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Wirtualny rzezbiarz

Projekt realizowany w ramach przedmiotu rzeczywistos¢ wirtualna

Zatozenia ogodlne

Projekt polega na stworzeniu aplikacji, ktéra umozliwi tworzenie rzezb z wykorzystaniem
ramienia pomiarowego urzgdzenia MicroScribe. Ruchy koncéwka wskaznika, beda
odwzorowane, jako narzedzie w wirtualnym Swiecie i bedg powodowac rzezbienie. Uzytkownik
bedzie miat do wyboru kilka narzedzi rzezbiarskich (dtuta, noze i inne) dzieki ktérym bedzie
mogt tworzyc.

Wykorzystany sprzet rzeczywistosci wirtualnej i jego zastosowanie

Skaner3D (MicroScribe) - gléwne narzedzie do rzezbienia

Manipulator (CyberStick2) - nawigacja w przestrzeni - patrzenie na rzezbe z réznych kierunkéw
(2 osie obrotu drgzka, jako odchylenie i przechylenie, trzecia o$ (nachylenie) na przycisk, 2 osie
przesuwania jako grzybek, trzecia (przyblizanie i oddalanie) na przycisk)

Manipulator 3D (SpaceNavigator) - alternatywne Zrédto nawigacji w przestrzeni (6 mozliwosci
ruchu - 3 osie obrotu i 3 przesuwania)

Szczegotowy opis

Narzedzia rzezbiarskie:

e noz (laser) - generuje idealnie proste ciecia, niezaleznie od materiatu, mozliwa jest
modyfikacja jego dtugosci, zeby méc wyréwnac fragment obiektu, kazdy ruch odcina
fragment rzezby, jesli ruch nie spowodowat odciecia, to jest anulowany, (nie da sie
wykroi¢ szesciennego ksztattu w szes$cianie.

o nodz niweluje drgania reki i reaguje tylko na znaczgce zmiany wektora ruchu
e dtuto o modyfikowalnej wielkosci i mocy
o oprocz uderzeh mtotkiem (silniejsze), mozliwos¢ wyprowadzania lekkich uderzeh
o wiasciwosciach wykrywanych na podstawie wektora ruchu rysika symulujgcego
uderzenie
e papier Scierny - efekt szlifowania, wygtadza powierzchnie



Materiaty:
e gips - migkki
e marmur - twardy
e mozliwos¢ zdefiniowania wkasnych materiatow - twardo$¢ i sprezytos¢ (twardosc
wptywa na wielko$¢ wgtebienia po dtucie a sprezystosé na na szlifowanie)

Dodatkowo funkcjonalnosci:

e mozliwos¢ cofania edycji (ogromnie istotna funkcja odrézniajgca rzezbiarza wirtualnego
od prawdziwego)

e Tekstury wolumetryczne (3D) - bardziej naturalne odwzorowania wyglgdu powierzchni w
rzezbiony materiale

e Proste malowanie powierzchni przy uzyciu, wirtualnego pedzla, pedzle réznego rozmiaru
(dziata na zasadzie dodatkowej warstwy), malowanie generuje teksture 2D

e pracowanie nad rzezbg w oddaleniu, dodaje mniej wierzchotkéw, niz pracujgc w duzym
przyblizeniu, wtedy generowana jest gestsza siatka

e (*) wykorzystanie ruchéw nawigacyjnych do generowania rzezbienia - rysik nieruchomo,
a obrot rzezby w sSwiecie, réwneiz powoduje wycinanie

e (**) mozliwos¢ tgczenia fragmentow rzezb z réznych materiatdw - sklejanie, obiekty
przed skelejeniem moga sie przenikaé

e (***) prosta algebra boola, mozliwos¢ wycinania w rzezbie prostych prymitywoéw

o suma, réznica A/B

Technologia

Program bedzie napisany z wykorzystaniem technologii Microsoft XNA

Interfejs

W oknie tworzenia nowego obiektu, bedzie mozna ustawi¢ wymiary poczgtkowe bryty
(szerokosé¢, gtebokos¢ i wysokosc), a takze materiat z jakiego jest zrobiona, (materiat definiuje
wiasciwosci fizyczne bryty).

Na srodku gtéwnego ekranu bedzie widoczna bryta i wybrane narzedzie, po obu bokach
znajdowac sie beda rézne przyborniki wyboru narzedzi (dotyczagce malowanie i rzezbienia). U
gory ekranu bedg znajdowaé sie suwaki do zmiany ustawien aktualnie uzywanego urzgdzenia
(t. moc uderzenia, dlugos¢ noza, moc wygtadzania papierem $ciernym), na dole bedzie
mozliwos¢ zapisania, dodania nowego obiektu i inne opcje. Wszystkie opcje bedg domysinie
niewidoczne, jednak po dojechaniu “wirtualnym” kursorem do krawedzi ekranu bedg sie one
wyswietlac, zeby nie zabieraC pola widoku rzezby.






