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Podstawy u¿ycia
kontrolerów Expression

Kontrolery Expression maj¹ tê niezwyk³¹ cechê, ¿e obliczaj¹ warto�ci parametru wed³ug
równania zadanego przez u¿ytkownika. Z powodu do�æ skomplikowanego sposobu u¿ycia
szczegó³owy ich opis zamie�cimy oddzielnie w dalszej czê�ci tego rozdzia³u. Aby jednak
uchwyciæ g³ówne ró¿nice pomiêdzy kontrolerami Expressions a innymi kontrolerami para-
metrycznymi, prze�led� tok nastêpuj¹cego æwiczenia.

Zmiana ilo�ci segmentów cylindra
zale¿nie od k¹ta jego wygiêcia

1. Tworzymy walec w oknie widoku z góry (Top). Promieñ cylindra (Radius) wynosiæ
bêdzie 50 jednostek, wysoko�æ (Height) 200 jednostek, liczba boków (Sides)
wyniesie 24, a segmentów (Height Segments) 5. Parametr Cap Segments ustawiamy
na 1 i sprawdzamy, czy w³¹czona jest opcja wyg³adzania (Smooth).

2. W oknie dialogowym Time Configuration ustalamy parametr End Time na 50.

3. Wciskamy przycisk Animate i przypisujemy obiektowi modyfikacjê Bend. W ujêciu
50 k¹t Bend Angle ustalamy na 180, a jako o� wygiêcia (Bend Axis) wybieramy o�
Z (patrz rys. 7.26).

4. Wy³¹czamy przycisk Animate, uaktywniamy widok Perspective i klikamy na ikonie
Zoom Extents. Pomniejszamy widok odrobinê (Zoom Out) dla u³atwienia obserwacji
i odgrywamy animacjê, jak na razie bardzo brzydk¹.

5. Otwieramy okno Track View i wy�wietlamy na li�cie hierarchii kontrolery odpowia-
daj¹ce parametrom modyfikacji Bend oraz parametrom obiektu Cylinder01.

Rysunek 7.26.
Cylinder o piêciu
segmentach po
wygiêciu o 180
stopni
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6. Klikamy na parametrze Height Segments selekcjonuj¹c go, wybieramy ikonê
Replace Controller. W rozwiniêtym oknie wybieramy kontroler Float Expression
i zamykamy okno klikniêciem na OK. Rysunek 7.27 przedstawia hierarchiê w oknie
Track View oraz okno Replace Controller podczas selekcjonowania kontrolera.

Rysunek 7.27.
Hierarchia
wy�wietlona
w oknie Track
View oraz okno
Replace Controller

7. Klikamy prawym klawiszem myszy na parametrze Height Segments i wybieramy
Properties z podrêcznego menu. Rozwiniête zostaje okno dialogowe Expression
Controller.

8. Po pierwsze, musimy utworzyæ zmienn¹ skalarn¹, która zdefiniuje minimaln¹ liczbê
segmentów, jak¹ chcemy przypisaæ cylindrowi. W polu Create Variables, w okienku
Name wpisujemy nazwê zmiennej HSMin. Upewniamy siê, czy w³¹czona jest opcja
Scalar i klikamy na klawiszu Create. Klikamy na klawiszu Assign to Constant, usta-
lamy warto�æ zmiennej na 2 i klikamy na OK.

9. Po drugie, potrzebujemy zmiennej (równie¿ skalarnej), która zdefiniuje maksy-
maln¹ liczbê segmentów, jak¹ chcemy przypisaæ cylindrowi. W polu Create Varia-
bles, w okienku Name wpisujemy nazwê zmiennej HSMax. Upewniamy siê, czy w³¹-
czona jest opcja Scalar i klikamy na klawiszu Create. Klikamy na klawiszu Assign
to Constant, ustalamy warto�æ na 14 i klikamy na OK.

10. Teraz naszym zadaniem jest wprowadzenie zmiennej (te¿ skalarnej), która pozwoli
nam odnie�æ siê do k¹ta zgiêcia cylindra przez modyfikacjê Bend. W okienku Name
pola Create Variables wpisujemy BendAngle. Upewniamy siê, czy w³¹czona jest
opcja Scalar i klikamy na klawiszu Create. Klikamy na klawiszu Assign to Controller.
W wy�wietlonym oknie Track View Pick selekcjonujemy parametr Angle modyfi-
kacji Bend i klikamy na OK. Rysunek 7.28 pokazuje okno dialogowe Expression
Controller oraz okno Track View Pick na tym etapie pracy.
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11. Na koniec musimy wprowadziæ równanie, na podstawie którego dokonywane bêd¹
obliczenia warto�ci animowanego parametru. W oknie Expression wpisujemy:
HSMin + (BendAngle/180)*(HSMax � HSMin) i klikamy na klawiszu Evaluate.
Rysunek 7.29 pokazuje okno dialogowe Expression Controller po wprowadzeniu
równania.

Rysunek 7.28.
Okno dialogowe
Expression
Controller oraz
okno Track View
Pick

12. Przemieszczamy albo zmniejszamy okna Track View oraz Expression Controller, tak
by nie przeszkadza³y nam one w ogl¹daniu animacji w widoku perspektywicznym
(Perspective). Odtwarzamy animacjê. Ilo�æ segmentów cylindra zmienia siê w miarê
wzrastania k¹ta wygiêcia.

Wskazówka W trakcie odtwarzania animacji mo¿esz odszukaæ parametry podstawowe walca na
jego li�cie modyfikacji (Modifier Stack) i tam obserwowaæ, jak p³ynnie zmienia siê
warto�æ parametru Height Segments. Mo¿esz te¿ zmieniæ warto�ci sta³ych HSMin
oraz HSMax w oknie dialogowym Expression Controller i obserwowaæ na bie¿¹co
wp³yw tych zmian na odtwarzan¹ animacjê.

Rysunek 7.29.
Okno dialogowe
Expression
Controller po
wprowadzeniu
równania,
uzale¿niaj¹cego
liczbê segmentów
walca od k¹ta jego
wygiêcia
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