Decals.

Wiasciwie to warstwe Decals powinnismy juz stworzy¢ o wiele wczesniej - przed skopiowaniem siatki lewego
skrzydta w skrzydto prawe (por. str. 361). MielibySmy wtedy jeden ptat do rozwiniecia, a tak — te sama prace
trzeba wykonac¢ dla kazdego skrzydfa oddzielnie. Nie chcialem jednak wprowadzac tej warstwy na wczesniej-
szym etapie prac, aby tekst ksigzki byt bardziej zrozumiaty.

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

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

szwy dla UVTex

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

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

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

b) .

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

Gdy sprobujesz przesunaé
ten zespot Unwrap
.---moze ,przerzuci¢” rozwi-
*|nigcie na druga strong!

i ,I'h—
N

e ...|Aby siatka sama sie dopa-
sowata, pozostaw przypiete |-

tylko wierzchotki na trzech

Aby jak najmniej przesu-
" |waé recznie, nie przypinaj
tej krawedzi — powinna sie

Okazuje sie jednak,
taka ,swobodna” krawedz:
Lodwija”

sie na prawym |-

2e'..-.

“~-lwycofa¢ to przesuniecie

Rozwigzanie jest proste:

(Undo) i ,przypia¢” takze te

krawedzi obszaru

0 ‘a

dopasowaé ptacie w druga strone! e, krawedz

Rysunek 6.10.3 Problemy z rozwini eciem kraw edzi prawego pfata

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

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

a - podziat y b) =il
Decals EF | —
podziat 7 - [
UVTex / | — e
= =0 F (",

e

Rozwiniecie siatki na|: e ey
warstwie UVTex 2 R

—li~

J podzial wzdiuz krawedzi}, - [ -
; UVTex podziatu blach Rozwiniecie siatki  na| "~
S warstwie  Decals —| '
[[N——= krawedzie chtodnicy
s mterrr— Scisle  przylegaja do|-
e sasiednich paneli

St

# podziat
Decals

%v

Rysunek 6.10.4 Alternatywne rozwini

podziat
UVTex

ecia ostony chtodnicy ( UVTex i Decals)

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

a)

Wzorcowa
gwiazda

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

Zacznij od biatej piecioramiennej gwiazdy (na szczescie w Inkscape ma oddzielny tryb rysowania wielobokow i
gwiazd — Qﬁ’). Ten element byt w kolorze Insygnia White (FS 37875), czyli miat niewielkg domieszke biekitu.
Nastepnie umie$¢ pod gwiazdg biekitne koto w kolorze Insygnia Blue (FS 15044), a ponad gwiazdg — czer-
wony okrag (Insygnia Red — FS 11136). Catos¢ zlacz w grupe. Klony tej grupy rozmies¢, dopasowujac roz-
miar, we wiasciwych miejscach siatek (Rysunek 6.10.5b). Rezultat, bez Zzadnego tla, wyeksportuj do pliku
decals.png. Ten plik wykorzystaj w Blenderze do stworzenia nowej tekstury: B.Skin.Decals (Rysunek 6.10.6):

Nie zapomnij o wiasciwej Opcjonalnie —  wiacz
warstwie UV! rozjasnienie oznaczen

=
"

' U Decals. ; 1 [m Bor | Csp | Cir | Spec [ Amb |
Orco | Stick | Win | Mor | Fed | Hard | RayMir | 2lpha | Emit | TransLu | Disp |

Stress | Tangent | Frorm Duogli |

B SkinMNor| (% [W][a[v]
B. Skit. Mar
E.Skin. Fef

TE:B.5kin.Decals
B.Skin.Col E= —— L= RGE | [Mix =
ﬁ Cube | 4 ofs®0.000 | 10% przejrzystosci!
Tube | Sphe | 1 of¥0.000 % Col 0900 _ i |
| 0fsZ0.000 N e —
- 50% wptywu
Nowa tekstura: e = rozi;énienia pryw Var 0.500 e
B.Skin.Decals q = - || |Disp0200 W
. v [Dwvar 100 s | [warp [fac 000 |

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

gl S

Skad te biate S
i1 e ——
otoczki! ? P

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

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

[(=[TE:E:. 5kin.Decals [z]x[&lF J
B.Skin. Mor —Det Texture Type 1
B.Skin._Nor—BIu Image .';]

B.5kin. Ref [ Modes | [Min[ < Filter:0.500  |Mormal Map[Tangent =
E.5kin.Col lf Wiacz  Premul, by
;. als | Extend [/ Clip [ ClipCube [NiEE0 Checker | pozby¢ sie dziwnych
: W Trtirr [- vrepeatil - Fields | Odd biatych otoczek
Przy okazji: zmniejsz (hdire| < / T | A rremul |

filtr z 1.0 do 0.5, by
uwydatni¢ szczegoty

at ol

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

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

—— T T

Granice kokard S5 :

— prawidiowe  [EE

Rysunek 6.10.9 Rezultat wt gczenia opcji Premul .
Jezeli chciatby$ uzyskac nieco gtebszy odcien niebieskiego tta gwiazd — zwieksz warto$¢ parametru Col z pa-
nelu Map To (Rysunek 6.10.6) z 0.9 do 1.0.

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

EVll ® Tablica znakiw

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

e
Goérna krawedz napisu
+-~|réwnolegta do krawedzi
| _|panelu

[ju
N

Znaki do ]ARMY [ wiybierz J[ Kopiuj ]

skopiowania:

Rysunek 6.10.10 Nanoszenie napisdw — za pomoc g odpowiedniej czcionki.

Z narysowaniem takich litery bytoby troche roboty. Na szczescie znalaztem w Internecie (simmerpaintshop.com)
czcionki o kroju szablonéw uzywanych w USAAF (Rysunek 6.10.10a) . O tym, jak ich uzy¢é — patrz str. 744.
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Czas nanies¢ kolejne napisy — tym razem na kadtubie. Nasz samolot bedzie miat duzy, biaty numer taktyczny
(takie numery byly stosowane wytacznie na Hawajach w 1941r). Aby widzie¢ ten element podczas rysowania,
podstawitem na najnizszej warstwie szary prostokat — jako pomocnicze tto (Rysunek 6.10.11):

LA H e F= % ¥
— | Duzy biaty numer taktyczny|' | . '-\\ \“
_|w tym miejscu — lokalna| ¢ il | N
| = specjalnos¢ HaV\ijOW i L 'L \'I
== AN . ._
.Metryczka” samolotu I o = =i = -
— tylko z lewej strony|* *{ el |-

.Radio Call Number”
' -_t‘ — z obydwu stron

kadtuba  (kropki il | -
_;'—J;_,; statecznika

myslIniki dorysowane)

| e N e == pospoad) I - } : r EE
E _ -:A - =k e = : == ia | il \\
— u.8. CEN = == | H_‘ =
_|E— AR 1 ' Nie zapomnij skopiowaé tego rozwinigciafl —
1 CREW przejscia skrzydto - kadtub z warstwy UV
I | : T | Color na warstwe Decals.
------------------------- 1 e Y .

T

Rysunek 6.10.11 Napisy na kadtubie.

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

A ]~ <= | = r— W . e
- Petne litery, ~za- b =3 ;eP;lZJ‘IEtZ\tNItyo eracji
» - / =~ mienione na Path p I

e Ji e Path ->Difference

_ |Prostokaty, zamie-|
nione na Path

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

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

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

- T

Rysunek 6.10.13 Napisy z tekstury B.Skin.Decals na ostatecznym renderingu
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Podsumownie

*  Teksture z oznaczeniami i napisami nalezy wydzieli¢ z tekstury barwy, gdy ma wykorzystywac inne rozwi-
niecie UV siatek (str. 397);

*  Wszystkie alternatywne rozwiniecia UV nalezy przygotowaé jak najwczesniej — jeszcze przed skopiowa-
niem siatek Blendera, ,utrwalajgcym” drugg, symetryczng potowe samolotu. Unikniesz w ten sposéb poto-
wy pracy — bo np. wystarczy wykona¢ wszystkie alternatywne rozwiniecia dla jednego ptata, a nie dla
dwach! (str. 397);

e Znaki rozpoznawcze i napisy, skiadajgce sie na obraz tekstury, najlepiej jest narysowac¢ w Inkscape (str.
399). Do odwzorowania napiséw bardzo wygodne jest wykorzystanie odpowiedniej czcionki True Type — o
ile uda Ci sie jg gdzies znalez¢ (str. 400);

e ,Przeswity” na duzych literach i cyfrach, nanoszonych na prawdziwy samolot za pomocg szablonu, mozna
uzyskac¢ w Inkscape poprzez réznice dwoch ksztattdw (str. 401);
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6.11  Inne tekstury

Na poczatku pokaze rozwigzanie problemu zaciemnienia poszycia potozonego zaraz za szybg. (MieliSmy z tym
klopot — por. str. 282). W pliku decals.svg przygotujemy teksture Ambient (Rysunek 6.11.1a):

T

Ambient + 50% Bkg-Black + Bkg-White

Ambient + UV

R @ Color-Insignia Czarne  obszary zal:
 |kabing — majg lokalnie

o Color-Technical wyttumi¢ efekt AO
Lt (5] Ambient = -
o @ LY-Urwerap
&5 a Bkg-Elack,
W @ Bkg-White 2 i Neutralny szary (zlozenie

¥ - - 50% przejrzystej warstwy
Tl ot et = - : ——— - Bkg-Black i biatej Bkg-
|| F(x(®|| 2= : : s et S White).

e ; s 504 5 S e Zmniejszy LCzutose”

Al |N-:rrna| M | X |Biate wnetrza tuneli chtodnic reszty pokrycia na AO o
Cparity, % i — w nich efekt AO ma byé potowe
. J 100.0 o = ~ | bardziej intensywny

Rysunek 6.11.1 Obraz, moduluj acy efekt Ambient Occlusion — ambient.png

Obszar za kabing pokrytem w niej czarnym polem (Rysunek 6.11.1b). Aby z kolei ,zintensyfikowaé” efekt AO
wewnatrz kanatéw chiodnic, ich obszary sg biate. Reszta poszycia — neutralnie szara (Rysunek 6.11.1c).

Tak przygotowany obraz eksportuje z Inkscape do pliku ambient.png. Podstawiam go jako kolejng teksture —
B.Skin.Ambient — do materiatu B.Skin.Camuflage . Ta tekstura moduluje wartos¢ Amb (Rysunek 6.11.2):

Modulujemy tylko
czuto$¢ na AO

—{Ten tryb mnozy intensywno$é
szaroéci tekszla z globalng
wartoscig Amb shadera (=0.5)

: Uzywamy  tylko
Nowa tekstura: B.Skin.Amb , intensywnosci

nakladana tak jak pozostate F
— w przestrzeni UV l"u" 1.000 Ee—

Rysunek 6.11.2 Mapowanie ambient.png jako tekstury B.Skin.Ambient

Rysunek 6.11.3 przedstawia model bez tekstury, a Rysunek 6.11.4 — model z teksturg (w obydwu AO = 1.0):

P

Amb shadera (czuto$¢ na AO) = 0.5 —

Blednie zaciemnione s ! .. i Naturalna barwa poszycia
poszycie pod szyba B el (bo tu Amb maleje do 0)

Zbyt rozjasniony kadtub (dla % ___|Ciemniejszy kadiub (bo efektywne
globalnego Amb = 0.5) Amb =0.5*0.5 ztekstury = 0.25)

Rysunek 6.11.3 Model bez tekstury  B.Skin.Ambient Rysunek 6.11.4 Efekt u zycia tekstury B.Skin.Ambient
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Podobng, ,kosmetyczng” teksture mozna przygotowaé dla wyeliminowania nieprawidtowych odbi¢ swiatta, rzu-
canych przez lampy typu Hemi. (Swiatto potsferyczne ma w Blenderze wade: nie rzuca cienia, bo przenika ,na
wskro$” wszelkie Sciany. W zwigzku z tym potrafi stworzy¢ odblask tam, gdzie go by¢ nie powinno, na przyktad
w srodku chwytu powietrza). Przygotowatem w decals.svg kolejng warstwe: Cusps (Rysunek 6.11.5a):

Cusps + UV C) |Cusps + Bkg-White |

b)

Color-Technical i Whetrza wlotéw

Amnbient

[>

Blg-Black

&
&
E LY=Lt ap
&
&

K Reszte  tekstury, poza

et
ﬁ ¥
s
I wlotami, pozostawiam biatg
+|[T2)2] -E - by et odblaskow

Blig-white

na zewnetrznym poszyciu
Blend mode: |N0rma|

modelu
Opacity, %
: oo o
Rysunek 6.11.5 Obraz, ttumi gcy w niektorych miejscach odblaski poszycia — cusps.png

Obraz tekstury to na razie tylko zamalowane na czarno wnetrza wlotow powietrza (Rysunek 6.11.5b). Tlo tekstu-
ry jest biate (Rysunek 6.11.5c¢), by nie ttumi¢ odblaskéw na pozostatych powierzchniach.

Wyeksportuj warstwy Cusps i White-Bkg z Inkscape do pliku cusps.png. Podstaw go jako kolejng teksture —
B.Skin.Cusps — do materiatu B.Skin.Camuflage . Ta tekstura zmniejsza potyskliwo$¢ (Rysunek 6.11.6):

Modulujemy:
odblaski (Csp)

BRI | Cal | Mor| Crir | Fef ik |1 Potyskliwosé (Spec)
. (FESkn Cups | | Hard [Rayhdir | Alpha | Emit | TransLu | Disp

sl Clear [[1] [&l
Uzywamy  tylko +ra |W tym trybie biaty kolor tekstury
intensywnosci nie zmienia zadnej wartosci, a
- czarny — ttumi do zera
Nowa tekstura: B.Skin.Cusps , l"u"‘ 000 s
naktadana tak jak pozostate — : — = —J
el (DVar 1.0 =) [Warp[fac 0.0 |

Rysunek 6.11.6 Mapowanie cusps.png jako tekstury B.Skin.Cusps

Rysunek 6.11.7 przedstawia model bez tekstury, a Rysunek 6.11.8 — model z teksturg B.Skin.Cusps :

Tych odblaskéw, : Czarne pola tekstury
wywotanych  $wiattem 5 ] B.Skin.Cusps skutecz-

Hemi, nie powinno by¢ nie je eliminuja,

Rysunek 6.11.7 Model bez tekstury  B.Skin.Cusps Rysunek 6.11.8 Efekt u zycia tekstury B.Skin.Cusps
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Ostatnig ,0bowigzkowgq” teksturg jest tekstura otworéw. W kazdym samolocie jest ich mnéstwo. Obraz ,dziur” w
powtoce byt juz wczesniej narysowany w Inkscape (w pliku skin.svg — por. 367). Specjalnie stworzylismy dla
nich oddzielng warstwe Holes (Rysunek 6.11.9):

o e b) 0

- - - -

@ Lines . .

@ Cantours

| 0 ,

w @ Screws . 4 2 E: P

@ Bumps 2 . I

@ Carver ' .

W@ Rivets ] N .

& Crverlay @ P . . .

@ Fabric T e o s
e H R H

ek @ Panely 2 -

Rysunek 6.11.9 Rysunek otwordw (plik  skin.svg , warstwa Holes) - eksportowany do pliku  holes.png .

Dla przypomnienia, Rysunek 6.11.9a) pokazuje, gdzie w skin.svg znajduje sie warstwa Holes, a Rysunek
6.11.9b) — co zawiera. Dla wiekszej czytelnosci ilustracji dodatem do obrazu, jaki pokazuje Rysunek 6.11.9b),
zarys rozwiniecia UV. Bez tego podktadu trudno bytoby sie zorientowag, jaki otwér odwzorowuje kazdy z czar-
nych konturéw. Do eksportu do pliku holes.png wykorzystaj jednak wytacznie warstwe Holes i Bkg-White : majg
to by¢ ostre, czarne plamy na biatym tle (Rysunek 6.11.9c).

Stworz w Blenderze nowa teksture: B.Skin.Holes , wykorzystujaca obraz holes.png. W panelu Map To wtacz jej
mapowanie tak, jak pokazuje to Rysunek 6.11.10:

a) e

B.Skin. Maor

Fl¥[alv]

B.Skin. far

e

Hard | Fayhir | Alpha

Mor [ Con [ G (IE

Spe

Emit | TransLu |

. | Otwor WOKOH |
podstawy $migta

E.Skin. Rt TE:BE.5Skin.Holes
E.kin.Col|l 2| Cer 5] [&] Stercil|He Wiultiph - g
Col 1,000 : —
¥ [Hoo00 J Mor 050 Multiply ,zaczernia” o

Przetacz na No RGB
i ustaw ten kolor na

D1 ool me—

G 0000/ e

ar 1.000 -wiele lepiej od Mix

Disp0.200 Wl |

biaty

Char 1.00 s | | | Warp | fac 0000

Rysunek 6.11.10 Tekstura otworéw (  B.Holes) — ustawienia

Mapowanie czerni i bieli obrazu z holes.png na wartosci Ref, Spec i Col, pokazane przez Rysunek 6.11.10a),
tworzy na powierzchni matowe, zupetnie czarne obszary. Taki efekt wystarcza w zupetnosci do odwzorowania
matych otworéw — jak, na przyktad, ten u podstawy smigta (Rysunek 6.11.10b).

Na koniec czas sie zajac teksturami powierzchni wewnetrznych, czyli materiatem B.Skin.Inner . Skopiuj teraz do
jego panelu Texture mapowania z materiatu B.Skin.Camuflage (Rysunek 6.11.11a):

Pomin tekstury [ i B.Skin.Nor| |[# ¥ ]a [+ ]
B.Skin.Color i B.Skin. Mar _
B.Decals E. Skin Fef TE:E.Skin.Holes
[=)[) clear |5
% Uzyj tych przyciskow
do skopiowania — .
H mapowan tekstur z Woyciecia w dzwigarze v
B.Skin.Camuflage i statecznika prezentuja
wklejenia do sie catkiem wiarygodnie
@ e B.Skin.Inner f’
Rysunek 6.11.11 Tekstury materialu  B.Skin.Inner

Pomin tylko teksture barw i oznaczen. Teraz otwory z B.Holes zobaczysz w pozostatych zakamarkach modelu.
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Wiaczytem na chwile Ambient Occlusion z Energy = 1.0, oraz dodatem u dotu sceny niewielkie swiatlo typu
Hemi z Energy = 0.3. Przy takim oswietleniu mozemy sie przyjrzec¢ sie, jak na renderingu wyglada sp6d samolo-
tu. Dodatkowo obrocitem klape — jest teraz otwarta, jak do ladowania (Rysunek 6.11.12):

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

komorze  klapy

= | ,narysowane” otwory z

B.Holes nie sa juz
czarne!

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

Rysunek 6.11.12 Otwory ul zeniowe w elementach ptata

Od razu mozna widac bledy, ktére popetnitem w teksturach materiatu B.Skin.Camuflage : napis ,U.S. ARMY”
jest zbyt jasny, a biate przetarcia — zbyt widoczne (Rysunek 6.11.12a). Za chwile to poprawie! Wroémy jeszcze
do odwzorowania ,dziur”. We wnetrzu komory podwozia i otwartej klapy wida¢ powierzchnie pokryte materiatem
B.Skin.Inner . Sg dos$¢ azurowe. Wykonano w nich otwory, zmniejszajace mase zeber i dzwigaréw. (Inzyniero-
wie nazywajg je ,otworami ulzeniowymi”). W komorze podwozia czarne, matowe plamy z tekstury B.Holes od-
wzorowujg je calkiem wiarygodnie (Rysunek 6.11.12a, Rysunek 6.11.11b). Gorzej jednak wygladajq takie otwory
w komorze klapy (Rysunek 6.11.12b). Tam efekt Ambient Occlusion zupetnie je rozjasnit!

Mozna, co prawda, wigczy¢ w opcjach tekstury dodatkowo mapowanie intensywnosci AO. (Tak, jak to zrobiliSmy
dla tekstury B.Skin.Ambient ). Pokaze Ci jednak lepszy efekt. Przestaw w materiale B.Skin.Inner mapowanie
tekstury B.Skin.Holes z odbi¢ swiatta (Ref) na nieprzejrzystos¢ (Alpha) (Rysunek 6.11.13):

a) Links and Pipeine. e
Link to Ohject
[Z]MaE Skindnner | 35 |X [&]F
ME:B.100.L.ing | OB Imii 2 Mat 2 b|
Wigcz, aby materiat dla |
Alpha = 0 byt przejrzysty @..?;; sig prawdziwe otwory!
Fiender Pipeling il

| Hala  [EEREO[ Zoffs: 0.00
Ful 05
Fiadio ez Traceshle | Shadbuf

P Mor [ Cap [ Cmir[[ Fef
Hard | RayMir Emit | TransLu | Disp
ho RGE NN :

Col\l 000 Wiacz mapowanie Alpha,
\fi1.000 Sl | |Mor U0 | wyiacz Ref
G1.000 s | |Var 1.000

1
F1.000 b || (Disp 0200 @ |

[ Drvar 1.0 | | [ arp [fac 000 |

Rysunek 6.11.13 Zmiana mapowania tekstury ~ B.Holes (w materiale B.Skin.Inner)

Oprocz zmiany wartosci, mapowanej przez teksture, w panelu Map To, musisz jeszcze wigczy¢ efekt ZTransp
(w panelu Links and Pipeline — Rysunek 6.11.13a). Rezultat jest bardzo ciekawy — w zebrach i dzwigarach
pojawity sie prawdziwe otwory, przez ktére wida¢ inne sciany (Rysunek 6.11.13b)! Nie trzeba byto nic modelo-
waé — wystarczyto narysowac!
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Nie spieszmy sie jednak z tym entuzjazmem. Po pierwsze, wigczenie opcji ZTransp spowolnito nieco rendering.
Z tym mozna sie jeszcze pogodzi¢. Gdy jednak odsuniesz kamere dalej i zmienisz nieco projekcje, zobaczysz
na powierzchni modelu dziwne zaciemnienia (Rysunek 6.9.19):

*:-

powierzchni

i
fw | wewnetrznych — wystepuja [
[’ Wszedzie tam, gdzie sg
) J “‘ bardzo blisko powierzchni
. | zewnetrznej

Rysunek 6.11.14 Niepo zadane ,efekty uboczne” wt aczenia opcji ZTransp.

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

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

Jak sobie z nim poradzi¢? No c6z, rozwigzanie istnieje, cho¢ nie uwazam go za specjalnie btyskotliwe. Po-
wierzchnie, ktére powodujg niepozadane efekty, nie sg na szczescie tymi, ktdre zawierajg otwory. Zréznicuj wiec
materialy wnetrza na wersje ,transparentng” i zwykla, nieprzejrzystg (Rysunek 6.11.15):

*:-

+Przebicia” znikty!

Links and Figeline =l
Link tn Ohiject 5
[ = [4:B.5kin Inner Transp | % [&[ F || MNodes |
[E:B.101.FapBay [ OB IS« 1 Mat1 ¢

Links and Fipeine (SRR
Fender Fipeline

||L‘|r]};ﬂtz§l;:ctl — - ot | Halo  [EEGE  Zoffs 000 |

[a8 St rner |55 [x [&]F | Ful 052

[ME:B.100.Liwing| OB fTIS] . 2Mat2 | p Fadio  WTEERE Tracesble | Shachuf
. i

Rysunek 6.11.15 Rozwi gzanie — zr6 znicowanie materiatdw powierzchni wewn  etrznych

Stworz kopie (por. str. 384, Rysunek 6.9.2) materiatu B.Skin.Inner i nadaj mu nazwe B.Skin.Inner.Transp . To
bedzie materiatl z wigczong przejrzystoscig. Przypisz go do scian, ktére zawierajg otwory: komér klap, wnek
podwozia. Jednoczesnie w materiale B.Skin.Inner wytacz opcje ZTransp i przestaw mapowanie tekstury
B.Skin.Holes z powrotem na wspétczynnik Ref (tak, jak to pokazuje Rysunek 6.11.10a na str. 405). To odtad
bedzie ,zwykly” materiat, dla powierzchni nie zawierajacych otworéw.
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Zajmijmy sie teraz poprawieniem innego efektu: pokrytych ptétnem powierzchni steréw. Mapy nieréwnosci, ktére
wykorzystujemy, tworzg wrazenie wypuktosci tylko lokalnie, na zebrach (por. Rysunek 6.11.21, str. 410). Tak
rzeczywiscie wyglada naprezone ptdcienne pokrycie w sytuacji ,statycznej”, gdy samolot stoi na lotnisku. Ale w
locie to juz inna sprawa: pod wptywem gwaittownych roznic cisnienia ptétno potrafi sie deformowac jak balon!

Przygotujmy obraz takich dynamicznych wgtebien w powierzchniach sterow (Rysunek 6.11.16) :

a b c d

\ Y
Narysuj ' Prostokaty, ‘

.' Filtr
. Smooth Edges

+ Gaussian Blur

obszar lotki nieco szersze
od obszycia

|

Kontur —
prostokaty
(réznica)

=
—
-
—
s

Rysunek 6.11.16 Rysowanie zagt ebien w ptotnie lotki w Inkscape (plik  skin.svg , warstwa Shadows)

Pokaze to na przyktadzie lotki. W Inkscape, w pliku skin.svg, na warstwie Shadows narysuj czarny obszar na
powierzchni sterowej (Rysunek 6.11.16a). Potem ponad kazdym Zzebrem umies$é prostokat (Rysunek 6.11.16b).
Te prostokaty potacz w jedng siatke i odejmij (Difference) od obszaru steru (Rysunek 6.11.16c). Na koniec ,roz-
myj” uzyskany obrys zmodyfikowanym filtrem Rounded (Rysunek 6.11.16d). (Uzyskasz go poprzez rozmycie
standardowego filtra: Filters 2*Morphology 2*Smooth Edges dodang na kohcu operacjg Gaussian Blur w ktérej
Standrad Deviation = 6).

Wykorzystamy ten element w obrazie nor_blur.png. W zestawie warstw ,,do eksportu” (Result:Nor-Blur i reszta)
wlgczylem czesciowo nieprzejrzystg (60%) warstwe Bkg-Grey . Uzyskatem w ten sposéb szare tto (Rysunek
6.11.17a,b). Wykorzystuje tu min. zawarto$¢ warstwy Shadows , ale obecnie podzielong na dwie grupy:
- #Rows: linie pod nitami — to elementy dotychczasowej grupy #Shadows (por. str. 372, Rysunek 6.8.4);
- #FabricBump : narysowane przed chwilg zagtebienia w materiale (Rysunek 6.11.17b,c);

: = Zagtebienia w piétnie —
L ShiftCkrl+L Ed
a [ L = b grupa #FabricBump  z
wm @ Resulk:Ref-Grunge e’ warstwy Shadows
1
w @ Result:Ref-Elur :
1
@ Resulk:Mor-Details . . . ‘ 1
1
b @ Result:Mor-Blur HH i
\
1
ot ]
W @ Bhkg-White L ]
b 1
- 1
e ama— 1
[ Tio - takie samo :
jak dla Ref
Blend rode: | Mormal ! oo
e
Opacity, % ¢ ""'l':"“' ol :"il"“: "':l“ Zagtebienia pod nitami — grupa #Rows
N 600 & A ALY : AEAII Z2BRNIN z warstwy Shadows. Efektywnie sa
..____._.: 10% ciemniejsze od szarego tta.

Rysunek 6.11.17 Zmieniona wersja zespotu warstw two  rzacych plik nor_blur.png .
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Eksportuje obraz z Inkscape do pliku nor_blur.png. Nastepnie przeksztalcam te ,mape szarosci” za pomocg
Gimpa w tzw. ,mape normalnych”. W takim obrazie kierunek stycznych do powierzchni jest okreslony za pomo-
cg wartosci R, G, B barwy kazdego piksela (Rysunek 6.11.18) :

Rysunek 6.11.18 Przeksztalcenie mapy szaro $ci (bump map ) w map e normalnych ( normal map )
(Szczegoétowy opis tej transformacji znajdziesz na str. 675). Obraz, ktory pokazuje Rysunek 6.11.18b) zapisz na
dysku, pozostawiajgc nazwe bez zmian. Wykorzystamy go w Blenderze (Rysunek 6.11.19) :

¥ hap Image

T [ATAGE N Gauss Interpol

| a

“okrnal Mag

Rysunek 6.11.19 Przet gczenie tekstury Blendera na map ¢ normalnych

Technicznie sprowadza sie to do wigczenia w panelu Map

¥ =g npot
Image przetacznika Normal Map . Dodatkowo w panelu Map = — | ——— Tym razem Nor musil——
To przetacz Nor na ,pozytywny” (Rysunek 6.11.20). =S i =S L ST by dodatnie!

Tekstury oparte o mapy normalnych tworzg o wiele wyrazniej-
sze nieréwnosci, niz te, wykorzystujgce odcienie szarosci
(bump map). W komputerowych modelach czolgow sg wyko-
rzystywane do odwzorowania spawow, a takze nadlewek i T N s 0.3(Ia
chropowatej powierzchni odlewanych pancerzy. Ich efekt jest bump map byto 0.5)
zbyt ,mocny” do zwyktych tgczen blach na powierzchni samo-
lotu. Nadajg sie jednak idealnie do wygodnego sterowania
takimi efektami, jak wgniecenia poszycia czy ,wydete” pto- Rysunek 6.11.20 Mapowanie parametrow

cienne pokrycie steréw. O ile jednak dla dotychczasowego

.biatego” obrazu mapy nieréwnosci stosowalismy wspoétczynnik Nor = 0.50 (por. str. 323, Rysunek 6.3.13), to
teraz warto go zmniejszy¢ — przynajmniej do 0.30 (Rysunek 6.11.20). Inaczej rezultat bedzie zbyt gteboki!
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Rysunek 6.11.21 przedstawia ptat z dotychczas stosowang teksturg nierownosci B.Skin.Nor-Blur (taka, jaka
byta uzywana w poprzednich sekcjach). Na lotce wida¢ tylko lokalne wypuktosci tam, gdzie biegty krawedzie
zeber, a reszta powierzchni pokrytej ptétnem jest ptaska. Tak wygladajg poszycia na samolotach stojgcych na
lotnisku lub w muzeum.

"
Tak wyglada ptécienne
pokrycie na lotnisku

Tak wyglada ptécienne
pokrycie w szybkim
locie

Rysunek 6.11.21 Skrzydio z dotychczas u zywana w teksturze  Rysunek 6.11.22 Skrzydio z u zytq w teksturze B.Skin.Nor-Blur
B.Skin.Nor-Blur map q nieréwno $ci (bump map ). map g normalnych ( normal map )

Rysunek 6.11.22 przedstawia ten sam plat, ale zamiast mapy nieréwnosci uzytem w B.Skin.Nor-Blur mapy
normalnych. Pomiedzy zebrami lotki pojawity sie wyrazne zagtebienia. Tak wyglada pokrycie ptécienne w szyb-
kim locie. Czasami potrafi sie takze ,wydymac” w drugg strone — na zewnatrz!

Wraz z koncem tej sekcji, nasz model osiggnat juz duze podobienstwo do oryginatu — cho¢ nadal brakuje mu
wielu dziesigtek drobiazgéw (Rysunek 6.11.23):

Rysunek 6.11.23 Rezultat — wla $ciwe oznaczenia i wygl ad powierzchni wewn etrznych modelu

Ten rendering zostat wykonany z niewielki oswietleniem z dotu (Swiatlo odbijane przez chmure symuluje za po-
mocg lampy Hemi, o energii = 0.3). Spdd samolotu jest dodatkowo rozjasniony za pomocg Ambient Occlusion
(Energy = 1.0). Zwr6¢ uwage, ze juz poprawitem kolor napiséw na dolnych powierzchniach ptata. W tej projekc;ji
tego nie wida¢, ale skorygowalem takze zadrapania wokét komér amunicyjnych.
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Tekstura B.Skin.Nor-Details ma w tym modelu najwiekszg rozdzielczos¢ — 4096x4096 pikseli. Podobny roz-
miar mozesz jeszcze przyjac¢ dla tekstury otwordéw (B.Skin.Holes ). Pomocnicze tekstury, modulujgce AO i od-
blaski sg cztery razy mniejsze (1024x1024 pikseli). Wszystkie pozostate obrazy majg umiarkowang rozdziel-
cz0$¢ 2048x2048 pikseli. Nie chciatem uzy¢ wiekszej, aby nie wzrést zbytnio rozmiaru plikéw, towarzyszacych
tej ksigzce. (I tak pliki GIMP sg najwieksze) . Sadze, ze ciekawsze efekty w zblizeniach modelu mozna osiggna¢
z teksturami o rozmiarach 4096x4096. Mozesz takze sie zastanowi¢ nad zastgpieniem niektérych tekstur ra-
strowych teksturami wektorowymi (szczegotowe omoéwienie zalet i wad tekstur wektorowych — patrz str. 613)

Podsumownie

Intensywnos¢ efektu Ambient Occlusion mozna modulowac teksturg. W panelu Map To stuzy do tego prze-
tacznik Amb (str. 403). Taki obraz mozna wykorzystaé¢ do rozjasnienia wnetrza tuneli chtodnic, czy korekty
problemu z AO powierzchni lezacej blisko ,szkta” (por. str. 282);

Pewne utomnosci modelu o$wietlenia, stosowanego w Blenderze (odblaski na powierzchniach wewnetrz-
nych) mozna skorygowa¢ za pomocg tekstury modulujgcej odbicia. W panelu Map To stuzy do tego prze-
tacznik Csp (str. 404);

Drobne otwory mozna odwzorowa¢ za pomocg obrazu (str. 405). Na wiekszosci powierzchni wystarczy
.harysowac dziury” jako matowe, zupetnie czarne obszary. W pewnych przypadkach ta metoda jest niewy-
starczajaca (str. 406). Wowczas mozna zamapowac czarno-biatg teksture otworéw jako wartosé nieprzej-
rzystosci (Alpha) (str. 406). Wigze sie to zazwyczaj z koniecznoscig stworzenia dwoch wersji materiatu:
zwyktej i przejrzystej (tzn. z otworami) — str. 407;

Do materiatu powierzchni wewnetrznych mozna skopiowaé¢ mapowania tych samych tekstur, ktére sg uzy-
wane na powierzchniach zewnetrznych (str. 405). Podstawowy kolor materiatu pozostaw bez zmian (bo w
tym przyktadzie jest jednolity), stad mozna poming¢ tekstury: barwy i oznaczen. Zazwyczaj na renderingu
wida¢ niewielkie skrawki wewnetrznych powierzchni samolotu, wiec nie cyzeluje ich w takim stopniu, jak
powierzchni zewnetrznych;

Do tekstury ,rozmytych nieréwnosci” (wygiecia blach, wgtebien pod nitami — obraz nor_blur.png) mozna
wykorzysta¢ zamiast mapy nieréwnosci (bump map) mape normalnych (normal map). Wartosci komponen-
tow koloru (R, G, B) kazdego piksela takiego obrazu sg interpretowane jako niezalezne wartosci X, Y, Z
wektora normalnego (prostopadtego) do powierzchni modelu. Dzieki temu mapy normalnych pozwalajg
osiagnac glebsze nieréwnosci (str. 410). Nadaja sie do odwzorowania odksztatconych w locie powierzchni
pokrytych ptétnem;
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6.12  Alternatywny kamufla z — plamy

W tej sekcji pokaze, jak przeksztalci¢ proste malowanie samolotéw USAAC z Hawajéw (por. sekcje 6.9, 6.10 —
str. 384 i nastepne) w zupetnie inny, bardziej ztozony kamuflaz. Przygotujemy tu tekstury dla samolotu, na kté-
rym latat w AVG flight leader William Reed, z dywizjonu ,Hell's Angeles” . Postuze sie tu doskonatlym opracowa-
niem barw tej maszyny, autorstwa Janusza Swiattonia (z publikacji [6] ).

Prace rozpoczynam od zeskanowania schematu malowania. Nastepnie ,tne go na kawaiki”, ktére dopasowuje
do rozwinigecia UV modelu (Rysunek 6.12.1):

Nie staraj sie
zakry¢
wszystkiego!

Wytnij i umies¢ na|
rozwinieciu  odpo-
wiedniej siatki

Rysunek 6.12.1 Przeniesienie schematu malowania na  rozwini ecie siatek samolotu

Dopasowanie wycietych fragmentow wykonuje w Inkscape, gdyz najtatwiej w nim obracac i skalowa¢ obrazy.
Rezultat postuzy nam jako pomoc przy malowaniu plam kamuflazu i nanoszeniu oznaczen. Nie trzeba przenosic
tu wszystkich szczegdtow schematu. Pominalem np. ster kierunku, bo bytoby z nim duzo roboty, podobnie jak z
prawg strong statecznika pionowego. Ten obraz ma z grubsza sygnalizowa¢ uktad plam maskowania. Przenio-
stem wiec tylko gorne powierzchni skrzydet. Nie ,naciaggam” tez na site rzutéw z boku kadtuba na jego rozwinie-
cie. Wystarczy, by pasowaty do srodkowej czesci siatek (Rysunek 6.12.1b). Rezultat wczytuje do Gimpa (pliku
skin.xcf) jako osobng warstwe o nazwie reference.png (Rysunek 6.12.2a). Przyda sie za chwile.

Teraz zmienimy w GIMP barwy ogdélne. Zaznacz (Select By Color ) obszary zamalowane na warstwie Color-
LCamuflage barwg Neutral Grey . Zamaluj to zaznaczenie kolorem Sky RAF-u (Rysunek 6.12.2b,c):

a) = ]

Colar-Weatheting

Zaznacz dolne
powierzchnie
(By Color)...

=y
Color-Faturate

Color-UC amuflage

o=
reng, | reference png ==

| Schemat
kamuflazu

|d\

Rysunek 6.12.2 Zmiana barwy dolnych powierzchni z Neutral Grey na Sky (warstwa Color-LCamuflage)

Wirtualne modelarstwo — wersja 1.0 www.samoloty3d.pl



Rozdzial 6 Tekstury 413

W istocie to byt substytut brytyjskiej farby Sky, uzywany w latach czterdziestych przez producentow z USA:
lakier DuPont 71-021 . Symbol ten jest ,,0g6Inie znany” i powtarzany przez wiele zrodet, ale mimo to trudno jest
zdeterminowag, jakg miat wkasciwie barwe. W doborze skorzystatem z sugestii Rato Marczaka, opublikowanych
w artykule na ten temat (na www.ratomodeling.com).

.

Colar-Weathering

Color-Wlhiter

.....

Color-Saturate

. Color-LC anufage

reference prg

___________________________

Olive Drab z Dark  Earth
poprzedniego o i stosowany w
schematu G RAF (i AVG)

[
iﬁ U Decals png
T,

|

| %

Rysunek 6.12.3 Zmiana barwy gérnych powierzchni z Olive Drab na Dark Earth (warstwa Color-UCamuflage)

W analogiczny sposéb zamienitem na gérnych powierzchniach samolotu (warstwie Color-Ucamuflage ) barwe
Olive Drab USAAC na Dark Earth RAF (DuPont 71-009 — Rysunek 6.12.3).

Nastepnie zmienitem nazwe tej warstwy na
Color-BrownCamuflage . Dodatem ponad nig
przejrzystg warstwe Color-GreenCamuflage
(Rysunek 6.12.5a). Namalujemy na niej, w
oparciu o schemat, plamy kamuflazu w kolorze
Dark Green (DuPont 71-013) .

Popatrz na Rysunek 6.12.4. To zdjecie z hali
produkcyjnej P-40. Robotnicy nanosili kamuflaz,
postugujac sie gumowymi wzorcami. W rezulta-
cie na pomalowanych przez zaktady Curtiss
samolotach granice koloréw byly ostre i wyraz-
ne. Aby uzyskac zblizony efekt w GIMP, nie
maluj ich aerografem, tylko pedzlem (Brush) —
o0 ksztatcie kota (Rysunek 6.12.5b):

[

a)

Color-Saturate

Color-insignia png = =
Nowa warstwa na

= lamy Dark Green B
Color-LCanmufage p Y = F : E
- oa ! : Plamy nano$
1 ) pedzlem, nie
L Color-GreenCamufage I

aerografem!

Color-BrownC anmufage

@ Dawna warstwa
Color-UCamuflage
L] —
i ;Ei reference png : == \ ’ i - = i
£ =3 : | ' -
B . . v s s s s SR R e, =22

Rysunek 6.12.5 Nanoszenie plam kamufla zu (Dark Green) na warstw e Color-GreenCamuflage
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Plamy kamuflazu namalowane w Gimpie bedg zawsze zawieraty jakies btedy. Sg najczesciej niedopasowane
wzdluz ktéregos ze szwéw siatek, lub na granicy obiektow. Koniecznie musisz natozy¢ ich obraz na na model,
aby to sprawdzi¢. Zapisz zawarto$¢ warstwy z plamami do pomocniczego pliku (np. camuflage.png). Potem
wskaz ten plik Blenderowi (w UV/Image Editor) jako nowg zawarto$¢ obrazu Test. Wiacz jeszcze w oknie 3D

View tryb wyswietlania tekstur (Solid Text), i juz mozesz korygowac kamuflaz bezposrednio na powierzchni mo-
delu (Rysunek 6.12.6):

" A

Soften | Smear | Clone |

[x I (i B

Parametry Jpedzla’
ustawiasz w przyborniku

| =[BR:Green

Plamy kamuflazu okna UV/Image Editor 1.000
mozesz poprawiaé | Opacity 1.0 s [P irap
malujac  bezposrednio J Size 20 iI—|F
po powierzchni modelu ! 4 ; Fallaff 050 sl [F

3

Spacing 100

]

Do malowania stuzy [l
tryb Texture Paint

§ o
] v view 3 v view Image” [#] £[IMTest [x] [@)

Rysunek 6.12.6 Poprawianie plam kamufla zu — poprzez bezpo srednie malowanie na modelu

[0

W Gimpie warstwa z plamami kamuflazu (Color-GreenCamuflage ) miata przejrzyste tlo. Przy eksporcie do
pliku camuflage.png specjalnie podiozylem pod nig nieprzejrzysty, biaty ,podkiad”. Takie tlo lepiej wyglada na
modelu. Wiecej na temat trybu Texture Paint, oraz importu zmian wprowadzonych w Blenderze do GIMP znaj-
dziesz na str. 951 i dalszych.

Samoloty AVG wygladaja na bardziej ,chropowate” i zuzyte od swoich odpowiednikéw z Pearl Harbor. Rysunek
6.12.7 przedstawia inng maszyne z tego samego dywizjonu (,Hell's Angeles”):

o Okopcenie od rur b3
topat Smigta: -
czgrnt)e/, z zglta wydechowych... :_
koncowka (widac .
ja na innych
zdjeciach)

... 1 prawie nie o

pobrudzone godio Podobne zacieki wystepowaty w

jednostki tym miejscu na wszystkich
' maszynach

Biate zeby rekina

wydajg sie dosé Oznaczenia byty
czyste wyraznie odnawiane
o

Powierzchnia samolotu
wyglada na zakurzong i
2Zuzytq”

Tygrys to naklejka,
ieziona przez

Rysunek 6.12.7 Inny egzemplarz P-40 z tego samego d  ywizjonu — maszyna Charlesa Oldera ( www.ratomodeling.com )

Zwr6é uwage chociazby na zacieki za kabing pilota. Podobne wystepowaty takze na naszej ,biatej 75”. (To chy-
ba $lady po tankowaniach). Z kolei maszyna na schemacie Janusza Swiattonia nie ma naklejonego z6ktego,
disneyowskiego tygrysa. By¢ moze tak ten samolot wygladat przed wizytg dziennikarzy, ktérzy je przywiezli.
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Aby odwzorowa¢ zabrudzenia i wytarcia widoczne na zdjeciu, musimy zintensyfikowa¢ efekty na warstwach
*Chips i *Dirt w pliku skin.xcf (Rysunek 6.12.8):
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Rysunek 6.12.8 Odpowiednio ,zabrudzone” tekstury ba rwy (color.png ) i odbicia ( ref.png)

Te warstwy wchodza w sktad obrazéw tekstury barwy (color.png) i odbicia (ref.png). Dodaj przetarcia i odpryski
farby wzdtuz krawedzi natarcia skrzydet i statecznikéw, oraz ,wydeptaj” wyrazniejszg $ciezke u nasady skrzydta.
W bezposrednim sasiedztwie rur wydechowych nanie$ biate ,przepalenia”. Dalej powinny przechodzi¢ w czarny
nalot (sadzy?), noszacy slady wielokrotnych préb zmywania i czyszczenia.

Ciekawym elementem tego obrazu zanieczyszczeh sg zacieki, widoczne na wszystkich maszynach ,Hells An-
gels” za kabing pilotal. Wydzielitem dla tego efektu odrebne warstwy *Leaks (po jednej dla tekstury koloru i
odbi¢). Rysunek 6.12.9) przedstawia szczeg6ty warstwy Ref-Leaks , jednego z komponentéw pliku ref.png:

Ten tryb powoduje, ze warstwa

a) ek ,zZaciemnia” pozostale,‘ w stopniu b)

okreslonym przez Opacity Zacieki majg tendencje
rone: - Multiply X do ,zlewania” sie na
Opacity: - :1 B0 & kazdej napotkanej

krawedzi poszycia

s Ref-Smoke o .
Zacieki namalowatem jako czarne,
uzywajac  wylgcznie  ,ostrych”
an Fef-Ditt pedzli, o r6zniej $rednicy
S e Ref-shadows prg

[
Rysunek 6.12.9 SzczegOty zaciekow za kabin g pilota ( ref.png )

Do namalowania zaciekéw nie uzywatem zadnego specjalnego narzedzia. Wystarczytlo poprowadzi¢ kilka linii
réznymi srednicami standardowego pedzla GIMP (,kotka”). Malowalem je ,z natury”, na podstawie jedynego
zdjecia fragmentu ,bialej 75", jakie posiadam. Zaobserwowatem, Ze zacieki majg tendencje do rozlewania sie i
laczenia na krawedziach paneli poszycia. To nadaje im realistyczny wyglad (Rysunek 6.12.9b).

! Przypuszczam, Ze to $lad po ,polowych” metodach tankowania tych maszyn. Gdzie$ czytatlem, ze AVG nie mialo cysterny z paliwem.
Zbiorniki samolotéw napetniano podobno recznie — benzyne przelewano wprost z dziesigtek kanistrow. Mozna sobie wyobrazi¢, jak ile
pracy wymagato przygotowanie kazdego startu tych mysliwcow!
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Pora na prébny rendering, aby sprawdzi¢ skuteczno$é naszych wysitkéw nad kamuflazem (Rysunek 6.12.10a):

Tangent W

hiado

Cubic

Excluzive

T —
Emit0.000 |

L}

Zmodyfikowane ustawienia
shaderéw materiatu
B.Skin.Camuflage

Rysunek 6.12.10 Prébny render modelu

Aby lepiej odwzorowa¢ widoczne na zdjeciach, zuzyte poszycie samolotow AVG, trzeba przestawi¢ nieco para-
metry shaderéw. Rysunek 6.12.10b) pokazuje, co zmienitem w globalnych ustawieniach materiatu
B.Skin.Camuflage. (Poréwnaj go z wartosciami, ktére na str. 324 pokazuje Rysunek 6.3.15).

Na gornej powierzchni ptatéw ,bialej 75" znajdowat sie zaskakujacy element — zapomniane kokardy RAF, kto-
rych chyba nikomu nie chciato sie zamalowa¢ (Rysunek 6.12.11):

Color-Whiter

=3

e

Color-Saturate K . s
Na tej warstwie umiesci-

Y
e
fem zatarte i zapomnia-
b 3 . Colar-insigia, png ne oznaczenia samolotu

Color-LCamufage

[

Colar-GreenCarnufage

L . Color-BrownC amufage
o)

Rysunek 6.12.11 ,Zapomniane” znaki rozpoznawcze

Narysowatem je w Inkscape, ale dodalem jako oddzielng warstwe do skin.xcf, by byly porzadnie pokryte brudem
i zadrapaniami. (W odrdznieniu od pozostatych oznaczen, na pewno nikt ich nie konserwowal). Inne znaki roz-
poznawcze i godta przygotowatem w pliku decals.svg (Rysunek 6.12.12), z ktérego eksportuje plik decals.png:

Godto dywizjonu to wstawiony obraz rastro-
wy. Zeskanowatem go ze schematu w do$¢
duzej rozdzielczosci, a nastepnie pomniej-
szytem, dopasowujac do reszty oznaczen

Caly obraz Powigkszony fragment

Rysunek 6.12.12 Oznaczenia w pliku decals.svg (na tej ilustracji dodatem szare tto, by wida € byto biate elementy)

Wirtualne modelarstwo — wersja 1.0 www.samoloty3d.pl



Rozdziat 6 Tekstury 417

Rysunek 6.12.13 przedstawia ostateczny rezultat:

rr

Pod zaciekami dodatem
troche jasnych plam —
bo takie wida¢ na
| zdjeciu

: P
i

Rysunek 6.12.13 Gotowe malowanie ,biatej 75" z 3-go  dywizjonu AVG ,Hell's Angeles”

W parametrach tekstury oznaczen — B.Skin.Decals — wylgczytem mapowanie parametru Ref (por. ustawienia
na str. 399, Rysunek 6.10.6). Gdy to ustawienie bylo wiaczone, znaki rozpoznawcze i godto zle sie komponowa-
ly ze ,zuzytym” ttem samolotu. (Ich barwy byty zbyt jaskrawe i wyrazne).

Podsumownie

Zmiana kamuflazu samolotu sprowadza sie do modyfikacji tylko trzech obrazow jego tekstur. Sa to, przede
wszystkim: color.png i decals.png. Jezeli nowy kamuflaz wymaga powaznych zmian w ,zabrudzeniu” mo-
delu, trzeba takze nieco zmienic¢ obraz ref.png. Zmiany wprowadzasz w GIMP (w pliku skin.xcf) i Inkscape
(decals.svQ);

Barwy podstawowe zmieniasz w GIMP, w pliku skin.xcf, na warstwach Color-UCamuflage i Color-
LCamuflage . Zmiana polega na zaznaczeniu dotychczasowego koloru (By Color) i zamalowaniu zazna-
czenia nowym (str. 412);

Plamy kamuflazu nanosisz w skin.xcf na oddzielnej warstwie (str. 413). Gdy je namalujesz, koniecznie
sprawdz czy dobrze sie ,uktadajg” wzdtuz szwéw modelu!

Aby sprawdzi¢ poprawnos$é plam kamuflazu, nalezy wkopiowac na chwile ich warstwe z GIMP i podstawié
jako obraz tekstury w Blenderze. Tryb Texture Paint Blendera umozliwia wygodne malowanie poprawek
bezposrednio na powierzchni modelu (str. 414). Poprawiony obraz przenosimy z powrotem do Gimpa.
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6.13 Podsumowanie

Uffl W tym rozdziale zonglowalismy plikami obrazéw, wstawiajac je na rézne warstwy w Inkscape lub Gimpie.
Abys sie w tym nie pogubit, na koniec przedstawiam ogoélny obraz tego procesu. Mozesz na nim sprawdzic,
skad pochodzi konkretna tekstura i jak jg otrzymaé (Rysunek 6.13.1):

GIMP: skin.xcf
Color-concrete.jpg
Inkscape:
skin.svg -
o] Colar-screwes.png
& Lines '
E| Conkaurs . Cular-Chips holes.png
Tt T TTT T 1
E| Holes ! : "
: ! Calor-Dirt B -
B soews - - - -+ > soewspng! |
| Lmmmmmmmmmo | .
& Bumps i (opcionalny) i | Color-eathering
: : = %
]
Cover e e ! | A
EI Calor-Whiter ' color.png ¥
& Rivets
EI Overlay | Calor-Saturate
El Fabric . Calor-LZamufage
& Panel ¥
Calor-UCamufage
E| Panel H
& Shadows . )
Feaf-Crirt
& Result:ReF-Othn&?‘
Raf-Srnok
& Result:Ref-Grunge . ErmmekE
E| Resulk:Ref-Blur : Ref-shadows.png
E| Result:Mar-Details ——
& Result:Mor-Blur - —
E| Bkg-Grey
&) EBkg-Whie
nor_blur.png
Inkscape: o
decals.svg oo
> decals.png
& Color-Insignia &
Qs e
& Colar-Technical

Rysunek 6.13.1 Schemat generowania obrazéw podstawo  wych tekstur dla zewn etrznych powierzchni modelu P- 40

Tekstury Blendera oczekuja, ze na dysku znajda co najmniej sze$¢ plikbw: holes.png, color.png, ref.png,
nor_details.png, nor_blur.png, decals.png. Sa to wyniki naszego przetwarzania obrazéw, wiec umiescitem je na
schemacie po prawej. Po lewej podatem warstwy w plikach Inkscape i GIMP, z ktérych pochodza.
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Wieksza czesé¢ obrazéw uzywanych przez Blender pochodzi bezposrednio z dwéch plikéw Inkscape:
- holes.png : to wyeksportowane z pliku skin.svg warstwy Holes + BkgWhite ;
- nor_details.png : to wyeksportowane z pliku skin.svg warstwy Result:Nor-Details + BkgGrey (nie-
przejrzysty w 100%);
- nor_blur.png : to wyeksportowane z pliku skin.svg warstwy Result:Nor-Blur + BkgWhite . Opcjonalnie
mozna ten obraz przeksztatci¢ z Bump Map w Normal Map za pomocg wtyczki Gimpa (por. str. 409);
- decals.png : to wyeksportowane z pliku decals.svg warstwy Color-Insingnia + Color-Technical (bez
zadnego tla);
Dotyczy to takze dwéch tekstur pomocniczych (nie narysowatem ich na poprzedniej stronie, by nie komplikowac¢
schematu):
- ambient.png : to wyeksportowane z pliku decals.svg warstwy Ambient + Bkg-Black + Bkg-White
(stuzy do lokalnego ttumienia lub wzmacniania efektu Ambient Occlusion — por. str. 403);
- cusps.png : to wyeksportowane z pliku decals.svg warstwy Cusps + Bkg-White (stuzy do tlumienia
niepozadanych odbtyskéw — por. str. 404);

Oprécz tego z pliku Inkscape skin.svg eksportowane sg dwa obrazy ,do dalszej obrébki” w GIMP:

- shadows.png : to wyeksportowane z pliku skin.svg warstwy Result:Ref-Other + Result:Ref-Grunge +
Result:Ref-Blur + BkgGrey (nieprzejrzyste w 60%) + BkgWhite . Obraz nalezy wstawi¢ do pliku GIMP
skin.xcf jako warstwe Ref-shadows.png (por. Rysunek 6.13.1);

- screws.png : to wyeksportowana z pliku skin.svg warstwa Screws , bez zadnego tta. Ten obraz mozna
opcjonalnie wstawi¢ do skin.xcf jako warstwe Color-screws.png . Stuzy do rozjasnienia tbow srub na
teksturze barwy;

Ostatecznie, z pliku Gimpa uzyskujemy obrazy dwoch istotnych tekstur:
- ref.png : to wyeksportowane ze skin.xcf ztozenie wszystkich warstw o przedrostku Ref* (Ref-Dirt, Ref-
Smoke, Ref-shadows.png );
- color.png : to wyeksportowane ze skin.xcf ztozenie wszystkich warstw o przedrostku Color*;;

. Podczas prac nad detalami samolotu na pewno bedzie trzeba uzupetnic¢ teksture poszycia o jakies sruby;,
nity, czy taczenia blach. Oznacza to, ze jeszcze co najmniej kilka razy bedziesz musiat wygenerowac¢ nowe
wersje plikéw obrazéw dla Blendera.

Zmiany obrazow tekstur nalezy nanies¢ w odpowiednich warstwach ,szczeg6towych” pliku skin.svg (Screws,
Rivets, PanelV, PanelH, ...) wewnatrz umieszczonych na nich grup (#Screws, #Rivets, #PanelV, #PanelH,
....). Warstwy przygotowane w skin.svg do eksportu (Result:* ) zawierajg referencje do tych grup, wiec sa na-
tychmiast aktualizowane. Po wprowadzeniu zmian w Inkscape nalezy ponownie ,przej$¢” przez schemat, przed-
stawiony przez Rysunek 6.13.1:
1. wygenerowac pie¢ plikdbw z Inkscape (holes.png, screws.png, shadows.png, nor_details.png,
nor_blur.png);
2. wilaczy¢ do GIMP pliki shadows.png i screws.png (na odpowiednie warstwy). To tymczasowe
pliki, ktére po wczytaniu mozna usungg;
3. wygenerowac ze skin.xcf nowe wersje color.png i ref.png;

Oczywiscie, jezeli niczego nie zmieniates w ukladzie ,dziur” na warstwie Holes, mozesz nie generowac pliku

holes.png. To samo dotyczy screws.png. Pozostate trzy pliki, wyliczone w pkt. 1, sg ztozeniem wielu grup, i na
wszelki wypadek generuj je po kazdej zmianie!
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