Tworzenie modeli sprzetow AGD - czajnik bezprzewodowy.
Czesc Il - texturowanie.
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1) Uruchom program Cinema4D i zataduj plik z modelem czajnika z pierwszej czesci
cwiczenia. Utwobrz nowg texture (w palecie Materials wybierz File -> New Material).
Kiedy sie pojawi w palecie kliknij w niego dwa razy myszka...
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2) ...pojawi sie okno Material Editor. Jako pierwsza stworzymy texture metalu.
Zakliknij zaktadke Enviroment i zataduj mape otoczenia (Texture -> Load Image),
naprzyktad wykonana wg. tutoriala "Mapy otoczenia i panoramy QTVR" (obraz
zawarty w pliku mapy otoczenia bedzie "odbijat" sie na powierzchni metalowej, dajac
wrazenie, takie jakby model czajnika byt umieszczony wewnatrz przestrzeni z innymi
obiektami - podniesie to poziom realizmu uzyskanego obrazu).
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3) Przejdz do zaktadki Specular i okresl typ materiatu wybierajac Mode -> Metal
(okresla to zakres i dynamike odbi¢ swiatta na materiale). W zaktadce Reflection
(kontroluje odbijanie si¢ obrazu elementdw fizycznie umieszczonych w scenie)
okresl jasnosc/widocznose odbic na 90% (Brightness).
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4) Nazwij texture 'metal' i zmknij okno Material Editor.
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5) Nadawaj textury - naciagajac texture na ikone obiektu w palecie Objects.
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6) Nadaj teksture 'metal’ obiektom: styk elektryczny, obsada przycisku, grzatka
i dziubek. DomysInie wszystkie powinny "ustawi¢" sie w mapowaniu UVW.
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7) Dodaj nowy materiat w palecie Materials (File -> New Material). Wklikaj sie w
niego, az pojawi sie okno Material Editor. Nazwij go 'plastik-1'.
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8) W zaktadce Color wybierz jego kolor wiasciwy.
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9) W zaktadce Diffusion dodaj delikatny szum (Texture -> Noise, a potem Mix
Strength w wartosci 5%).
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10) W zaktadce Specular okresl typ materiatu jako plastik (Mode -> Plastic) i zamknij
okno Material Editor.

Material Ed tar

11) Bedac w palecie Materials skopiuj i wklej teksture 'plastik-1' (Edit -> Copy, a
nastepnie Edit -> Paste).




12) Nowo powstatg kopie nazwij 'plastik-2' i zmien jej kolor na inny.
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13) W palecie Objects nadaj nowe tekstury obiektom 'podstawa plastik', 'korpus'
i 'pokrywa’, tak by kolor 'korpusu' byt inny od reszty obiektow plastikowych.

14) Dodaj nowy materiat w palecie Materials (File -> New Material). Wklikaj sie¢ w
niego, az pojawi sie okno Material Editor. Nazwij go 'szklo'".
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15) W zaktadce Color - nadaj mu jasnoniebieskie, zgaszone zabarwienie.
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16) W zaktadce Transparency nastaw stopien laserunkowosci na 70% (Brightness),
refrakcje (zmiana kata swiatta w osrodku o innej gestosci) na 1.33 (Refraction)

i zaznacz opcje Fresnel (da to przebarwienia na krawedziach i zagjeciach objektu).
W zaktadce Reflections ustaw Brightness=50%. W zakfadce Enviroment wybierz
takg sama jak w 'metalu’ mape otoczenia (Texture -> Bitmaps -> ...) i parametr
Brightness ustaw na wartos¢ 70%.

Zamknij okno Material Editor.
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17) Nadaj materiat 'szklo' na obiekt szybka. Jak na razie powinnienes uzyska¢ mniej

wiecej cos takiego jak na renderingu ponize;.
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18) Dodaj nowy materiat w paleciue Materials (File -> New Material). Wklikaj sie

W niego, az pojawi sie okno Material Editor. Nazwij go 'lampka'.
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19) W zaktadce Color - nadaj mu barwe czerwong. W zaktadce Luminance wybierz
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barwe pomaranczowa, (tego koloru swiatto obiekt bedzie emitowat).
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20) W zaktadce Transparency okresl laserunkowos¢ na 50% (Brightness). Wiacz tez
zakfadke Glow - spowoduje to powstanie poswiaty wokot objektu.
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21) Nadaj materiat 'lampka’' na objekt 'przelacznik'. Wtacznik czajnika juz powinien
"Swiecic".

22) Poniewaz na sprzecie AGD zazwyczaj znajduja sie jakies informacje w postaci
piktogramow, logotypow i typografii - utworzymy je za pomoca Adobe lllustratora.
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23) Utworz nowy dokument w skali barw RGB o rozmiarach 200x200 pixeli. Stworz
w nim jakas grafike, ktora bedzie napisem na czajniku.
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24) Wyeksportuj plik z lllustratora (File -> Export) do formatu .PSD. W opcjach
eksportu wybierz Color Model -> RGB, Resolution -> Screen (72 ppi), Options:
Export As -> Photoshop 5.5 i zakliknij Write Layers (opcje edytowalnosci pliku

w tym punkcie mozesz odklikngg). Tak wyeksportowany plik bedzie zawierat
zarobwno informacje o barwie obrazu jak i kanat okreslajacy miejsca przezroczyste
i nieprzezroczyste (tam gdzie nie narysowates objektow).
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25) Podobnie jak w krokach 23 i 24 utworz i wyeksportuj miarke napetnienia czajnika
(bedzie trzeba jg umiescic na pionowej szybce na jego boku).
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26) Dodaj nowy materiat w palecie Materials (File -> New Material). Wklikaj sie w
niego, az pojawi sie okno Material Editor. Nazwij go 'miarka'.




28) W zaktadce Alpha wybierz plik miarka.psd (Texture -> Bitmaps -> miarka.psd).
Aby automatycznie byt pobierany z niego kanal alpha (informacja o
przezroczystosci) musi by¢ zakliknieta opcja Image Alpha.
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29) Nadaj obiektowi 'szybka' materiat 'miarka’ (kiedy narzucisz material 'miarka' na
ikone obiektu 'szybka', nowy materiat pojawi sie jako drugi w kolejnosci).

Gdyby nie byt zaznaczony (obwiedziony czerwong linig jak na obrazku ponize;j -
zaznacz go, klikajac wen mysza).




30) W palecie Attributes w zaktadce Tag wybierz Projection -> Flat (dzigki czemu
materiat 'miarka’ zostanie rzutowany ptasko na bryte - jak obraz z projektora do
slajdow). Zeby sie nie powielat - odkliknij opcje Tile.
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31) Zaznacz narzedzie do pracy z texturami i uzywajac narzedzi
do przemieszczania, skalowania i obrotu (przeciagajac za zakonczenia osi objektu),
umiesc teksture w sposob prawidtowy na szybce czajnika.
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32) Dodaj nowy materiat w palecie Materials (File -> New Material). Wklikaj sie w
niego, az pojawi sie okno Material Editor. Nazwij go 'logo'.

33) W zaktadce Color zatadu;j plik logo.psd (Texture -> Load Image). W zaktadce
Alpha wybierz plik logo.psd (Texture -> Bitmaps -> logo.psd). Pamietaj

o zakliknieciu opcji Image Alpha. zamknij okno Material Editor. Rozwin (w palecie
Objects) zawartosc 'korpusu', az zobaczysz obiekt 'dzban'. Nadaj na niego materiat
'logo'.
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34) Zwrb€ uwage na czajnik. Stracit catg barwe na rzecz lokalnie przezroczystej
textury z logotypem! Trzeba temu zaradzic. Przeciagnij odpowiedni materiat

z objektu 'korpus' celujac pomigdzy tagi objektu 'dzban' (na lewo od tekstury 'logo’).
Jezeli teraz wyrenderujesz tymczasowo widok czajnika, zobaczysz, ze bez wzgledu
na to co pokazuje Cinema4d w oknie podgladu. Znow mamy barwe czajnika, a na
niej logotyp - tyle ze niewtasciwie umieszczony.

35) Zaznacz w palecie Objects materiat 'logo' i w palecie Attributes w zaktadce Tag
ustaw mapowanie Projection -> Flat. Pamietaj odkliknij opcje Tile.




36) Postepujac analogicznie jak w kroku 31 umiest logo w odpowiednim miejscu,
rozmiarze itp.

37) Zwrbdt uwage, ze tekstura z logiem jest umieszczana "na przestrzat' z przodu i
tytu czajnika. Trzeba to zmienic. W palecie Objects zaznacz 'dzban', a nastepnie
wybierz narzedzie do pracy z Sciankami i...




38) ...narzedzie selekcji i zaznacz te scianki, na ktorych logo ma by¢ widoczne.

39) Wybierz polecenie Selection -> Set Selection. Selekcji nadaj nazwe 'sel1'(okno
Attributes, zaktadka Basic, Parametr Name).

40) W palecie Objects zaznacz materiat 'logo' i wymus jego wyswietlanie tylko
w obrebie selekciji 'sel1'. W tym celu w palecie Attributes w zaktadce Tag, przy
parametrze Selection wpisz "sel1".




41) Teraz mozna dorobi¢ antyposlizgowe oktadziny na raczce czajnika. W tym celu
zaznacz w palecie Materials materiat nadawany na podstawke i pokrywke.

-

42) Skopiuj go i wklej w palecie Materials. Pojawi sie jego kopia. Wklikaj sie w nig, az
pojawi sie okno Material Editor. Nazwij go 'okladzina'.
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43) Odkliknij Specular, a zakliknij Bump i dodaj w tej zaktadce texture szumu
(Textures -> Noise). Zamknij okno Material Editor.
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44) Zaznacz na objekcie 'dzban' Scianki na ktorych chcesz dodac oktadzine. Utworz
z nich selekcje (Selection -> Set Selection).

45) Nazwij jg 'sel2'. Nastepnie nadaj obiektowi 'dzban' materiat 'okladzina'. Wskarz
materiat 'okladzina' i wymus wyswietlanie w selekc;ji 'sel1".
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46) W tej chwili Twoj czajnik powinien wygladac mniej wigcej tak jak na obrazkach
ponizej. Nagraj plik nad ktorym pracowates.




