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Celem projektu realizowanego w ramach laboratoriéw z Grafiki Komputerowej
byto zamodelowanie wybranej postaci z sekcji cartoons ze strony producenta programu
Rhinoceros.

Wybranym modelem jest posta¢ z bajki Uniwersytet Potworny - Kid Mike
Wazowski (http://www.rhino3d.com/gallery/11/51600).

Zdjecie juz wykonanego modelu byto wzorem do stworzenia mojej wersji. W
raporcie zostaly umieszczone poszczegdlne etapy tworzenia tego modelu.

1. ZARYS POSTACI

Pierwszym etapem byto stworzenie tutowia postaci, oraz podstaw rak i nég.

W tym celu uzyta zostata sfera, ktéra poddano lekkiemu wydtuzeniu aby odwzorowac
kontury wybranego obiektu. Nastepnie dodano rece i nogi stworzone poprzez
wyciggniecie po 1 Sciezce (utworzenie prowadnicy i zamknietej krzywej przekroju
poprzecznego).

Rys. 1 a) Stworzenie tutowia (edycja sfery) b) dodanie korniczyn (funkcja Wyciggniecie po 1 Sciezce)


http://www.rhino3d.com/gallery/11/51600

2. UTWORZENIE ROGOW

Kolejnym krokiem byto stworzenie rogéw. Do ich wykonania zostaly narysowane
przekroje i wykorzystano funkcje Loft.

Rys. 2 Stworzenie rogow za pomocq wyciggniecia po profilach (funkcja Loft)

Wokoét podstawy rogu zostata utworzona rura, a nastepnie za pomoca funkcji Suma
Boole’a potaczona ze sfera. Dzieki temu gtowa z rogami wyglada bardziej realistycznie.

Rys. 3 Stworzenie podstawy rogow



3. OKO

W celu stworzenia oka krzywa o zadanym ksztatcie zostata zrzutowana na
powierzchnie, nastepnie wyciggnieta, a na koniec za pomocg utworzonej powierzchni
zostat wyciety otwdr w sferze.

Rys. 4 Wyciecie otworu pod oko

W powstaltym otworze zostata umieszczona sfera, ktéra ma za zadanie petnic role gatki
ocznej.

Rys. 5 Wstawienie sfery jako oka



Nastepnie za pomocg edycji elipsoidy dopasowana zostata Zrenica oka.

Elipsoida: Przez Srednice
Elipsoida: Z Ognisk
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Rys. 6 Edycja elipsoidy

USTA

UsSmiech zostatl stworzony poprzez proste wyciagniecie narysowanego obrysu ust i
wyciecie otworu w sferze. Przeszkadzajacy fragment wewnetrznej sfery (oka) zostat
obciety za pomoca ptaszczyzny oraz funkcji podziat.

Rys. 7 Stworzenie usmiechu

Aby nie bylo pustej przestrzeni wewnatrz otworu na usta, za pomocg funkcji Loft
zostala utworzona powierzchnia gardta
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Rys. 8 Wyciggniecie po profilach w celu utworzenia gardta

. ZEBY

Zeby postaci zostaty wykonane przy uzyciu edycji bryt. Najpierw narysowane zostaty
elipsoidy, nastepnie przecieto je na pét oraz poddano edycji za pomoca punktow
kontrolnych aby utworzy¢ zeby.

Rys. 9 Utworzenie zebdw za pomocq edycji elipsoid



Wybrana posta¢ posiada aparat ortodontyczny, dlatego tez detal ten zostat
uwzgledniony przy modelowaniu.

Rys. 10 Dodanie detalu - aparat na zeby

6. STOPA

Stopa zostata zaprojektowana przy uzyciu funkcji Loft. Niewiele krzywych byto
potrzebnych aby uzyskaé pozadany ksztatt.
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Rys. 11 Model stopy - funkcja Loft



Palce zostaly natomiast zamodelowanie przy uzyciu funkcji Rura utworzonej na
wybranych krzywych.

Rys. 12 Tworzenie palcow

7. DLON

Dton zostala zamodelowana przy pomocy innej funkcji w celu nauki réznych
mozliwosci jakie oferuje program. Narysowane zostaty dwie krzywe jako prowadnice
oraz jedna tworzaca krzywa przekroju poprzecznego i zastosowana funkcja:
Wyciagniecie po 2 $ciezkach.



Opcje krzywej p ju pop g
(@ Nie upraszczaj

(©) Przebudujz E punkty kontrolne
(7) Dopasuj wewnatrz

[]Zachowaj pierwszy kszta it
["]Zachowaj ostatni kszta it
["]Zachowaj wysokosé

Opcje krzywej p

A B
Pozycja @ @

Stycznosé
Krzywizna

[]Zamknigte wyciagnigcie po Sciezce  Dodaj Wyréwnanie Przekroju
[1Proste Wyciagnigcie po Sciezce

iOKI

Rys. 13 Modelowania dtoni

Palce dtoni zostaty stworzone analogicznie jak palce u stép. W celu lepszego
odwzorowania zostaty one rowniez edytowane za pomoca funkgji zgiecia.

Na koncach dodane sg detale charakterystyczne dla wybranej postaci.

Rys. 14 Tworzenie palcow



8. RENDERING

Ostatnim etapem jest nadanie modelowi koloru oraz porenderowanie.
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Rys. 15 Nadawanie gtdwnego koloru

. ——
Edytowanie eye»162ﬁ3_ ]

€ < @ eye-162183_640png i - Oves B Qs (@Pam_ 3
cge@
o ——

b ) Nowy material 007 v

Nazwa > & Nowe .~ Edycia Duplikuj
eye-162183_640,png " e Nazwa

o Z ! Nowy materiat 007
Ustawienia Bitmapy Tekstury =
Podstawowe Ustawienia —

" 640x640 piksele
* Rozmiar obrazu: 1.56MB
| Rozmiar pliku 537KB . eI
5% o 100%
8 77 ) 0aS r
© [Cwiaczfity % 10

Nazwa pliku T wl I
CiUsers\MartalDesktop|GRK\eye-162183_640png 10R:[100 ||

1

Kolor ranspareniny ] | c o F Tekstury =

4 Kolor
Mapowanie 1 Y ] eye-162183 640... ... |95% |3]
Odsuniecie Obrét

U ¢ oo B &l [3 oo B

v oo B [ 5 Ewes Wybrzuszenie -
][ A ][ Pomoc | (puste -Kiknijaby... .. |100% [3]

Bitmapa tekstury jest plikiem obrazu E Srodowisko ]
— (puste - Kiknij aby... ... |100% |>

Transpareninosé
(puste - Kliknij aby... ... [100% |=

Kolor Otoczenia

Kolor emisji: |k

Rys. 16 Wstawienie zdjecia jako koloru dla oka



9. EFEKT KONCOWY

Ponizej widoczny jest efekt koncowy pracy nad modelem

Rys. 17 Wykonany model —rzutnia porenderowana

Rys. 18 Wykonany model




