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Swiat wedtug Genesis |I

Modelowanie krajobrazéw w tradycyjnych pakietach stuzg-
cych do tworzenia grafiki tréojwymiarowej nie jest latwe,
a i uzyskany efekt koncowy moze by¢ malo zadowalajacy.
Oczywiscie, na rynku sa dostepne wyspecjalizowane pro-
gramy, ktorych zadaniem jest generowanie terenéw i zwig-
zanych z nimi krajobrazéw. Te najbardziej popularne to Bry-
ce, World Builder, World Construction Set czy Vista Pro.
Niestety, sa to produkty komercyjne, ich cena wiec nie be-
dzie najnizsza. Na szcze$cie sg tez dostepne programy fre-
ewarowe, takie jak cho¢by bohater tego artykutu — Genesis
II lub Terragen, ktéry mozecie znalezé na CD naszego wy-
dania specjalnego ,Trzeci wymiar” (nr 1/99). Ich funkcjonal-
nos$¢ i mozliwosci nie sg tak duze, jak w produktach komer-
cyjnych, mimo to mozna z ich pomocg osiggna¢ znakomite
rezultaty.

Genesis to program do generowania realistycznych kra-
jobrazéw na podstawie danych geograficznych, fraktali
lub wtasnej wyobrazni. W odréznieniu od innych produk-
téw 3D w Genesis brak okien widokowych, w ktérych wy-
$wietla sie modelowana scena. Proces tworzenia jest
przedstawiony za pomoca dwuwymiarowych map, a do-
piero rendering ukazuje przestrzenny obraz.

Modutami giéwnymi programu sa: Atmosphere Editor,
Camera/Target Editor, Clouds Editor, Ecology Editor, Fractal
Editor, Terrian Layers Editor, Vegetation Editor, Urban Edi-
tor, Water Editor i najwazniejszy — Landscape Editor. Dodat-
kowo w menu Plugin Interfaces znajdziemy dwa bardzo
przydatne dodatki, tj. Generate Fractal Landscape i Land-
scape Terraformer.

Podloze mozna tworzy¢ przez wczytanie map DEM (Di-
gital Elevation Map), na podstawie ktérych powstanie
model, albo recznie rysujac poziomice o zréznicowanych
wysokosciach, ktére beda zrédtem informacji o uksztatto-
waniu terenu.

—i Zaczniemy od stworzenia podloza. Do
:-“_.“';T:- tego celu uzyjemy komendy Generate
E:‘__F: - Fractal Landscape z menu Plugin Interfa-
= 5 ces. Jest to najprostsza metoda wykorzy-

_ =1 =1 stujaca fraktale do wygenerowania siatki.

Do wyboru mamy kilka opcji:

Grid Size — rozmiar siatki, Grid Point Spacing — odstepy
punktow siatki, Random Number Seed — losowe genero-
wanie, Roughness — wyboistos¢, Maximum Height — wy-
soko$¢ najwyzszego punktu, Glaciation — stopien wygla-
dzenia powierzchni zalezny od wysokosci. Zaakceptujmy
domys$lne wartosci proponowane przez program.

=] Majac stworzony teren, dodajemy
atmosfere komendg Atmosphere
Editor z menu Modules.

= Opcje edytora atmosfery pozwa-
laja na =zmiane intensywnosci

Swiatla otoczenia — Ambient Light Intensity, swiatta roz-
proszonego — Diffuse Light, rozproszenia — Atmosphere

Scatter, poswiaty — Atmosphere Glow, giebi cieni — Shadow
Depth oraz gestosci mgty — Mist Density. W tym samym me-
nu mozemy zmienia¢ kierunek oraz kat padania promieni
stonecznych i kolory stonica, horyzontu, nieba, mgietki.

Opcje zaawansowane pozwalajg na ustalenie gérnego
i dolnego putapu atmosfery (Atmosphere Ceiling i Floor),
odleglosci atmosfery od gruntu (Atmosphere Control
Distance) oraz rozleglosci efektéw (Infinity).
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Do projektu naszej sceny

uzylem nastepujacych pa- = s —_
rametréw: Ambient Light 60, Diffuse Light 90, Atmospheric
Scatter 100, Atmospheric Glow 50, Shadow Depth 70, Mist
Density 5, Azimuth Angle 231, Altitude Angle 63, Sun Color
(RGB 244, 255, 166), Horizon (RGB 198, 206, 255), Sky (RGB
0, 37, 185), kolor Mist pozostal bez zmian.

- EC—-1 Po ustawieniu parametréw atmosfery
g pora na wskazanie pozycji kamery.

’ . Ustalamy ja w menu Camera/Target
'ﬂ Editor. Gléwna cze$¢ okna zajmuje ma-

pa terenu. Zaznaczong na niej kamera
mozemy manipulowa¢. Ponizej mamy
- o mozliwos¢ przyporzadkowania wspot-
e rzednych zaréwno kamerze, jak i celowi.
Mozemy zdefiniowa¢ wysokos$¢ kamery i celu oraz perspek-
tywe, kierunek, azymut i odlegto$¢. Dla naszej sceny para-
metry przedstawiaja sie nastepujaco: Camera X:3238 Y:-45,
Target X:1326 Y:3038, Camera Height 1000, Target Height
600, Perspective Angle 87, Direction 211.8, Azimuth -6.292
i Distance 3649,7441.
Cloud Editor jest odpowiedzial-
o ny za tworzenie chmur. Clouds
e F Cover okresla procentowe pokry-
"_“' e o cie nieba chmurami, Density - ich
gesto$¢, a Size — rozmiary. Cloud
Plane Offset zmienia wyglad chmur w plaszczyznach X i,

a pasek Cumulus->Stratus kontroluje proces tworzenia



chmurek. Dodatkowo mozemy jeszcze zmienia¢ kolory. Usta-
wienia, ktére wybratem, to Cover 40, Density 10, Size 240,
Cloud Plane Offset [X] 10, Cloud Plane Offset [Y] 20, Cumu-
lus->Startus ok. 2/3 paska. Kolory pozostawilem bez zmian.
S — Fractal Editor to gtow-
: ny modut odpowiedzialny
za wyglad pokrycia wy-
generowanego terenu.
Dzieki niemu mozemy
okresla¢ kolory réznych
warstw pokrycia oraz in-
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ne ich parametry. Opcja
Depth stuzy do kontroli szczegétowosci pokrycia, Edge Fuz-
zyness zamazuje kontrast pomiedzy linig roslinnosci a linig
$niegu, natomiast Snow Line i Tree Line odpowiadajg za
procentowe wysokosci linii $niegu i drzew.

Pole Standard Colours okresla kolory linii drzew (Treeli-
ne), linii przej$ciowej (Intermediate) i obszaru powyzej linii
$niegu (Above Snowline). W tym polu mozemy réwniez
ustali¢ wyboistos¢ (Roughness), stopien odbicia $swiatla
(Shininess) i pasma odbi¢ (Specularity) kazdej linii. Zazna-
czenie pola Spread Colours powoduje rownomierne, fagod-
ne przejscia pomiedzy kolorami. Te same parametry moze-
my znalez¢ w polu Special Colours, w ktérym ustawiamy
kolory skal, linii brzegowej i $niegu. W polu Valley/Snow Ef-
fects mozemy wlaczy¢ opady $niegu, efekt doliny, a w polu
Cliff Effects uaktywniamy efekt wybrzeza. Parametry na-
szej sceny sg nastepujace: Edge Fuzzyness 35; Snow Line
60; Tree Line 30; Below Treeline Roughness 10, Shininess
10; Intermediate Roughness 20, Shininess 10; Above Snow-
line Roughness 10, Shininess 10; Rock Roughness 30, Shini-
ness 10; Shoreline Roughness 10, Shininess 10; Snow Ro-
ughness 10, Shininess 10. Zaznaczamy opcje Spread
Colours oraz Snowfall, Valley Effect i Auto-detect Cliffs.
Genesis II umozliwia
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——— wstawianie réznego rodza-
i ju roélinnosci na utworzo-

nej powierzchni. Aby zdefi-

il ] niowac¢ typ roslin, uzyjemy
1=y F ¥ 5 . .
Vegetation Editora. D -
= || | 'egetation Editora. Do wy:

boru mamy na razie tylko 5
rodzajow roslin, tj. jablonie, brzozy, krzaki, drzewa iglaste
i deby. Zaleznie od odleglosci mozemy wybra¢ typy roslin
o zréznicowanym poziomie detali. Dla naszego projektu wy-
bratem jako Far: krzaki, Mid: deby i Near: drzewa iglaste.

Ecology Editor uaktywnia
ro$linno$¢ stworzong za po-
moca Vegetation Editora.
W tym edytorze sg dostepne rowniez parametry okreslajg-
ce wysokos¢ roslin oraz ich gestos¢ na 1 hektar powierzch-
ni. Nasza scena bedzie zawierala Plant 4, rozmiar — Size b
i zageszczenie — Density 7.
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Oprécz drzew, program po-
zwala na tworzenie prze-
strzennych miast. Taki efekt
-- 1 jest mozliwy do osiggniecia
— - dzieki opcji Urban Editor.

Wybierajac teren miasta po-
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miedzy miejskim, podmiejskim i przemystowym, musimy
zdefiniowa¢ mapy wysokosci, $cian i dachu. Poza tym,
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ustalamy obszar miasta i wysoko$¢ budynkéw. W projekcie
wykorzystano standardowe parametry, oprocz wysokosci,
ktoérej wartos¢ ustalitem na 50.

Ostatnim dodatkiem jest
| s | Water Editor. Nietrudno sie
domysli¢, ze modut ten two-
rzy wode. Oprécz koloru wo-

M e
T L — dy i parametréw z nim zwia-
ssas T-T 4 ustalié

Fapem namaa

zanych, mozemy

wysokos¢ i dlugos¢ fali oraz zawirowania. Wartosci para-
metrow, ktéore przyjalem, to odpowiednio - Height 5,
Wavelenght 5, Water Turbulence 12.

= — Jezeli chcemy w konkretnym miej-
| — scu wstawié¢ np. las lub miasto, musi-
— pe— my postuzy¢ sie Terrian Layer Edito-
G rem. W wersji freeware jest mozliwe
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wstawienie tylko jednej warstwy.

Gléwnym elementem programu jest
Landscape Editor. Dzieki niemu uzy-
skujemy informacje o rozmiarach tere-
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; * nu, jego wygladu, maksymalnych i mi-
b nimalnych wysokosciach, tolerancji
koloréw (lagodne badz ostre przej$cia pomiedzy poszcze-
gélnymi wysokos$ciami na mapie). Rowniez dzieki edytoro-
wi krajobrazéw mozemy operowa¢ warstwami (wskazy-
wac ich miejsce) utworzonymi w Terrian Layer Editor.

Aby uwidoczni¢ wodeg i miasto z zielenig, nalezy stwo-
rzy¢ podobne obszary jak na rysunku 12. Kolor niebieski
oznacza obszar wypelniony woda, a kawalek terenu pokry-
ty kratkq okresla miasto.

Do zmiany wygladu istniejgcego

- juz terenu mozna postuzy¢ sie Land-

— | scape Terraformerem. Funkcjg ta
mozna wygladzi¢ powierzchnie oraz doda¢ szum, kaniony
lub wzgorza.

Renderer Genesis jest przecigtnej jakosci i nie wykorzy-
stuje systeméw wieloprocesorowych. Zasmuca takze brak
mozliwosci definiowania tekstur. To sprawia, ze w profesjo-
nalnych zastosowaniach bedzie klopotliwy. Jednak spelnia
swoja funkcje i zapewnia zabawe w tworzenie wymarzo-
nych krajobrazéw. Jest dobrym treningiem przed zastoso-
waniem profesjonalnych aplikacji. Poza tym, nigdy nie wia-
domo, kiedy do projektu graficznego niespodziewanie
bedzie potrzebny krajobraz — wtedy Genesis II moze urato-
wac zlecenie...

Finalny rendering jest przed- —
stawiony na rysunku powyzej. up o
Michat Urzynicok — wo e o




