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Kreiranje 
geometrije

Na instalacionom CD-u programa
LightWave nalazi se dosta objekata, slika i
scena koje mo`ete koristiti. Postoji {irok
spektar razli~itih objekata - od jednostavnih
biljaka u saksijama do komplikovanih
svemirskih brodova. Svi ti objekti su
potpuno oslobo|eni autorskih prava ({to
zna~i da ih mo`ete besplatno koristiti) i
savr{eni su za va{e upoznavanje sa pro-
gramom. Neki od ovih modela su veoma
slo`eni i izgledaju sjajno kada se stave u
neku scenu. Drugi imaju manje detalja, i
njih mo`ete koristiti samo kao primere ili
po~etne ta~ke za svoje objekte. Ipak, da
biste zadovoljili odre|ene potrebe va{eg
projekta, verovatno }ete morati da pravite
sopstvene objekte.

3D modelari, poput vajara, koriste razli~ite
alatke kako bi od neprepoznatljive gomile
materijala napravili sopstvena umetni~ka
dela. U ovom poglavlju }ete nau~iti kako
da pomo}u Modelera napravite osnovne
elemente svakog objekta: ta~ke i poligone.
Tako|e, vide}ete kako se prave neki
osnovni geometrijski oblici, uklju~uju}i
kvadrate, sfere, cilindre i tekst. Kona~no,
bavi}emo se i organskim modeliranjem
pomo}u alatki za krive i podzakrpe.
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Priprema Modelera
Kao {to ste nau~ili u poglavlju 2,
“Obilazak prikaza”, mogu}e je promeniti
izgled prozora prikaza i u Layoutu i u
Modeleru. Kada budete stekli iskustvo u
kreiranju geometrije, verovatno }ete `eleti
da izmenite izgled Modelera kako bi bolje
odgovarao va{em stilu rada; mo`ete da
izmenite broj prikazanih kartica, kao i da
alatke koje ~esto koristite u~inite dostu-
pnijim, a one koje koristite retko ili nikad
mo`ete da uklonite. Sada }emo izmeniti
po~etna pode{avanja i interfejs Modelera
kako bi bili u skladu sa knjigom. Time }e
primeri u ovom i narednim poglavljima
izgledati bolje i smislenije.

Pode{avanje interfejsa Modelera:
1. Pritisnite d da biste otvorili panel

Display Options i otvorite karticu
Layout (slika 3.1).

2. Iz padaju}eg menija Layout izaberite
opciju Quad (slika 3.2).

Time }e prozor prikaza Modelera biti
podeljen u ~etiri prikaza modeliranja:
Top, Back, Right i Perspective 
(slika 3.3).
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Slika 3.3 Po osnovnim pode{avanjima, prikaz Quad ima ~etiri pogleda: Top, Back, Right i
Perspective.

Slika 3.1 U panelu Display Options mo`ete
konfigurisati interfejs u skladu sa va{im stilom rada.

Slika 3.2 Iz padaju}eg menija Layout izaberite
opciju Quad.



3. Otvorite karticu Units kako biste prika-
zali nove opcije u panelu (slika 3.4).

4. Iz padaju}eg menija Default Unit
izaberite metre (slika 3.5).

U 3D modeliranju razmera i proporcije
su izuzetno va`ni, pa bi trebalo da
izaberete sistem mera koji vam je potre-
ban ili na koji ste navikli. 

5. Zatvorite panel Display Options.

nastavak na slede}oj strani
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raSlika 3.5 U opciji Default Unit izaberite metre.

Slika 3.4 U kartici Units panela Display Options
mo`ete izabrati sistem mera Modelera.



6. Iz padaju}eg menija re`ima za crtanje
prikaza Perspective (slika 3.6) izaberite
opciju Wireframe Shade (slika 3.7). 

Ovaj re`im crtanja najbolje prikazuje
ono {to pravite.

S A V E T

LightWave pravi i dodatne padaju}e menije u kojima
}e se nalaziti alatke koje ne pripadaju nijednoj
odre|enoj paleti (sslliikkaa  33..88). Ukoliko je va{ interfejs
manji od onog koji mi koristimo, ima}ete vi{e takvih
menija. Zato, ako ne{to nije na svom mestu ili izgleda
druga~ije od na{ih ilustracija, `eljenu komandu
obavezno potra`ite u ovim menijima. 
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Slika 3.6 U ovom padaju}em meniju, koji se nalazi
u svim prikazima, mo`ete izabrati  re`im crtanja.

Slika 3.7 Iz padaju}eg menija sa re`imima
crtanja izaberite opciju Wireframe Shade.

Slika 3.8 Padaju}i
meniji More sadr`e
alatke i komande koje
nisu mogle da stanu u
interfejs.



Upotreba ta~aka i
poligona
Jo{ u {koli ste u~ili da se sve sastoji iz
si}u{nih atoma, osnovnih jedinica gra|e
celog univerzuma. Spajanjem razli~itih
vrsta atoma u molekule mo`emo napra-
viti sve, od vode (vodonik i kiseonik) do
kuhinjske soli (natrijum i hlor). Sve {to
postoji u prirodi je sa~injeno od ovih
osnovnih delova, i mo`e se na njih
razlo`iti. Ne brinite, u 3D modeliranju
ne}emo u~iti o atomskim strukturama,
ovaj primer koristimo samo kao ilustraciju
za ono {to `elimo da objasnimo. 

U LightWave-u, geometrija objekata se
sastoji od ta~aka i poligona (slika 3.9).
Oni su osnovne jedinice gra|e geometri-
jskog sveta LightWave-a. Modeli se ne
mogu praviti bez njih. S obzirom na to da
su ta~ke i poligoni veoma zna~ajni za
pravljenje objekata, prava je sre}a {to je
tako lako napraviti ih.

Ta~ke 
Ta~ka je jednostavno lokacija, ili set koo-
rdinata u trodimenzionalnom prostoru.
Ove koordinate defini{u polo`aj ta~ke u
odnosu na ose X, Y i Z. Kada su ove vre-
dnosti poznate, odre|ena ta~ka u prostoru
se mo`e ucrtati ili referencirati. 

Ako, na primer, keirate ta~ku sa koordi-
natama 1, 2 i 0.5, i svoj sistem mera
podesite na metre, te mere se prevode kao
1 metar na X osi, 2 metra na Y osi i ½
metra na Z osi.

U grafi~kom interfejsu programa LightWave
kreiranje ta~aka je jednostavno. Potrebno
je da Modeleru date koordinate ta~ke koju
je potrebno da napravi, mereno od po~etka
koordinatnog sistema (0 na svakoj osi), i
ima}ete lokaciju ili ta~ku u prostoru.

Pravljenje ta~ke:
1. Otvorite karticu Create u Modeleru

kako biste u paleti sa alatkama dobili
alake za izradu geometrije (slika 3.10).
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Slika 3.9 Ta~ka i poligon u prozoru prikaza.

Slika 3.10 U paleti sa
alatkama u kartici Create
nalaze se alatke i komande
za kreiranje geometrije,
uklju~uju}i i alatku Points.



2. Kliknite na Points u paleti sa alatkama
ili pritisnite taster + da biste aktivirali
alatku Points.

Taster alatke Points u paleti sa alatkama
postaje istaknut, a tako i ostaje sve dok
se alatka ne isklju~i.

3. Prevucite kursor mi{a bilo gde u prikazu
Back, u donjem levom uglu ekrana
(slika 3.11).

Kako pomerate kursor, u bilo kom od
prikaza, u prikazu informacija koji se
nalazi odmah ispod palete sa alatkama,
prikazane su koordinate kursora 
(slika 3.12).

4. Kliknite na mesto na kom `elite da
postavite ta~ku. Desi}e se dve stvari:
p U prozoru prikaza, odmah ispod

kursora mi{a, pojavljuje se ta~ka `ute
boje. Ta~ka je `uta jer je odmah
nakon kreiranja ona automaski
izabrana.

p Modeler crta duga~ak, svetlo-plavi
“ni{an” oko novostvorene ta~ke
(slika 3.13). U situaciji kada na
ekranu ve} imate ve}i broj ta~aka,
on vam olak{ava pronala`enje ta~ke
koju ste upravo kreirali. To je samo
pregled polo`aja ta~ke, koja jo{ uvek
nije kreirana. Jo{ uvek mo`ete da
podesite njen polo`aj klikom tastera
mi{a ili prevla~enjem ta~ke na novu
lokaciju.

5. Podesite polo`aj ove ta~ke u prozorima
prikaza Top ili Left. 

Zapamtite da se ovde radi o trodime-
nzionalnom polo`aju, tako da va{a
ta~ka mo`e imati i koordinatu dubine.

6. Ponovi klinite na Points u paleti sa
alatkama ili pritisnite Spacebar da
biste deaktivirali ovu alatku. 

Kada to u~inite, ta~ka }e biti kreirana.
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Slika 3.11 Pre|ite u prikaz Back u Modeleru.

Slika 3.12 Prikaz informacija vam daje
interaktivni izve{taj o trenutno izabranoj alatki.

Slika 3.13 Veliki, svetlo-plavi ni{an ozna~ava
mesto na kom }e ta~ka biti kreirana.



Retko }e  biti potrebno da kreirate samo
jednu ta~ku; obi~no }e to biti serija ta~aka.

Pravljenje serije ta~aka:
1. Sledite korake 1-3 prethodnog postu-

pka, “Pravljenje ta~ke”.

2. Desnim tasterom mi{a kliknite na
mesto na kom `elite da postavite ta~ku.

3. Kliknite i pomerajte ta~ku kako biste
podesili njen polo`aj u sva tri prikaza.

4. Ponovite korake 2 i 3 dok ne napravite
sve ta~ke koje su vam potrebne 
(slika 3.14).

5. Ponovo kliknite na Points ili pritisnite
Spacebar da biste isklju~ili trenutno
izabranu alatku.

Ukoliko znate ta~an polo`aj ta~ke koju
`elite da kreirate, uvek mo`ete koristiti
panel Numeric da direktno unesete te
vrednosti.

Upotreba panela Numeric alatke
Points:
1. Sledite korake 1 i 2 prethodnog postu-

pka, “Pravljenje serije ta~aka”.

2. Pritisnite n da biste otvorili panel
Numeric (slika 3.15).

3. U polja X, Y i Z unesite koordinate
ta~ke koju `elite da kreirate.

Mo`ete primetiti da se, dok unosite
nove vrednosti, prikaz ta~ke menja u
skladu sa novim koordinatama.

4. Ponovo kliknite na Points ili pritisnite
Spacebar da biste isklju~ili trenutno
izabranu alatku.
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Slika 3.14 Pomo}u alatke Points mo`ete napraviti
i serije ta~aka.

Slika 3.15 U panelu Numeric alatke Points
mo`ete unositi vrednosti koordinata.



Poligoni
Ta~ke su realno samo jednostavne oznake
u prostoru, veoma va`ne za ukupnu sliku,
ali samostalno prakti~no beskorisne.
Njihov najve}i nedostatak je to {to realno
nemaju nikakvu povr{inu. One su samo
lokacija; one ni{ta ne crtaju, pa ih ne
mo`emo videti u animacijama. Me|utim,
ako pove`emo neke od njih dobijamo
integralnu komponentu kompjuterske
grafike: poligon. 

U LightWave-u, poligon je samo zatvoreni
oblik koji se dobija spajanjem dve ili vi{e
ta~aka (slika 3.16). Poligoni imaju vidljivu
povr{inu, pa mi u stvari crtamo njih kada
pravimo slike.

U LightWave-u postoji pet razli~itih klasa
poligona (slika 3.17):
u Jedna ta~ka: Ovi poligoni su ono {to

nazivamo “~esticama”. Oni se na ekranu
iscrtavaju samo kao si}u{ne mrlje, ali
su odli~ni za varnice ili zvezde.

u Dve ta~ke: Oni se pojavljuju kao jedno-
stavne linije. Kao i poligoni od jedne
ta~ke, ni ovi poligoni nemaju povr{inu,
ali imaju svojstva koja omogu}avaju
njihovo iscrtavanje.

u Tri ta~ke: Poligoni koje defini{u tri ta~ke
se iscrtavaju kao trouglovi i predstavljaju
jednu od najpopularnijih vrsta poli-
gona. Pomeranjem tri ta~ke poligona
menja se njegov izgled.
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Slika 3.16 Trougao nastaje povezivanjem tri ta~ke
u poligon.

Slika 3.17 Postoji pet vrsta poligona u LightWave-
u: od jedne ta~ke, dve ta~ke, tri ta~ke, ~etiri ta~ke i
N-gon koji ima vi{e od ~etiri ta~ke.



u ^etiri ta~ke: ^etvorougaona povr{ina
predstavlja tip poligona koji je drugi
po redu popularnosti. Najve}i deo
geometrije objekta se pravi od ovih i
poligona od tri ta~ke.

u N-gon: Ovo je bilo koji poligon koji
ima vi{e od ~etiri ta~ke (ali manje od
1024). Posebno su pogodni kada
kreirate velike, ravne povr{ine kao {to
su podovi ili druge slo`ene platforme.
Me|utim, zbog svoje slo`enosti, N-goni
~esto uzrokuju anomalije povr{ine, pa
bi ih trebalo retko koristiti. 

Pravljenje poligona je kao zidanje ku}e.
Pre postavljanja zidova, ku}a je samo ram
od drvenih greda i stubova. Me|utim,
kada se ovaj osnovni ram postavi, mogu
se dodavati krov i zidovi, pa gra|evina
po~inje da li~i na ku}u.

Poligon se pravi jednostavnim odre|iva-
njem ta~aka koje }e definisati njegov oblik.
Me|utim, za razliku od gotovog zida,
povr{ine u LightWave-u li~e na prozor
kroz koji se mo`e gledati samo sa jedne
strane, i samo ta strana se iscrtava. Na
slici 3.18 prikazan je jednostavan poligon
od ~etiri ta~ke koji je okrenut prema nama.
Na slici 3.19 prikazana je druga strana
istog poligona. Kada pravite poligon,
va`no je da ga postavite u pravcu koji
vam odgovara.
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Slika 3.18 Ovaj ~etvorostrani poligon je okrenut
ka nama.

Slika 3.19 Isti ~etvorostrani poligon, okrenut
nasuprot nama.



Redosled kojim birate ta~ke poligona
odre|uje stranu koja }e biti iscrtana. Ta~ke
mo`ete birati u pravcu kazaljke na satu ili
u obrnutom pravcu.

Pravljenje poligona:
1. Pratite postupak “Pravljenje serije

ta~aka” i napravite ~etiri ta~ke (slika
3.20).

2. Poni{tite izbor svih ta~aka pritiskom
tastera /.

3. Kliknite na taster Points na dnu inter-
fejsa (slika 3.21) ili pritisnite Ctrl+g da
biste prebacili Modeler u re`im za
izbor ta~aka.

4. Dr`e}i taster Shift, kliknite na svaku od
~etiri ta~ke u pravcu kazaljke na satu.

Najlak{e je ako krenete od jednog ugla
i nastavite redom ukrug.

5. Otvorite karticu Create i, ako su ta~ke
izabrane, kliknite na taster Make Pol u
paleti sa alatkama ili pritisnite p da
biste aktivirali alatku Polygon.

Sada su sve ta~ke povezane (slika 3.22).

6. Dr`ite taster Alt i prevla~ite kursor mi{a
u prikazu Perspective da biste rotirali
pogled (slika 3.23).
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Slika 3.20 Napravite ~etiri ta~ke.

Slika 3.21 Tasterom koji se nalazi u dnu interfejsa
prebacite Modeler u re`im za izbor ta~aka.

Slika 3.22 Sve ta~ke su povezane i poligon je
napravljen.



Ovo je samo jedan od na~ina za pravljenje
poligona. Mo`ete koristiti i alatku Pen,
koja vam omogu}ava da crtate poligon
dok kreirate njegove ta~ke.

Upotreba alatke Pen: 
1. Otvorite karticu Create, a potom

kliknite na taster Pen da biste aktivirali
istoimenu alatku.

2. Kliknite bilo gde u prikazu Back da
biste napravili prvu ta~ku.

3. Ponovo kliknite u bilo koji od ostalih
prikaza da biste napravili jo{ jednu
ta~ku.

4. Ponavljajte korak 3 dok oblik ne bude
gotov. Nemojte zaboraviti da poligon
kreirate u pravcu kretanja kazaljke na
satu. Mo`ete kliknuti i pomerati ta~ke
da biste podesili njihov polo`aj (slika
3.24).

5. Kada zavr{ite postavljanje ta~aka, pri-
tisnite Enter da biste kreirali poligon.

6. Dr`ite taster Alt i prevla~ite kursor mi{a
u prikazu Perspective da biste rotirali
pogled (slika 3.25).
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Slika 3.23 Rotirajte prikaz Perspective da biste
pregledali svoj rad.

Slika 3.24  Svaku ta~ku krivine mo`ete pomerati
tako {to }ete kliknuti na njenu ru~icu i povla~iti je.

Slika 3.25 Posmatrajte svoj rad rotiranjem prikaza
Perspective.



Nije neophodno da svaki poligon ima
jedinstveni skup ta~aka. Poligoni mogu
deliti ta~ke sa drugim poligonima. Hajde
da iskombinujemo neke od postupaka
koje smo nau~ili kako bismo kreirali dva
poligona koji dele neke ta~ke.

Deljenje ta~aka izme|u poligona:
1. Slede}i postupak “Upotreba alatke Pen”

napravite ~etvorostrani poligon 
(slika 3.26).

2. Sledite korake iz postupka “Pravljenje
ta~ke” kako biste postavili dve ta~ke
ispod poligona koji ste upravo napra-
vili (slika 3.27).

3. Prebacite Modeler u re`im za izbor
ta~aka.

4. Pritisnite taster / da biste poni{tili
izbor svih ta~aka.

5. Dr`e}i taster Shift kliknite na dve donje
ta~ke poligona i dve nezavisne ta~ke,
koje }e definisati drugi poligon 
(slika 3.28).

Vodite ra~una o redosledu ta~aka i o
tome na koju stranu }e poligon biti
okrenut.

6. Kada su sve ~etiri ta~ke izabrane,
kliknite na Make Pol u paleti sa
alatkama ili pritisnite p kako biste
napravili poligon.

Sada ovaj objekat ima dva poligona
koji dele dve zajedni~ke ta~ke 
(slika 3.29).
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Slika 3.26 ^etvorostrani poligon gledan sa
zadnje strane.

Slika 3.27 Napravite dve dodatne ta~ke ispod
poligona.

Slika 3.28 U pravcu suprotnom od kazaljke na
satu, izaberite dve nove ta~ke i dve donje ta~ke
poligona.



Normala poligona
Ranije smo pomenuli da redosled biranja
ta~aka odre|uje pravac u kom }e poligon
biti okrenut. Ponekad je te{ko shvatiti na
koju je stranu poligon okrenut samo na
osnovu onoga {to se vidi u prozorima
prikaza poligona. U Modeleru postoji
jednostavan na~in za odre|ivanje smera
poligona: normala poligona je isprekidana
linija koja izlazi iz povr{ine, ozna~avaju}i
pravac u kom je poligon okrenut.

Prikaz normale: 
1. Napravite jedan poligon pomo}u nekog

od metoda koji su ranije opisani.

2. Prebacite Modeler u re`im za izbor
poligona pritiskom tastera Ctrl+h.

3. Izaberite poligon u nekom od prikaza
(slika 3.30).

Normala poligona }e biti prikazana.
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Slika 3.29 Napravljen je drugi poligon koji deli
dve ta~ke sa originalnim.

Slika 3.30 U ~etiri prikaza se bolje vidi napravljeni poligon i pravac normale.upravljanje elementima
koji se nalaze u va{oj sceni.



Informacije o ta~kama
Iako smo do sada pravili samo jednostavne
poligone, trebalo bi da vam je jasno da
prozori prikaza mogu vrlo brzo da postanu
prenatrpani. Zamislite dvadeset hiljada
poligona jednog objekta (slika 3.31) i
shvati}ete o ~emu pri~amo. 

Modeler ima nekoliko veoma zgodnih
alatki za izbor i organizaciju koje znatno
olak{avaju rukovanje ovako slo`enim
objektima. Postoje dve alatke koje vam
zaista mogu olak{ati posao: paneli Info
i Statistics. Obe vam mogu pomo}i pri-
likom izbora i izmena komponenti
odre|enog sloja.

Paneli Point Info i Polygon Info
U panelima Point Info i Polygon Info
prikazane su organizovane liste trenutnih
svojstava ili vrednosti komponente, {to
vam omogu}ava da znate {ta se doga|a sa
svakim deli}em va{eg objekta. Pored pre-
gleda ovih vrednosti, neke od njih mo`ete
menjati direktno u panelu Info i tako pre-
cizno podesiti postoje}e ta~ke i poligone.

Parametri koji }e biti prikazani u svakom
od ovih panela zavise od toga koja je
komponenta trenutno izabrana u prozoru
prikaza. Na primer, ako izaberete grupu
ta~aka i otvorite panel Info, LightWave }e
prikazati panel Point Info (slika 3.32).
Ako izaberite poligon, umesto panela
Point Info bi}e prikazan panel Polygon
Info (slika 3.33). Zna~i, sadr`aj panela
zavisi od konteksta. On, me|utim, nije
modalan – kada je panel otvoren, izbori
u interfejsu se ne mogu menjati dok se ne
zatvori. Prema tome, pre nego {to otvorite
panel, pa`ljivo birajte delove geometrije
za koje `elite informacije. 
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Slika 3.31 Dvadeset hiljada poligona i njihove
normale zaista mogu da naprave nered u
prozorima prikaza.

Slika 3.32  U panelu Point Info mo`ete menjati
vrednosti ta~aka.

Slika 3.33 U panelu Polygon Info mo`ete menjati
odre|ene vrednosti poligona.



U panelu Point Info prikazane su infor-
macije poput koordinata izabranih ta~aka
i podataka o mapi ta~aka (pogledajte
poglavlje 5, “Mape ta~aka”). Panel Polygon
Info sadr`i podatke o broju ta~aka, stepenu
ravnosti, polja za imenovanje Surface i Part
i padaju}i meni za izbor boje `i~anog
modela.

Upotreba panela Info:
1. Izaberite ta~ke ili poligone va{eg

objekta.

2. Otvorite karticu Display, a potom
kliknite na Info u paleti sa alatkama ili
pritisnite i kako biste prikazali panel
Point Info ili Polygon Info.

3. Izaberite ta~ku ili poligon sa liste
izabranih predmeta (slika 3.34).

Svetlo-plavi brojevi u prikazu odgo-
varaju onima na listi.

4. Izmenite parametre u poljima ispod
liste (slika 3.35). 

5. Zatvorite panel kada zavr{ite. 
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Slika 3.34 Brojevi izabranih ta~aka se pojavljuju i
u svakom prikazu.

Slika 3.35 Pomo}u
polja za unos
brojeva u panelu
mo`ete izmeniti
vrednosti elementa.

Izmena delova i setovi izbora
U Modeleru mo`ete dodeliti grupe izabranih ta~aka ili poligona “delovima” i
“setovima izbora ta~aka”. Ove grupe vam omogu}avaju da brzo izaberete ili
poni{tite izbor vi{e komponenti odejdnom na osnovu njihovog imena. Ako, na
primer, va{ objekat ima nekoliko va`nih ta~aka koje je naporno birati svaki put
kada `elite da ih izmenite, mo`ete ih spojiti u set izbora. Zatim, svaki put kada
`elite da ih izaberete, to mo`ete jednostavno u~initi pomo}u panela Statistics. 

Za ta~ke }ete u dnu liste u panelu Statistics na}i kategoriju setova izbora ta~aka.
Ako postoji vi{e takvih setova, iz padaju}eg menija mo`ete izabrati onaj koji vam
je potreban iz padaju}eg menija.

Za poligone mo`ete koristiti kategoriju Part, koja se tako|e nalazi u dnu liste u
panelu Statistics. Kao i kod ta~aka, ako postoji vi{e od jednog dela, iza padaju}eg
menija mo`ete izabrati onaj koji `elite da koristite.



Paneli Statistics
U ovim panelima su prikazani statisti~ki
podaci o ta~kama i poligonima koji su
vudljivi u aktuelnom sloju objekta. I oni
su zavisni od konteksta, ali vrsta razli~itih
informacija koja je prikazana u njima zavisi
od aktuelnog re`ima izbora Modelera. Na
slikama 3.36 i 3.37 prikazane su dve
verzije panela o kojima }emo govoriti u
ovom poglavlju, Points i Polygons.

Kao {to smo ve} pomenuli, poligoni
mogu imati nekoliko zajedni~kih ta~aka.
Kada je Modeler u re`imu za izbor ta~aka,
u panelu Statistics }e biti prikazano koliko
ta~aka ne pripada nijednom, ili istovre-
meno pripada jednom, dva, tri, ~etiri ili
vi{e poligona. Broj ta~aka svake kategorije
je prikazan u koloni Number.

U re`imu za izbor poligona, panel }e
prikazivati koliko poligona u aktuelnom
sloju ima jednu, dve, tri, ~etiri ili vi{e
ta~aka. I ovde je broj poligona u svakoj
kategoriji naveden u koloni Number.
(Kategorije kao {to su SubPatches,
Skelegons, Surfaces i Parts se odnose na
funkcije o kojima }e biti re~i u nastavku
knjige.) U slede}em postupku mo`ete da
izaberete komponente svog modela ili da
podesite da ni{ta ne bude izabrano.

Upotreba panela Statistics:
1. Pritisnite w da biste otvorili panel

Statistics.

2. Da biste dodali komponente svom
aktuelnom izboru, kliknite na znak
plus (+) koji se nalazi u prvoj koloni.

3. Da biste uklonili komponente iz svog
aktuelnog izbora, kliknite na znak
minus (-) u drugoj koloni (slika 3.38).

4. Zatvorite panel Statistics.
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Slika 3.36 U panelu Point Statistics prika-zane su
informacije o ta~kama u sloju.

Slika 3.37 U panelu Polygon Statistics prikazane
su informacije o poligonima u sloju.

Slika 3.38 Koristite
kolone + i – da biste
dodali ili uklonili
kategoriju iz izbora.8



Osnovni oblici
Pravljenje slo`enih modela od ta~aka i
poligona mo`e biti izuzetno komplikovan
zadatak. Ru~no pravljenje ~ak i jednosta-
vnih oblika poput sfere i kocke mo`e biti
naporno, a ponekad i nemogu}e. Kada
biste morali da po~nete od nule i sve
modelirate ta~ku po ta~ku i poligon po
poligon, pravljenje ovih oblika bi trajalo
doveka. 

Na sre}u, u svim dobrim 3D aplikacijama
postoji na~in za jednostavnu izradu ovih
geometrijskih oblika. U 3D svetu, ove sfere,
kocke, cilindri i kupe (a ima ih mnogo
vi{e) se nazivaju osnovni oblici (primitives)
(slika 3.39).

Mo`da se pitate da li }e vam ovi jedno-
stavni oblici ikada biti potrebni, sma-
traju}i da nikada ne}ete praviti ni{ta
toliko jednostavno. U stvari, bi}e vam
potrebni stalno.

Na primer, zgrade su uglavnom pravou-
gaonog oblika. Zna~i, za osnovni oblik
}ete koristiti “izdu`enu kocku”, potom
dodati manje kocke za vrata, prozore i
sli~no, sve dok ne budete dobili “kolibu”
koja se sastoji isklju~ivo od izdu`enih
kocki (slika 3.40). Ovaj na~in se koristi i
za konstrukciju ve}ine ve}ih, detaljnijih
modela.
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Slika 3.39 ^etiri primera osnovnih geometrijskih
oblika koje mo`ete koristiti u Modeleru.

Slika 3.40 Krajnje jednostavan model kolibe,
na~injen isklju~ivo od “kocki”. 



Po~e}emo od najjednostavnijeg osnovnog
oblika: kocke.

Pravljenje kocke: 
1. Otvorite karticu Create, potom kliknite

na Box u paleti sa alatkama ili pritisnite
x da biste aktivirali alatku Box.

2. U prikazu Top, kliknite na mesto na
kom `elite da postavite gornji levi ugao
kocke (slika 3.41) i prevucite mi{a na
mesto na kom `elite da postavite donji
desni ugao, ~ime ste definisali kocku
(slika 3.42).

3. U prikazu Right, kliknite na srednju
svetlo-plavu interaktivnu ru~icu (slika
3.43) i povucite je nadole da biste
podesili visinu kocke. 

4. Povla~ite interaktivne ru~ice u prikazu
kako biste podesili dimenzije kocke.

5. Kliknite na Box ili ponovo pritisnite x
da biste isklju~ili alatku Box, ili priti-
snite Enter da biste kreirali kocku.
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Slika 3.41 Klikom i povla~enjem mi{a, sa uklju~e-
nom alatkom Box u nekom od prikaza, postavite
gornji levi ugao kocke. 

Slika 3.42 Povla~ite alatku da biste definisali oblik
kocke.

Slika 3.43 Interaktivnim ru~icama alatke Box
podesite dimenzije kocke.



Svaki od osnovnih oblika ima nekoliko
opcija koje pode{avaju nivo detalja ili
menjaju tehni~ki sastav objekta. Ovi
izbori se nalaze u panelu Numeric ove
alatke.

Upotreba panela Numeric osnovnih
oblika:
1. Otvorite karticu Create, a potom

kliknite na Box ili pritisnite x.

2. Pritisnite n da biste otvorili panel
Numeric (slika 3.44). 

3. U razli~ita polja alatke unesite odogo-
varaju}e vrednosti. 

Svaka alatka u Modeleru ima razli~ite
izbore i vrednosti koje mo`ete podesiti.
Obja{enjenja svih vrednosti osnovnih
oblika potra`ite u uputstvu za korisnike
programa LightWave.

4. Ponovo kliknite na Box ili pritisnite x
kako biste isklju~ili alatku Box i
kreirali kocku.

5. Zatvorite panel Numeric. 
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Slika 3.44 U panelu Numeric
alatke Box mo`ete direktno uneti
dimenzije i druge vrednosti.



Ve} ste pomalo koristili interaktivne ru~ice
alatke Box, ali neke od vrednosti panela
Numeric ve}ine osnovnih oblika mo`ete
podesiti ru~no.

Interaktvina izrada segmenata: 
1. Ponovite korake 1-4 postupka

“Pravljenje kocke”.

2. Pokaziva~ mi{a postavite bilo gde u
prikazu Top i koristite tastere sa streli-
cama da biste podesili broj horizonta-
lnih i vertikalnih segmenata kocke
(slika 3.45).

3. Ponovite korak 2 u prikazima Back i
Side (slika 3.46).

4. Ponovo kliknite na Box ili pritisnite x
da biste kreirali kocku. 

5. Zatvorite panel Numeric.

S A V E T

Neke alatke imaju vi{e ru~ica i opcija od drugih, ali
sve imaju panele Numeric u kojima direktno mo`ete
unositi vrednosti. Obavezno isprobajte alatke Ball,
Disc, Cone, Capsule, Platonic (Tetrahedron,
Octahedron, Icosahedron itd.), SuperQuadratic
(Elipsoid i Toroid) i Gemstone.
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Slika 3.45 Upotrebite tastere sa strelicama na
tastaturi za definisanje broja segmenata kocke.

Slika 3.46 Kona~ni
objekat bi trebalo da
ima po devet poligona
na svakoj strani.



Tekst i fontovi
U kompjuterskoj grafici tekst se obi~no
koristi za naslove, obja{njenja, dijagrame
i titlove. Kada budete `eleli da posmatra~
ne{to pro~ita, na ekranu ili u {tampanoj
varijanti, mora}ete da odredite koji stil
teksta najvi{e odgovara poruci koju `elite
da saop{tite. Mo`ete izabrati sve, od teksta
pisanog pisa}om ma{inom koji ne ostavlja
poseban utisak, do ru~no pisane poruke
koja bi trebalo da izazove ose}aj ugodnosti
kod ~itaoca (slika 3.47). Sve zavisi od toga
{ta `elite da ~italac oseti o onome {ta ~ita.

Postoji na hiljade stilova koje mo`ete
izabrati, a koji su sadr`ani u onome {to se
naziva font. LightWave koristi fontove koji
su instalirani na va{em ra~unaru, tako da
}ete u startu imati dobar izbor. Mo`ete lako
dodati i druge fontove, nezavisno od toga
da li ste ih kupili ili preuzeli bespla-tno sa
Interneta. Pomo}u odgovaraju}ih programa
mo`ete ~ak i da kreirate sopstvene fontove. 

Kada prvi put pokrenete LightWave, u
njemu ne}e biti nijednog dostupnog
(u~itanog) fonta koji mo`ete da koristite.
To je zbog toga {to svaki font u~itan u
LightWave zauzima odre|eni deo sistemske
memorije, pa bi trebalo da u~itate samo
fontove koje }ete koristiti. Prvi korak ka
tome je ubacivanje fontova u Modeler.

Ubacivanje fontova u Modeler:
1. Otvorite karticu Create, a potom

kliknite na Edit Fonts da biste otvorili
panel Edit Font List (slika 3.48).

2. Kliknite na taster Add True-Type da
biste otvorili prozor sa fontovima koji
se nalaze u va{em sistemu (slika 3.49). 

3. Iz odgovaraju}ih lista izaberite font,
stil fonta i veli~inu.

4. Kliknite na OK da biste dodali odabrani
font i zatvorili prozor.

5. Kliknite na OK da biste zatvorili panel
Edit Font List.
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Slika 3.47 Tipi~ni stil pisa}e ma{ine upore|en sa
pisanim stilom slova.

Slika 3.48 Pomo}u panela Edit Font List mo`ete
da u~itate fontove u Modeler.

Slika 3.49 U Windows-ovom prozoru sa siste-
mskim fontovima izaberite font, njegov stil i veli~inu.

S A V E T

Da biste izbegli ponovno ubacivanje pojedina~nih
fontova svaki put kada pokrenete Modeler, upotrebite
tastere Save List i Load List panela Edit Font List. Ako
`elite da u~itate Type 1 fontove, kliknite na taster
Load Type-1 i izaberite fajl fonta na va{em hard disku.



Po{to ste dodali font, sada mo`ete kreirati
tekst pomo}u Modelerove alatke Text. 

Unos teksta:
1. Otvorite karticu Create i kliknite na

taster Text u paleti sa alatkama ili pri-
tisnite w da biste aktivirali istoimenu
alatku. 

2. Kliknite na prikaz u kom `elite da
postavite tekst. Pojavi}e se kursor za
uno{enje teksta (slika 3.50). 

3. Unesite svoju poruku.

Time ste kreirali {ablon teksta 
(slika 3.51).

4. Kliknite i povla~ite jedan od dva kliza~a
da biste podesili indikator u obliku
slova L alatke Tool (slika 3.52).

Pomo}u vertikalne trake se pode{ava
veli~ina teksta, a pomo}u horizontalne
razmak (“kerning” - prostor izme|u
slova).

Pritiskom na taster Tab mo`ete da
prelazite kroz re`ime poravnanja - levo,
desno i centrirano.

5. Ponovo kliknite na taster Text ili priti-
snite Enter da biste isklju~ili alatku i
kreirali tekst (slika 3.53).
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Slika 3.50 Kliknite na ikonu alatke Text u bilo kom
od ~etiri prikaza.

Slika 3.51 Dok unosite tekst mo`ete da vidite
kako }e izgledati gotov tekst.

Slika 3.52 Interaktivni kliza~i alatke Text vam
omogu}avaju da podesite veli~inu teksta i razmak
izme|u slova.



Kao i kod ve}ine alatki u Modeleru, panel
Numeric alatke Text vam omogu}ava da
direktno i precizno unosite informacije o
geometriji koju `elite da napravite.

Upotreba panela Numeric alatke Text:

1. Otvorite karticu Create, a potom kli-
knite na taster Text u paleti sa alatkama
ili pritisnite w da biste aktivirali alatku
Text.

2. Pritisnite n da biste otvorili panel
Numeric (slika 3.54).

3. U polje Text unesite tekst koji `elite i
pritisnite Enter kada zavr{ite. 

Pregled teksta se automatski pojavljuje
u jednom od prozora prikaza.

4. Izaberite font iz istoimenog padaju}eg
menija.

5. Podesite poravnanje, osu, razmeru,
polo`aj, razmak i vrednosti ivica va{eg
teksta. 

Tekst se a`urira u skladu sa svakom
promenom. 

6. Ponovo kliknite na Text ili pritisnite
Enter da biste isklju~ili alatku Text. 

LightWave }e napraviti sve ta~ke i
poligone koji su potrebni za ispisivanje
svakog slova, i urediti ih u skladu sa
parametrima koje ste izabrali, bilo da
ste to u~inili u alatki ili u njenom
panelu Numeric. 

S A V E T I

O~ito je da se sve {to ukucate dok je aktivna alatka
Text kreira kao tekstualni objekat. Ako `elite da kori-
stite neku od pre~ica na tastaturi programa
LightWave, prethodno pritisnite Esc.

Ako planirate da koristite ve}i broj fontova, bilo bi
dobro da saznate ne{to vi{e o hiljadama dostupnih
fontova. Dobro po~etno mesto za to je web sajt
www.1001freefonts.com.
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Slika 3.53 Kona~ni tekstualni objekat se kreira
kada isklju~ite alatku Text.

Slika 3.54 Opcije teksta mo`ete uneti direktno u
panel Numeric alatke Text.



Organsko modeliranje
Ta~ke, poligoni i osnovni oblici vas mogu
dovesti prili~no daleko kada modelirate
objekte koje su ljudi izradili. To je zato
{to gra|evine, name{taj i sli~no obi~no
imaju ravne ivice, o{tre uglove i jasno
definisane povr{ine. 

Kako onda napraviti zakrivljene ili glatke
povr{ine? Organski objekti, poput `ivot-
inja, biljaka i ljudi, ~esto zahtevaju druge
na~ine modeliranja. Iako ih je mogu}e
napraviti uz pomo} tehnika koje smo do
sada u~ili, to je veoma te{ko u~initi. Morali
biste da postepeno razvla~ite ili oblikujete
sve ta~ke i poligone koji sa~injavaju
objekat. Najmanja gre{ka na povr{ini bi
mogla va{ objekat u~initi jako ru`nim.
U stvari, potrebna vam je druga vrsta
geometrije, koja bolje defini{e organske
povr{ine. 

Postoje tri na~ina modeliranja koje mo`ete
koristiti za kreiranje geometrije organskih
objekata: podzakrpe (SubPatch), krive i
zakrpe i metod Meta-geometry. U ovoj
knjizi }emo obraditi dva popularnija
metoda, podzakrpe i krive i zakrpe. Meta-
geometry metod ima ograni~enu upotre-
bljivost i detaljno je opisan u uputstvu za
korisnike programa LightWave.

Podzakrpe
Jedan od najlak{ih na~ina za kreiranje
organske geometrije u LightWave-u je
pravljenje ne~ega {to se u industriji obi~no
naziva “potpovr{ine” (subdivision surfaces).
U LightWave-u ti elementi se zovu podza-
krpe (SubPatches), i ne prave se ve} se
konvertuju.

Postoje}i poligoni objekta su klju~ izrade
podzakrpa. Veoma jednostavnim proce-
som svaki poligon se mo`e konvertovati u
podzakrpu.
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Slika 3.55 Tri povezana poligona formiraju
veoma o{tar stepenik. 

Slika 3.56 Objekat stepenika transformisan u
podzakrpe.



Kada se konvertuju, ove nove potpovr{ine
postepeno poravnavaju sve o{tre ivice i
uglove na povr{ini objekta. 

Na slici 3.55 je prikazan jednostavni obje-
kat oblika stepenika, napravljen od tri
poligona ~ije se zajedni~ke ivice spajaju
pod uglom od 90 stepeni. Kada se ta tri
poligona pretvore u podzakrpe, o{tri uglovi
se uklanjaju, a povr{ina postaje glatka
(slika 3.56). U ovom objektu postoje samo
tri podzakpe, po jedna za svaki poligon.
Nikakva dodatna geometrija se ne pravi
tokom procesa konverzije u podzakrpe. 

Veoma je jednostavno konvertovati
poligone objekta u podzakrpe: potrebno
je samo da pritisnete jedan taster. Skoro
isto toliko je lako i kori{}enje podzakrpa
ili njihovo vra}anje u poligone.

Upotreba podzakrpa:
1. Ponovite korake postupka “Pravljenje

kocke” i napravite jednostavnu kocku
(slika 3.57).

2. Otvorite karticu Construct da biste
videli razli~ite alatke u paleti sa
alatkama, a potom kliknite na taster
SubPatch u paleti, ili pritisnite Tab, da
biste konvertovali sve poligone u
ovom sloju u podzakrpe (Slike 3.58).
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Slika 3.57 Jednostavna kocka

Slika 3.58 Objekat kocke konvertovan u
podzakrpe.



3. Prebacite Modeler u re`im za izbor
ta~aka.

4. Izaberite neku ta~ku objekta.

5. Otvorite karticu Modify da biste videli
nove alatke u paleti, a potom kliknite
na taster Move ili pritisnite t da biste
aktivirali alatku Move.

6. Povucite odabranu ta~ku i posmatrajte
kako se pona{aju podzakrpe objekta
(slika 3.59).

7. Isklju~ite trenutno aktivnu alatku pri-
tiskom na taster Shift. 

8. Pritisnite / da biste poni{tili izbor svih
ta~aka.

9. Ponovo kliknite na taster SubPatch ili
pritisnite Tab da biste podzakrpe pre-
bacili nazad u poligone (slika 3.60).

U opisanom primeru smo konvertovali
poligone kocke i dobili sferni objekat.
Mo`da ste se iznenadili ako ste o~ekivali
da objekat sa podzakrpama izgleda “kocka-
stije”. Mo`da ste na osnovu na{eg opisa
o~ekivali da samo ivice budu zaobljene?

Algoritam koji se koristi pri ra~unanju
zaobljavanja kod podzakrpa se ra~una
prema pojedina~nim poligonima. Zna~i,
za svaku od ivica kocke LightWave mo`e
koristiti samo dva poligona u algoritmu, i
povr{ina se zaobljava. Kada se to primeni
na sve ivice u objektu dobija se sfera. 

Me|utim, postoje dva na~ina da metodu
podzakrpa nazna~imo da bi objekat trebalo
da bude manje zaobljen, a vi{e kockast.
Prvo, efekat zaobljavanja podzakrpa se
odre|uje na osnovu koli~ine geometrije
koja se koristi za definisanje povr{ine. [to
vi{e poligona ima neka povr{ina, to }e
objekat sa podzakrpama vi{e li~iti na svog
poligonalnog prethodnika.
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Slika 3.59 Metod podzakrpa automatski prora~u-
nava algoritam zaobljivanja prilikom svake izmene
geometrije.

Slika 3.60 Objekat sa podzakrpama mo`ete
konvertovati u poligone jednostavnim pritiskom
tastera Tab.



U prethodnom primeru je za definisanje
povr{ine kori{}en minimalan broj poli-
gona, pa su konture podzakrpa zaobljenije
nego {to bi bile da je uporebljeno vi{e
geometrije. Sve {to je potrebno za ispra-
vljanje ove povr{ine je malo vi{e geome-
trije. [tavi{e, mo`ete kombinovati ono {to
ste nau~ili u prethodnim ve`bama kako
biste dodali geometriju i smanjili efekat
podzakrpa. Najpre ponovite postupak
“Interaktvina izrada segmenata” da biste
napravili segmentiranu kocku sa po devet
poligona na svakoj strani, a potom pratite
korake 2-9 postupka “Upotreba podzakrpa”
(slika 3.61). Sada oblik povr{ine defini{e
vi{e poligona, pa }ete na kraju dobiti oblik
koji mnogo vi{e li~i na kocku. Mo`ete da
odete i korak dalje, da ta~ke segmenata
pomerite ka ivicama (slika 3.62) kako bi
ivice bile jo{ manje zaobljene nego ranije.

Drugi na~in da kontroli{ete koli~inu
zaobljenja efekta podzakrpa je da koristite
“mape ta~aka” ili VMape (skra}eno od
“vertex maps”). Ovaj metod ne zahteva
dodavanje geometrije i mnogo ga je lak{e
kontrolisati. Ako `elite da nau~ite vi{e o
upotrebi ovog metoda, pogledajte
poglavlje 5, “Mape ta~aka”. 

S A V E T I

Ako vam se svi|a oblik objekta dobijen metodom
podzakrpa, ali `elite da bude u poligonima, pomo}u
komande Freeze mo`ete da ga “zamrznete” u
poligone (kliknite Freeze u paleti sa alatkama kartice
Construct ili pritisnite  Ctrl+d).

Panel Statistics mo`ete koristiti za izbor poligona koji
su konvertovani u podzakrpe, ali i za izbor poligona
koji odstupaju od pravila o poligonima od tri ili ~etiri
ta~ke (pro~itajte odeljak “Za i protiv podzakrpa”).

Stepen zaobljavanja svake zakrpe pojedina~no
mo`ete kontrolisati promenom vrednosti opcije Patch
Divisions, koja se nalazi u panelu General Options.
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Slika 3.61 [to je mre`a komplikovanija, to }e
objekat sa podzakrpama vi{e li~iti na originalni oblik.

Slika 3.62 Pomeranjem segmenata ka ivicama
kocke smanjuje se efekat zaobljavanja. 



Krive i krive zakrpe
Kori{}enje podzakrpa kod ta~nih mera, za
precizno poklapanje objekta ili poravna-
vanje sa drugim elementima geometrije je
neverovatno te{ko. Re{enje za ove pro-
bleme predstavljaju krive (curves) i krive
zakrpe (spline patching). 

Me|utim, ta funkcionalnost ima i svoju
cenu. Krive zakrpe su te`e za upotrebu i
zahtevaju ve}e znanje. Tako|e, potrebno
je vi{e planiranja da biste dobili oblik
kakav `elite. I pored toga, neki modelari
odbijaju da koriste bilo {ta sem krivih
zakrpa. 

Poku{ajte da modeliranje krivim zakrpama
zamislite kao rad sa papir-ma{eom.
Po~injete sa obi~nom `i~anom mre`om
koja slu`i kao potpora i, {to je jo{ va`nije,
stvara vrlo grubi oblik. Potom, na `ice
dodajete materijal, popunjavaju}i praznine
i stvaraju}i ~vrstu povr{inu. [to je vi{e `ica
upotrebljeno za pravljenje okvra, to }e
povr{ina biti detaljnija kada se zalepe
papirni omota~i. Krive zakrpe se prave na
skoro isti na~in, samo bez lepka. 

Za razliku od podzakrpa, krive zakrpe za
generisanje organskih oblika ne koriste
postoje}u geometriju niti integrisani pro-
ces konverzije. Umesto toga, one koriste
seriju novih komponenti, zvanih krive, za
definisanje oblika zakrpe od poligona
kreiranih u Modeleru. Krive funkcioni{u
kao `i~ani ram kod papir-ma{ea. Na kraju
krajeva, kriva zakrpa jednostavno predsta-
vlja grupu poligona prilago|enu obliku
nekih krivih.
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Za i protiv podzakrpa
Kao {to smo ve} rekli, pri promeni
konvertovane geometrije nekog
objekta, oblik se automatski
prera~unava i zaobljava. Ova vrsta
zavisnosti bitno olak{ava modelo-
vanje podzakrpama. Kombinacija
zaobljavanja i ose}aja a`urnosti
mo`e u~initi da izmena objekta sa
velikom koli~inom podzakrpa
izgleda kao igranje sa glinom.

Evo nekih prednosti kori{}enja
podzakrpa:
u Radno okru`enje koje podse}a

na rad sa glinom
u Jednostavna konverzija iz i u

poligone
u Algoritam zaobljavanja se 

konstantno prera~unava prema
izmeni geometrije

u Podzakrpe izgledaju isto i u
Layoutu i u Modeleru 

u Iako su izuzetno korisne, podza-
krpe imaju nekoliko ve}ih
nedostataka:

u Algoritam za zaobljavanja podr`a-
va samo poligone od tri i ~etiri
ta~ke. Svi ostali prave gre{ke i ne
mogu se konvertovati.

u Te{ko je precizno oblikovati dobi-
jenu povr{inu. Zbog ~injenice da
se mnogo promenljivih uzima u
obzir prilikom procesa konve-
rzije, pravljenje preciznih {ema
oblika, dijagrama i druge geome-
trije mo`e biti veoma te{ko.

u Precizna postavka mapa slika i
UV mapa postaje izuzetno te{ko.
Za detalje o ovim konceptima
pogledajte poglavlje 12,
“Povr{ine i teksture”.



Postoji vi{e razli~itih metoda i alatki koje
mo`ete koristiti za kreiranje krivih. U ovom
odeljku }emo govoriti o tri takve tehnike.

Prvi i najnezgodniji metod je kreiranje
krivih linija pomo}u postoje}ih ta~aka.

Pravljenje krivih od postoje}ih
ta~aka:
1. Ponovite postupak “Pravljenje serije

ta~aka”, iz prethodnog odeljka ovog
poglavlja, da biste napravili ~etiri ta~ke,
kao na slici 3.63.

2. Izaberite ove ta~ke, sleva nadesno.

3. Otvorite karticu Create, a potom
izaberite opciju Make Open Curve iz
padaju}eg menija Make Curve koji se
nalazi u paleti sa alatkama, ili pritisnite
Ctrl+p (slika 3.64).

Kriva }e automatski biti kreirana 
(slika 3.65). 
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Slika 3.63 Napravite ~etiri ta~ke u jednom od
~etiri prikaza.

Slika 3.64 Iz padaju}eg menija Make Curve, koji
se nalazi u kartici Create, izaberite opciju Make
Open Curve.

Slika 3.65 Glatka kriva kreirana od ta~aka koje
ste izabrali. 



Slede}i na~in za kreiranje krivih je kori-
{}enje alatke Sketch. Ovaj metod je ne{to
interaktivniji; me|utim, mo`e da bude
problema sa kontrolom broja ta~aka koje
}e kriva imati, {to mo`e do}i do izra`aja
pri izradi krivih zakrpa.

Pravljenje krivih pomo}u alatke
Sketch:
1. Otvorite karticu Create, a potom

kliknite na taster Sketch, koji se nalazi
u paleti sa alatkama, ili pritisnite ’ da
biste aktivirali alatku Sketch.

2. Otvorite panel Numeric pritiskom na
taster n (slika 3.66).

3. Proverite da li je opcija Type pode{ena
na Curve.

4. Mi{em iscrtajte krivu liniju kakvu ste
napravili u prethodnom postupku
(slika 3.67).

S A V E T

Iako je oblik koji ste nacrtali sli~an onom iz
prethodnog postupka, broj ta~aka u dobijenoj krivoj
je znatno ve}i. Jedini lek za to je da imate izuzetno
sigurnu ruku i efikasnu tehniku crtanja. Naravano,
ovaj metod ima ograni~enu upotrebljivost.
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Slika 3.66 U panelu Numeric alatke Sketch
obavezno izaberite krive umesto poligona.

Slika 3.67 Dobijena kriva zadr`ava isti osnovni
oblik kao i prethodni primer, ali je broj kreiranih
ta~aka znatno pove}an.



Tre}i i poslednji na~in za izradu krivih je
pomo}u alatke Spline Draw. Ovaj metod
nudi najve}u koli~inu povratnih informa-
cija, omogu}avaju}i vam da odre|enu
krivu pre izrade pregledate i menjate njene
ta~ke dok ne dobijete `eljeni objekat.

Pravljenje krive pomo}u alatke Spline
Draw:
1. Otvorite karticu Create, a potom

kliknite na taster Spline Draw da biste
aktivirali istoimenu alatku.

2. Klikom mi{a, u bilo kom prikazu,
napravite prvu ta~ku. 

3. Na isti na~in napravite jo{ tri ta~ke. 

Obratite pa`nju na to da kriva nastaje
prilikom dodavanja novih ta~aka i da
se oko svake ta~ke nalazi mali svetlo-
plavi krug koji predstavlja interaktivnu
ru~icu ta~ke (slika 3.68).

4. Povucite jedan od kru`i}a da biste
promenili polo`aj odre|ene ta~ke
(slika 3.69).

5. Otvorite panel Numeric pritiskom na
taster n (slika 3.70).

nastavak na slede}oj strani
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Slika 3.68 Napravite isti osnovni oblik postavlja-
njem ~etiri ta~ke u prozor prikaza.

Slika 3.69 Kru`i}i oko ta~aka krive predstavljaju
ru~ice za ure|ivanje.

Slika 3.70 Neke od opcija
alatke Spline Draw mo`ete
izmeniti u njenom panelu
Numeric.



6. U polje Curve Points unesite novu
vrednost ili pove}ajte postoje}u pomo}u
strelica-kliza~a.

7. Kada budete zadovoljni izgledom krive,
ponovo kliknite na taster Spline Draw
da biste deaktivirali tu alatku, posle
~ega }e kriva biti kreirana (slika 3.71).

S A V E T

Iako se ure|ivanjem ta~aka lako kontroli{e ukupni
izgled krive, mnogo je te`e kontrolisati oblik njenog
po~etka i kraja. Ovim problemati~nim oblastima se
lako upravlja kada se uklju~i opcija Control Points
(vi{e informacija o ovoj opciji mo`ete na}i u uputstvu
za korisnike LightWave-a).

Iako mi ovu novonastalu geometriju sma-
tramo krivom, LightWave je smatra poli-
gonom koji se ne renderuje. Zahvaljuju}i
tome, krive se mogu birati i menjati
odre|enim alatkama za poligone dok god
je Modeler u re`imu za uzbor poligona.

Kada izaberete neku krivu, oko njene prve
ta~ke se pojavljuje `uti dijamant (slika
3.72) koji ozna~ava po~etnu ta~ku. Kasnije
}emo govoriti vi{e o ovoj temi.

Vreme je da napravimo povr{inu od poli-
gona. Krive zakrpe bi trebalo da koriste tri
ili ~etiri krive za odre|ivanje svog oblika.
Zaobljenost oblika je direktno proporcio-
nalan broju poligona koji su kori{}eni za
njegovu izradu. Poligonalne dimenzije
krive zakrpe }e biti odre|ene vrednostima
koje izaberete prilikom njene izrade.
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Slika 3.71 Kriva dobijena pomo}u alatke Spline
Draw.

Slika 3.72 Svaka kriva ima po~etak, odre|en
ovim dijamantom.



Upotreba komande Make Spline Patch:
1. Kori{}enjem nekog od opisanih metoda

napravite ~etiri krive koje }e definisati
pravougaoni oblik za krivu zakrpu
(slika 3.73).

2. Prebacite Modeler u re`im za izbor
ta~aka i izaberite dve ta~ke koje predsta-
vljaju jedan od uglova pravougaonika.

3. Otvorite karticu Detail, a potom
kliknite na taster Weld ili pritisnite
Ctrl+w da biste spojili prvu i krajnju
ta~ku dve odabrane krive.

4. Ponovite opisani postupak za svaki od
tri preostala ugla dok ne pove`ete sve
krive (slika 3.74).

nastavak na slede}oj strani
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Slika 3.73 ^etiri krive linije upotrebljene za
definisanje ~etvorostrane zakrpe.

Slika 3.74 Sve po~etne i krajnje ta~ke ~etiri krive linije su spojene pomo}u komande Weld.



5. Prebacite Modeler u re`im za izbor
poligona.

6. Izaberite sve krive redosledom supro-
tnim od smera kazaljke na satu, ali
zapamtite koju ste prvo izabrali.

7. Otvorite karticu Construct, a potom
kliknite na taster Patch u paleti sa
alatkama ili pritisnite Ctrl+f da biste
otvorili panel Make Spline Patch 
(slika 3.75).

8. Izmenom vrednosti u poljima
Perpendicular i Parallel nazna~ite
koliko kolona i redova poligona }e biti
kreirano.

Orijentacija }e biti zasnovana na
osnovu prve krive koju ste izabrali.

9. Ako `elite da poligoni budu ravnome-
rno raspore|eni po krivoj liniji, kliknite
na taster Length ispod svakog polja.

ili

Ako `elite da poligoni budu razme{teni
prema polo`ajima ta~aka krive, kliknite
na taster Knots ispod svakog polja.

10. Kliknite na OK kako biste zatvorili
panel i kreirali krivu zakrpu 
(slika 3.76).

S A V E T

LightWave krive smatra poligonima, pa se neke alatke
namenjene radu sa poligonima mogu koristiti i u
radu sa krivama, uklju~uju}i alatke Flip, Freeze, Add
Points i Smooth. Vi{e informacija o ovome mo`ete
na}i u Poglavlju 4 i uputstvu za korisnike programa
LightWave.
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Slika 3.75 U panelu Make Spline Patch mo`ete
podesiti broj poligona koji }e definisati va{u zakrpu
i na~in na koji }e one biti raspore|ene po krivama.

Slika 3.76 Krajnji oblik zakrpe



Skelegoni
Postavljanje kostiju u objekte mo`e biti
komplikovano i mukotrpno. Postizanje
pune kontrole nad geometrijom va{eg
objekta pomo}u prili~no ograni~enog seta
alatki Layouta zahteva iskustvo i dosta str-
pljenja, jer te alatke jednostavno nisu
toliko mo}ne kao one u Modeleru. Ali, na
`alost, Modeler ne podr`ava upotrebu
kostiju. Jedini na~in za re{avanje ovog
problema je upotreba skelegona. 

Skelegoni su jednistvena vrsta poligona
koji poma`u u pravljenju skeleta modela.
Potrebno je da napravite skelegone odre-
|enog objekta ~ime defini{ete njegov
okvirni polo`aj i veli~inu, a potom kori-
stite Modelerove alatke za ure|ivanje da
biste ih postavili na odgovaraju}e mesto.
Ova geometrija se ~uva unutar LightWave
objekta, tako da se, kada se objekat u~ita
u Layoutu, skelegoni mogu konvertovati u
kosti. Na taj na~in se koriste prednosti
obe funkcije: mogu}nosti koje pru`aju
kosti i lako}a kori{}enja alatki Modelera.
Kada savladate ove tehnike, obavezno
pro~itajte Poglavlje 7, u kome se nalazi
vi{e informacija o kori{}enju skelegona.

Pravljenje serije skelegona pomo}u
alatke Skelegon:
1. Napravite kvadar sa tri segmenta, koji

izgleda kao onaj na slici 3.77.

2. Otvorite karticu Setup, a potom kliknite
na taster Create Skelegons koji se nalazi
u paleti sa alatkama (slika 3.78).

3. Mi{em izaberite levu stranu kvadra
(slika 3.79).

To }e biti po~etna ta~ka va{eg prvog
skelegona.

nastavak na slede}oj strani

77

Kreiranje geometrije

Sk
e
le

g
o
n

i

Slika 3.77 Za pravljenje va{ih skelegona koristite
jedan ovakav kvadar.

Slika 3.78 Kliknite na
taster Create Skelegons
koji se nalazi u kartici
Setup.

Slika 3.79 Postavite po~etak prvog skelegona u
levi kraj geometrije. Ikona u obliku mete ozna~ava
po~etak lanca skelegona.



4. Kliknite unutar prvog segmenta kvadra
(slika 3.80).

Time ste definisali polo`aj i du`inu
prvog skelegona.

5. Kliknite na drugi segment da biste
definisali naredni skelegon (slika 3.81).

Po~etna ta~ka svakog slede}eg skeleg-
ona je tamo gde se zavr{ava prethodni.

6. Kliknite na poslednji segment da biste
kreirali i poslednji skelegon (slika 3.82).

7. Polo`aj skelegona mo`ete menjati
povla~enjem njihovih svetlo-plavih
okruglih ru~ica.

8. Pritisnite Enter da biste isklju~ili
aktuelnu alatku.

S A V E T

Sada, kada su skelegoni napravljeni, mo`ete ih
izabrati prebacivanjem u Modelerov re`im za izbor
poligona.
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Slika 3.80 Drugim klikom mi{a defini{e se kraj
prvog skelegona.

Slika 3.81 Tre}im klikom mi{a defini{e se kraj
drugog skelegona.

Slika 3.82 Poslednjim klikom defini{e se kraj
tre}eg skelegona.



Naravno, postoji i drugi na~in za kreiranje
skelegona - pomo}u krivih linija. 

Pravljenje serije skelegona pomo}u
krivih:
1. Napravite kvadar sa tri segmenta i

krivu poput one na slici 3.83.

2. Prebacite Modeler u re`im za izbor
poligona i kliknite na krivu da biste je
izabrali.

3. Otvorite karticu Setup, a zatim iz
padaju}eg menija More odeljka
Skelegon izaberite opciju Convert
Skelegons.

Izme|u svakog skupa ta~aka krive
kreirana je kost (slika 3.84).

4. Prebacite Modeler u re`im za izbor
ta~aka.

5. Otvorite karticu Modify, a potom
kliknite na taster Drag u paleti sa
alatkama ili pritisnite Ctrl+t da biste
aktivirali alatku Drag.

6. Ispravite Skelegone povla~enjem nji-
hovih zajedni~kih ta~aka (slika 3.85).

7. Dok je kriva izabrana, pritisnite Del da
biste je uklonili iz modela (po{to vi{e
nije potrebna).

S A V E T I

Po{to snimite ovaj model, mo`ete ga u~itati u Layout
i konvertovati skelegone u kosti. Samo otvorite karticu
Setup i iz palete sa alatkama izaberite Cvt Skelegons.

Za imenovanje i pode{avanje VMap parametara
svakog skelegona mo`ete koristiti panel Numeric
opcije Skelegon. Ova tema je detaljno obra|ena u
uputstvu za korisnike programa LightWave 3D.
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Slika 3.83 Kreirajte ovu krivu unutar objekta.

Slika 3.84 Taster Make Skelegons pravi kost
izme|u svakog skupa ta~aka krive.

Slika 3.85 Ispravite skelegone pomo}u alatke
Drag.
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Jednosmerna ulica
Upotreba skelegona ina jedan veliki nedostatak: pravljenje kostiju od skelegona
je potpuno jednosmerna konverzija. Kada ih jednom konvertujete u kosti u
Layoutu, vi{e nema na~ina da ih vratite u skelegone za upotrebu u Modeleru.

Zbog ovoga ne mo`ete da menjate polo`aj skelegona u Modeleru i da o~ekujete
da }e kosti objekta biti automatski a`urirane u Layoutu, ve} morate da uklonite
kosti i ponovo ih konvertujete iz skelegona.  Dobra vest je da skelegoni ostaju u
objektu, ~ak i posle konverzije, pa ne}ete morati da ih pravite od po~etka. 

Skelegoni su posebna vrsta poligona, pa se Modelerove alatke za ure|ivanje
poligona mogu koristiti i za skelegone. Ovo se odnosti na ve}inu alatki kartice
Modify.

Slede}e alatke se koriste samo za skelegone:
u Edit Skelegon: Uklju~uje kru`ne ru~ice za ure|ivanje.
u Rotate Skelegon: Omogu}ava pregled pode{avanja skelegona i efekata koje

oni imaju na geometriju.
u Split Skelegon: Deli skelegon na pola.
u Set Skelegon Weight: Koristi se uz VMape za pode{avanje mape te`ine.
u Rename Skelegon: Slu`i za promenu imena skelegona.
u Skelegon Tree: Kombinuje opcije Rename Skelegon i Set Skelegon Weight u

jedan panel koji vam omogu}ava ure|ivanje roditelja skelegona.


