Vladimir Riha, 3D Model

Mirage 2000




Cilem je vytvorit model stihaciho letadla
Mirage 2000

Budeme potrebovat pomocny obrazek (viz
vlevo), ktery si pomoci napt. Photoshopu
rozdélime na 3 ¢asti tak, abychom méli 3 rizné
pohledy na letado

Najdeme ho napft. zde
http://upload.wikimedia.org/wikipedia/comm
ons/thumb/c/cc/Mirage 2000C 3-
view.qgif/300px-Mirage 2000C 3-view.gif
Protoze je ale v nizkém rozliseni, je tfeba si ho
nejprve prevést na vektorvy obrazek (napf. v
Inkscape) a poté exportovat jako bitmapu,
kterou ve Photoshopu upravime




Nejprve je treba nastavit si
v Blenderu nase tfi obrazky
jako pozadi.

Postup:

1) Rozdélte si pracovni
prostredi v blenderu na vice
viewport0U tak, aby byla k
dispozici alespon 4 okna

2) Nyni zvolime View —
Background Image a
otevreme dany jeden pohled
na letadlo. Abychom obrazek
videli, je pak treba zvolit View
—Orthographic

3) Takto nastavime vsechny 3
pohledy




Pracujeme v Celnim pohledu a zvolime (stiskneme
mezernik) Add — Surface — Nurbse Circle (vysledek na
obrazku). Tu si v Edit Mode (tab) pomoci Surface —
Segment — Subdivide zpodrobnime (pfidaji se dalsi
body)

Tyto body pak ru¢né nastavim a presunu tak, aby mi
kopirovaly celni pohled na trup letadla

Protoze se trup letadla pfi pohledu ze strany jakoby
lame, tak si nasi Bezier Circle pomoci Shift + D
zduplikuji do poloviny a pak az na konec letadla,
pricemz posledni ¢ast trochu posunu nahoru
(vzhledem k pohledu ze strany) a poté na vSechna
mista, kde se pfi pohledu z boku méni tvar trupu (napr.
pod zacatkem a koncem kokpitu)

Nyni se pomoci Tab presuneme do Oblject Mode a
oznacime tyto 3 objekty a zvolime Ctrl+] pro jejich
slouceni. Prepneme do Edit Mode, oznacime vsechny
vertexy pomoci A a stiskneme Ctrl+F, ¢imz na né dame
texturu. Pomoci klavesy B a levého tlacitka oznacime
vzdy krajni body a protahneme je tak, aby nam trup
zabirac pfi pohledu z boku celou délku letadla od
mista, kde konci cumak letadla az po zadni trysku

Nyni je treba ,manualné doladit pfipadné nepresnosti
pomoci jednoduchého tazeni jednotlivych bod{




Modelovani kridel

Na trup jsme pouzili techniku modelovani
nazvanou lofting, nyni budeme modelovat
pomoci extrude

V Object Modu (OM) zvolime pfi hornim pohledu
Add — Mesh — Plane a pridam tak plochu. Posunu ji
tak, aby zakryvala jedno kfidlo

V Edit Modu (EM) pak posunu dle obrazku krajni
vertexy. Oznacim celou plochu (A) zvolime
Extrude (E) a povytahnu trochu novou plochu do
vysky. Tim mi vlastné vznikne kvadr. Opét
upravime jeho krajni body (ty dal od trupu) tak,
aby doslo k mirnému zmacknuti kridla, Cili bylo u
trupu silnéjsi nez uprostred. Nyni oznacime tu
face, ktera je na strané extrudované plochy, kde je
tfeba pokracovat s kridlem, a zvolime opét
extrude a povytajneme ji az nakonec.

Zde opét lehce zdeformujeme vertexy, aby doslo
k co nejlepSimu vysledku (m0Zzeme zkontrolovat
na Celnim pohledu)




Nyni zduplikujeme kridlo a posume ho na druhou
stranu trupu. Posunuti aktivujeme napr. pomoci
klavesy G. Pomoci Shift + X/Y/Z pak muzeme
posouvat jen po jedné ose, coz nezpusobi jakekoliv
odchylky pfi presunu.

Nyni dame Ctrl+M pro zrcadlove otoceni a zvolime
vhodnou osu (pravdepodobné X) a kridlo se nam tak
natoci, jak potfebujeme

Obe kridla ,,nalepime" (posuneme) na trup tak, jak
jsou ve skutecnosti

Nyni oznacime obée kridla a pak trup a zvolime Ctrl+P,
cimz udelame z trupu rodice. Takze kdykoliv
pohneme s trupem, pohnou se i kridla. Tento postup
budeme aplikovat na kazdou dalsi Cast letadla



Modelovani kridla 3

Stejnym postupem
jako v predchozim
croku udélame ocasni
kridlo

Pouze bude potreba ‘
vicekrat opakovat /ﬁ
extrodovani i
Nyni je tfeba udélat Al
cumak letadla...




Protoze budeme pouzivat modifikator Subsurf, je
treba si patricné upravit nase kridla, na ktery ho
aplikujeme

Oznacime kridlo a prejdeme do EM. Zvolime Mesh —
Edges — Loop Subdivide a pridame tak noveé hrany,
které zabrani pfi pouziti subsurf nekalym efektim
Abychom zjistili, kam presne ty hrany pridat,
doporucuji v OM zvolit nejprve Fg, pak Modifiers —
Subsurf a nastavit level na 2. Pote pridavat postupné
hrany u kridel a pozorovat, jak se meéni kridlo



Modelovani cumaku je ponékud
problematické, protoze je tfreba spravné
navazat na trup. Pracujeme ale pro efekt,
ne pro presnost, tak nas nemusi mensi
odchylky trapit

Zduplikujeme trup letadla a odstranime

vSechny vertexy az na ty, co jsou nejblize
cumaku (1 fada - sloupec, resp. kruhovy

Utvar)

Ten pak zduplikujeme a posuneme dopredu
(pfi pohiedu ze strany) a zmensime
(pomoci klavesy S)

Tento postup nékolikrat opakujeme az nam
zbydu Uplné malinkaty duplikat, samotny
vrchol Spicky

Opét zvolime v EM vsechny vertexy a
zvolime Ctrl + F

Oznacime pouze vrchol Spicky a zvolime
Shift+F, ¢imz se vrchol uzavre (vyplni)




odelovani kokpi

Nejprve udélame vycnélek pred kokpitem.

Na Celnim pohledu zvolime jiz zname Add —
Surface — Nurbs Curve, kterou pomoci
Subdivide rozdélime na vice segmentd a
zdeformujeme ji tak, aby vypadala jako na
Celnim pohledu.

= ‘View Select Ohject | Chject H

Nékolikrat ji zduplikujeme a posuneme pfi
pohledu ze strany tak, aby se priblizovala
mistu, kde bude kokpit. Pokazdé ji také v
trochu zvétsime.

Nyni oznacime vSechny tyto krivky a

zvolime C, ¢imz je jakoby uzavieme

Ted je slou¢ime pomoci Ctrl+J, prepneme

do EM a dame Ctrl+F

Na zavér posuneme kopecek na spravné
misto



Nyni opét zduplikujeme nas
kopecek a smazeme vsechny
vertexy vyjma téch, které se budou
dotykat krytu kokpitu

Protahneme v EM oba dolni vertex
tak, aby nase krivka byla protahlejsi.

Nyni stejnym zpUsobem jako u
cumaku budeme duplikovat,
presouvat (S), rotovat (R) kfivky tak,
aby pri pohledu z boku vypadali jako
obrysy kokpitu

Opét je vSechny oznacime, spojime
(Ctrl+J) a v EM potahneme texturu
(Ctrl+F)

A mame kokpit skoro hotovy...

bject | object Mode = | |




odelovani kokpitu 3

Nyni dodélame malé detaily
kokpitu, konkrétné jakési ,obruby"
(viz obrazek, barvy kokpitu si
nevsimejte)

Zduplikujeme kokpit a smazeme
vsechny vertexy vyjma téch, ktere
jsou v misté obrub. Nechame takto
pri pohledu zboku 2 fady vertex0 (ve
skutecCnosti 2 elipsy vertex0)
Pfepneme zpét do OM a upravime
veliost a natoceni obrub.V EM pak
zduplikujeme vzdy krajni vertexy na
jedné strané, posuneme je trochu
od téch ostatnim (z horizontalniho
pohledu doleva nebo doprava) a
poté dolu. Tim nam vznikne 3.strana
obruby

To samé pak udélame pro 2. obrubu




Analogicky naprosto
stejnym zpusobem
jako vystupek pred
kokpitem, udélame
Lvystupek" na vrchu
trupu, ktery zacina
soubézne s koncem
kokpitu a konci ccav
poloviné letadla tak, ze
splyva s trupem (viz
obrazek)




Nyni na tento masiv
aplikujeme Modifier
Smooth s hodnotamy
jako na obrazku vpravo

PACclifiers
|&cd Modifier | To: Flane.011

+ [Smaooth |~ ") %
%Y |
1 Factor: 0.594 b oy

Fepeat: 2 b
Wiaroup:

| |




Chybami se clovek uci a my
jednu udélali. Protoze jsme udeli
spatné trup, musime ho nyni
trochu modifikovat.

Jak je vidét z obrazky, po
stranach trupu jsou jakésy
pruduchy. Ty bychom ale nyni
velmi Spatné modelovali, takze
oznacime si trup a prepneme do
EM

Zde musime presunout krajni
vertexy blize ke stredu tak, aby
byl pri pohledu z Cela trup
priblizné rovny (viz obrazek)

To udélame z obou stran

" 111 Curve Circle 003




Trup potre

Nyni pouzijeme novou techniku modelovani
Vlozime si novou Bezierovu krivku (Add — Curves
— Bezier Curve) a Nurbs kruznici, kterou v EM
vytvarujeme dle tvaru priduchu (viz obrazek
vpravo)

Krivku v EM pomoci posouvani fidicich bodd
upravime na primku a zménime jeji velikost tak,
aby byla dlouha od mista, kde zacina pridoch az
do skoro konce letadla (do poloviny ocasniho
kridla

Zkopirujeme si jméno té kruznice (nalezneme ho,
kdyz oznacdime kruznici, stiskneme Fg v zalozce
Links and Materials

Oznaclime krivku a opét zvolime Fg

Zde je v zalozce Curve and Surfaces polozka
BevOb, kam nakopirujeme dané jméno kruZznice.
Tim se nam vytvaruje nas prdduch

Nakonec zduplikujeme krajni vertexy (vpredu) a
posuneme je a zmensime, ¢imz ndm vznikna
hrana. Tu pak opét zduplikujeme a posuneme
hloubéji do prdduchu av EM zvolime (majice
oznacenou tuto hranu) Ctrl+F a vyplni se nam
prOhledny prostor.
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Trup poctvrte - vysledek

Priduch napojime na trup, zduplikujeme a to opét ho napojime na trup,

ale z druhé strany. Bude potreba ho otocit. Do prdduchd dame kuzel,

klidné pouze s 20 vertexy (Add -Mesh —Cone). Ten nap0l zanofime do trupu
letadla




Nyni podle horniho
pohledu pridame plochu a
extrudujeme ji (pfi bocnim
pohledu) smerem dolU a
vznikne nam jakysi kvadr.
Jiz dle znameého postupu
pak extrudujeme
jednotlive face a upravime
vzdy vertexy tak, aby nam
to tvaroveé souhlasilo.

Nakonec nam vznikne
masivni blok jako na
dolnim obrazku

Game Render Help | =|5R:2-Model

| X




Zvolime Add — Surface —
Nurbs Tube a pfidame
valec. U néj udelame
vypln a okraj naprosto

shodné jako u prdduchu. S Po

Global =

Nakonec ho posuneme
na misto trysky
Musime na ngj nyni jen
napojit ,masiv" pomoci
hybani jednotlivymi
vertexy




Nyni mame hotovy zakladni
model letadla a pomoci napr.
pouzitych modelovacih technika
pridame detaily, jako jsou
bomby, kridelka....

Mnozstvi detailU at si kazdy urci
sam
Nakonec prevedte vsechny

objekty na Mesh (oznacte je a
stisknéte Ctrl+QC)




Nyni je tfeba udélat
textury a materialy
Vsechna kridla budou
mit stejnou oranzovou
textury, telo bude
cerne




Postup je stejny pro ocasni i hlavni kridla

Oznacime jedno kridlo a stiskneme Fr5

Uvidime v zalozZce Links and Pipeline (viz obrazek)
volbu Add New. Pokud je tam jiz néjaky material,
krizkem vedle jeho nazvu ho odstranime a pfidame
novy

Prepneme do UV Face Selecet Mode a v jednom
viewportu zvolime typ okna na UV/Image Editor

V UV Face Select (UVFS) oznacime vSechny face na
naseho objektu (pomoci A)

VUV /Ima

Pro kontrolu prepneme do Texture modu (D a pak
Textured Solid) a méli bychom vidét texturu na
objektu. Pokud ne, oznac¢ime objekt a zvolime F5 a
zapneme TextFace

Protoze chceme pouze jednoduché textury, nemusime

nijak cokoliv dalSiho nastavovat
Timto zpUsobem miZeme otexturovat celé letadlo,
vyjma raket , cumaku a nadrzi, ty udélame jinak

Link to Ohiect
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Gets the material to ignore mist values



Otexturovani raket, nadrzi a

cumaku...
v . Vv . .7 Texture
Opét jim pridejte material (nebo I e a—FT
v 7 11 V. . ’ warld [T Texsture Type
smazte stavajici a pridejte novy) — ==
Erush
Zvolte F6 a dostanete se do

menu textur

Dejte Add new a jako typ zvolte
Image, ktery pomoci load
otevrete, nastaveni muzete
nechat implicitni



Pridame 3 svetla—1
typu spot a 2 typu
lamp

Lamp nastavime dle
obrazku vlevo dole
Horni Spot svétlo —
distance 29, Energy na
2.57

Dolni spot svétlo —
distance 20, Energy na

3-05

S — .
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Mo Specular | |Quad2 1 000Ssssss—|




Vsechny prvky vyjma
trysky araket a nosicu
nastavime pomoci
klavesy Fg a nasledné
Set Smoot

Nastavime take odrazy
svetel, Ray Mirror...
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Pridame mOdifikatOI’y Modifikator zadniho

kazdemu prvku _ymasivu"
Kridlum, trupu a
ostatnim duUlezitym
orvkUm dame dle
notreby Subsurf
Nakonec muzeme
orevest nektere
objekty na Mesh
pomociAlt+C

Modifiers

Add Modifier To: Flane.011
v[smonth D] ®® %

[ ’E‘
+  Factor:0594 Copy
i *

Fepeat: 2
WiGraup:

3




Pridame pomoci mezerniku Camera a
nastavime ji dle potreby

Nakonec nastavime renderovani do Image
Editor (F10) a ulozime

Tyto ulozene obrazky pak upravime v
bitmapovem editoru



Zdroj 1:
http://www.craiggilman.com/images/2003%20Review

[Sydney%200pera.JPG

Zdroj 2:
http://thomashawk.com/hello/209/1017/1024/Clouds%

200utside.jpg

Zdroj 3:
http://www.akademik.cz/akadilna/textury/clouds/nati
onalpark.jpg




Vyslede




Vysledek 2







