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 Poznaj Srodowisko pracy!

» Wykorzystaj nowe mozliwosci!

o Stworz niezwykfa animacie!
3ds Max — chyba nikomu nie trzeba go przedstawiac! Ten znany i ceniony program
do tworzenia tréjwymiarowej grafiki i animacji juz w pierwszej edycji z 1990 roku
zrewolucjonizowat $wiat grafiki. Trudno dzi$ wyobrazi¢ sobie produkcije filmowa
czy animacje bez tego poteznego narzedzia i jego niesamowitych mozliwosci! W ciagu
osiemnastu lat program byt stale rozwijany i udoskonalany, a w najnowszej odstonie
3ds Max 2009 znowu zyskat na wydajnosci oraz funkcjonalno$ci. Zwigkszono réwniez
jego kompatybilno$¢ z innymi aplikacjami firmy AutoDesk i podwyzszono
funkcjonalnosé interfejsu uzytkownika, oferujac dodatkowe mozliwosci recznego
tworzenia modeli. Czego chcie¢ wiecej? Tylko wiedzy, jak efektywnie wykorzysta¢
ten potencjat!

Oto masz przed soba kompletne Zrddto wiedzy o programie 3ds Max 2009! Autorka
ksiazki poprowadzi Cie od zagadnien podstawowych, po te najbardziej zaawansowane.
Dowiesz sie, w jaki sposob skonfigurowaé srodowisko pracy, tak aby poruszanie sie
po nim byto wygodne i ekonomiczne. Poznasz podstawowe obiekty oraz nauczysz sie
je przeksztatcac, obracac i skalowaé. Na kolejnych kartach ksiazki przeczytasz o tym,
jak zapanowa¢ nad wszystkimi obiektami, zdobedziesz wiedze o zasadach
modelowania, wykorzystywania roznych rodzajow materiatow oraz stosowania kamer
czy oSwietlenia. To wszystko doprowadzi Cie w koncu do samodzielnego stworzenia
oryginalnej animacji. Ksiazka wprowadzi Cie takze w arkana perfekcyjnego renderingu
i nauczy efektywnie wykorzystywac jezyk MAXScript. Ksiazka ta sprawdzi sie zar6wno
w rekach amatora, jak i profesjonalisty w dziedzinie grafiki 3D!

e Zapoznanie z interfejsem uzytkownika

* Przygotowanie $rodowiska pracy

» Wykorzystanie obiektow podstawowych
» Stosowanie warstw

* Sposoby przeksztatcania obiektow

e Metody pracy z wieloma obiektami

¢ Podstawy modelowania

» Wykorzystywanie materiatow

* Techniki o$wietlania sceny

e Podstawy animacji

¢ Animowanie dwunogdw, tkanin i wtosow
» Wykorzystanie jezyka MAXScript

Poznaj i wykorzystaj caty potencjat programu 3ds Max 2009!
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Pierwsze kroki
Strzelanie z armaty

W tym rozdziale:

Planowanie produkcji

Modelowanie armaty

Dodawanie materialow profesjonalnych
Stosowanie systemu o$wietlenia Sun & Sky
Renderowanie sceny z armatg

Animowanie wystrzatu z armaty

* & & & o o o

Dodawanie czasteczek

Gdy pierwszy raz uruchomites aplikacj¢ Max, zapewne miates jeden cel — przygotowac
ciekawe obrazki i animacje 3D. By¢ moze niektorzy z was kupili program po to, aby zaro-
bi¢ dodatkowe pieniadze, zwigkszy¢ odpis od podatku, utorowac sobie drogg do Hollywood
albo zaimponowaé swojej dziewczynie czy chlopakowi. Teraz jednak warto na chwile
zapomnie¢ o tych powodach, gdyz celem tej ksigzki jest wyltacznie pokazanie, jak stworzy¢
naprawdg interesujaca grafike.

Jesli przeczytate§ uwaznie spis tresci lub przekartkowates ksiazke, zapewne zauwazytes,
ze zamieszczono tu rozdzialy na temat modelowania, tworzenia i naktadania materiatéw,
symulowania dynamiki i wielu innych zagadnien. Pewnie jednak — podobnie jak ja —
nie masz ochoty wertowac ton papieru, zeby wreszcie narysowac co$, czym begdzie mozna
pochwalic¢ si¢ komus bliskiemu. (Wiasciwie, jesli postapisz zgodnie z moimi upodobaniami,
to lekture tej ksiazki rozpoczniesz od rozdzialow poswigconych efektom specjalnym, ale
w takim przypadku nie bedziesz czytat tego tekstu).

Ten wstepny rozdziat pozwoli Ci zapoznac si¢ z tym, co Max moze wykonac. Bedziesz
mogl zobaczy¢ bogate mozliwosci programu, zanim zaczniesz zaglebiaé si¢ w szczegoly
zwiazane z dziataniem poszczegdlnych narzedzi i funkcji. Poznasz najczesciej stosowane
funkcje — wlacznie z wieloma nowymi — ktére (mam nadziej¢) zainteresuja Cig na tyle,
bys siggnat do bardziej szczegdtowych opisow w nastgpnych rozdziatach.

Pierwsza czg¢$¢ ksiazki jest adresowana do poczatkujacych uzytkownikéw programu. Jezeli
jestes zaawansowanym grafikiem, a inni wielokrotnie byli juz pod wrazeniem Twojej
tworczosci, mozesz spokojnie przej$¢ do interesujacego Cig rozdzialu w dalszej czgsci
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ksiazki (wybacz mi, ze zaliczam Cig¢ do ,,z6ttodziobdw”, ale w koncu wszyscy kiedys za-
czynali$my).

Wzgorza i kule armatnie
— planowanie produkc;ji

Uwaga

/

W tym rozdziale wystrzelisz z armaty. Bedzie wigc okazja do utworzenia modelu armaty
(modelowanie kuli bedzie raczej tatwe), animowania wystrzalu i symulacji ognia oraz
dymu.

Do skomponowania catej sceny bedzie potrzebna przede wszystkim armata. Wigkszos¢
jej elementow wykonamy z obiektow podstawowych — bedzie to proste dzialo bez
zbednych szczegdtdw. Zapewne masz ogolne wyobrazenie, jak wyglada armata, ale na
wszelki wypadek poszukaj w ksiazkach Iub w internecie obrazu przedstawiajacego taki
obiekt, abys$ w trakcie modelowania mogt si¢ na nim wzorowac.

Wiekszos¢ obrazéw, jakie znajdziesz w ksiazkach, czasopismach lub w internecie,
jest chroniona prawami autorskimi. Miej to na uwadze, decydujgc sie na wykorzystanie
gotowego planu lub szkicu. Jednak nic nie stoi na przeszkodzie, aby obraz bedacy
czyja$ wtasnoscig stat sie inspiracjg do utworzenia czego$ nowego, oryginalnego.

Aby scena uzyskala trzeci wymiar, potrzebne bedzie podloze, na ktéorym zostanie usta-
wiona armata, i niebo w tle. Realistyczny wyglad utworzonych obiektdw zapewnia ma-
teriaty z grupy ProMaterials.

Faza animacyjna obejmowac bedzie symulacj¢ nie tylko lotu kuli, ale takze odrzutu ar-
maty. I znéw, w charakterze wzorca, przydatny bedzie film wojenny. Do imitowania
ognia i dymu wylatujacego z lufy armatniej wykorzystamy system czasteczek.

Na koniec trzeba bedzie cata scene o$wietli¢, a do oswietlania scen plenerowych najlepszy
jest system $wiatta dziennego (Daylight System).

Po ukonczeniu kazdego ¢éwiczenia zapisywatem aktualny stan sceny, a utworzone
w ten sposdb pliki mozesz znaleZé w katalogu Quick Start na ptycie DVD dotgczonej
do ksigzki.

Modelowanie armaty

Caty proces modelowania zostat roztozony na kilka prostych ¢wiczen. W pierwszym
wymodelujemy armate. Najprostsza armata sposrdd tych, ktorych obrazy znalaziem
w internecie, pochodzi z czasow wojny secesyjnej. Sktada si¢ z lufy zamocowanej na
osi taczacej dwa drewniane kota. W tych ¢wiczeniach zostanie zaprezentowana jedna
z wielu mozliwych technik modelowania. Poznawszy inne techniki, z pewnos$cig wybie-
rzesz i bedziesz stosowac te, ktdre uznasz za najlepsze.
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C¢wiczenie: Tworzenie kota armatniego

Tworzenie armaty rozpoczniemy od wymodelowania jednego kota, ktore nastgpnie sklo-
nujemy. Po ustawieniu obu két w odpowiedniej odlegtosci potaczymy je osia. Na koniec
dodamy lufg i podporg.

Aby utworzy¢ model armaty, wykonaj nastgpujace czynnosci.

1. Rozpocznij od przywrocenia domyslnych ustawien interfejsu Maksa. W tym celu
wybierz polecenie File/Reset 1 w oknie zadajacym potwierdzenia Twojej decyzji
kliknij przycisk Yes.

2. Przed przystapieniem do modelowania pierwszego kota wlacz przycisk Snaps
Toggle na pasku narzedziowym, a nastgpnie kliknij go prawym przyciskiem
myszy, by otworzy¢ okno dialogowe Grid and Snap Settings 1 upewnic sig,
czy wlaczona jest tam opcja Grid Points. Dzigki niej kazdy tworzony punkt
bedzie przyciagany do najblizszego punktu siatki. Majac pewnos¢, ze opcja
jest wlaczona, zamknij okno.

3. Wybierz polecenie Create/Standard Primitives/Tube i przeciagnij kursor w oknie

widokowym Top, aby utworzy¢ obrecz kota. W rolecie Parameters ustaw parametry
Radius 1 na 130, Radius 2 na 100, Height na 15, Height Segments na 3 i Sides na 18.

/ W tym rozdziale bedziemy stosowac jednostki ogdlne (Generic Units). Wyboru
Uwags jednostek mozna dokonaé w oknie dialogowym Units Setup otwieranym za pomoca
NG polecenia Customize/Units Setup.

4. Wybierz polecenie Create/Standard Primitives/Cylinder 1 przeciagnij mysza
w oknie widokowym Front w $rodku kota. Parametry tego obiektu ustaw
nastepujaco: Radius na 5, Height na 110, Height Segments na 1 i Sides na 18.
Utworzona w ten sposob szprycha nie jest ustawiona wlasciwie wzgledem
obreczy. Aby dopasowac wzajemne potozenie tych dwoch obiektdow, zaznacz
obrecz 1 przesun ja w gore w oknie widokowym Front. Przed wykonaniem
tej czynnosci wylacz funkcje przyciagania (przycisk Snaps Toggle).

Szprychy nie bedg zmienia¢ swego ksztattu, wiec nie ma potrzeby ustalania dla nich
wartosci parametru Height Segments wigkszej niz 1. Takie postepowanie pozwala
utrzymac ogdblng liczbe wielokatéw w rozsgdnych granicach.

o
&
4O
&

5. Zaznacz kolumng i wybierz polecenie Tools/Array. To spowoduje otwarcie
okna dialogowego Array, w ktérym szybko utworzysz pozostate szprychy.
Na poczatek kliknij przycisk Preview, aby na biezaco oglada¢ wprowadzane
zmiany w oknach widokowych. Kliknij ikong strzatki w wierszu Rotate
i w kolumnie Y Rotate ustaw warto$¢ 360. Tworzone szprychy zostana roztozone
wzdluz catego obwodu kota. Wartos¢ ID Count, czyli liczbe szprych, ustaw na 14.
Kolejne obiekty (szprychy) beda obracane wzgledem punktu, w ktérym znajduje
si¢ srodek transformacji obiektu pierwotnego, czyli wzglgdem srodka jego podstawy.
Jesli w oknach widokowych wszystko wyglada dobrze, kliknij przycisk OK.

6. W srodku kota szprychy nakladaja si¢ na siebie i wiasnie w tym miejscu otworzymy
piaste. W tym celu wybierz polecenie Create/Standard Primitives/Cylinder
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i przeciagnij mysza w oknie widokowym Front od srodka kota w kierunku obreczy.
Dla nowego obiektu ustaw Radius na 30, Height na 20, Height Segments na 1
i Sides na 18.

7. Aby rozbudowac nieco piast¢ kota, wybierz polecenie Create/Standard Primitives/
Sphere i przeciagnij mysza w oknie widokowym 7op od $rodka kota, tworzac
obiekt w ksztalcie kuli. Jego parametry ustaw nastepujaco: Radius na 20,
Segments na 32 1 Hemisphere na 0,5. Nastepnie w oknie widokowym Front
przesun utworzona kule w gore, tak aby spoczeta na piascie.

Pierwsze koto jest gotowe (patrz rysunek PK.1).
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Rysunek PK.1. Kofo armaty juz gotowe

P

Cwiczenie: Kopiowanie i ustawianie ko6t armaty

Mamy gotowe jedno kolo armaty, zatem skopiujemy je, a duplikat umiescimy tak,
aby oba kota mozna bylo potaczy¢ osig. Wczesniej jednak zgrupujemy wszystkie
elementy, dzigki czemu bgdziemy mogli manipulowaé catym kotem, a nie kazda czgscia
0sobno.

Aby zgrupowad, sklonowac i1 ustawi¢ oba kota, wykonaj nastepujace czynnosci.

1. Wybierz polecenie Edit/Select All (lub wcisnij klawisze Ctri+A4), aby zaznaczy¢
wszystkie obiekty. Nastepnie wybierz Group/Group i w oknie dialogowym,
ktore si¢ otworzy, wpisz nazwe grupy wheel (koto).
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2. Wiacz przycisk Angle Snap na gldownym pasku narzedziowym i obro¢ koto
w oknie widokowym Top o 90 stopni, aby stangto pionowo.

3. Kopig kota mozna by utworzy¢ przez przesuwanie go przy wcisnigtym
klawiszu Shift, ale wtedy czasza zakrywajaca piast¢ wypadtaby po wewngtrznej
stronie. Zastosujemy wigc metode odbicia lustrzanego. Wybierz polecenie
Tools/Mirror 1 w sekcji Mirror Axis (0$ odbicia lustrzanego) okna dialogowego
Mirror zaznacz o$ Y. W polu Offset (przesunigcie) wpisz 220. Zaznacz jeszcze
opcje Copy (kopia) i na koniec kliknij przycisk OK, aby zamkna¢ okno
dialogowe.

4. W prawym dolnym rogu interfejsu kliknij przycisk Zoom Extents All,
co pozwoli obejrze¢ oba kota we wszystkich oknach widokowych.

Kota powinny by¢ teraz ulozone, tak jak na rysunku PK.2.
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Rysunek PK.2. Pierwsze koto zostato skopiowane za pomoca polecenia Mirror

P

Cwiczenie: Konstruowanie pozostatych elementow armaty

Teraz, kiedy kota sa juz na wlasciwych miejscach, mozemy doda¢ os, lufg i podpore.

Aby dokonczy¢ modelowanie armaty, wykonaj nastgpujace czynnosci.

1. Uaktywnij okno widokowe Front, a nastgpnie wybierz polecenie Create/Standard
Primitives/Cylinder 1 przeciagnij mysza, aby utworzy¢ os taczaca piasty obu kot.

Ustaw jej parametry: Radius (promien) na 22, Height (wysokos¢) na -220
i Sides (boki) na 18.
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2. Zaznacz o$ armaty, wybierz polecenie Tools/Align/Align (lub wcisnij klawisze
Alt+A) 1 kliknij jedno z két. W otwartym w ten sposdb oknie dialogowym Align
Selection zaznacz opcj¢ Y Position (potozenie Y) oraz Center (Srodek) zar6wno
w sekcji Curren Object (obiekt biezacy), jak 1 Target Object (obiekt docelowy).
Na koniec kliknij przycisk OK, aby ustawi¢ o$ na $rodu kota.

3. Uaktywnij okno widokowe Left, wybierz polecenie Create/Standard Primitives/
Tube 1 przeciagnij mysza, aby utworzy¢ luf¢ armaty. Paramatry nowego obiektu
ustaw nastepujaco: Radius 1 na 30, Radius 2 na 22, Height na 350, Height Segments
(liczba segmentdéw wzdtuz wysokosci) na 3 i Sides na 18. Nastgpnie w oknie
widokowym Front przesun lufe tak, aby jedna trzecia jej dlugosci znalazta si¢
za 0sig armaty.

4. Zaznacz obiekt lufy armatniej i wybierz polecenie Modifiers/Parametric Deformers/
Taper, aby zastosowac¢ modyfikator zwe¢zenia. W rolecie Parameters ustaw
warto$¢ parametru Amount (wielkos$¢) na -0,4 i zaznacz opcj¢ Z w wierszu
Primary Axis (o$ podstawowa). To spowoduje zwezenie przedniej czgsci lufy.

5. Uaktywnij okno widokowe Left, wybierz polecenie Create/Standard Primitives/
Cylinder 1 przeciagnij mysza, aby utworzy¢ tylna cz¢s¢ lufy. Paramatry nowego
walca ustaw nastgpujaco: Radius na 25 1 Height na 10. Nastgpnie przesun ten
obiekt na tyl armaty, po czym utworz sfer¢ o promieniu 12 i ustaw ja za tylnym
koncem walca, gdzie bedzie petni¢ funkcje uchwytu. Za pomoca manipulatora
ViewCube ustaw okno Perspective tak, aby widoczny byt tyt armaty.

6. Po uaktywnieniu okna widokowego Left wybierz polecenie Create/Standard
Primitives/Box 1 przeciagnij mysza, aby utworzy¢ prostopadtoscian, ktory bedzie
tylna podpora lufy. Ustaw jego wymiary na 25, 60 i -450. Nastgpnie ustaw t¢
podporg tak, aby jednym koncem dotykata podtoza, a drugim nachodzita na lufe.

Modelowanie armaty zostato zakonczone. Mozna ja zobaczy¢ na rysunku PK.3. Jest gotowa
do nastgpnego etapu polegajacego na przypisaniu poszczegdlnym elementom odpowiednich
materialow.

Cwiczenie: Dodawanie materialéw profesjonainych

Po zakonczeniu modelowania mozemy na obiekty nalozy¢ materiaty, co poprawi ich
wyglad. W Maksie materiaty nakltadamy za pomoca edytora materiatdw (Material Editor),
do ktérego dostep mozna uzyskaé przez wybranie polecenia Rendering/Material Editor
lub przez wcisnigcie klawisza M.

Max zostal wyposazony w specjalny zestaw materiatdw do pokrywania obiektéw kon-
strukcyjnych, ale by z nich skorzysta¢, musi by¢ aktywny modul renderujacy mental ray.
Po wilaczeniu tego modutu w oknie dialogowym Render Scene wspomniane materiaty
beda dostepne w oknie Material Editor pod nazwa ProMaterials.
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Rysunek PK.3. Niewielkim naktadem pracy model zostat ukoriczony. Teraz mozna natozy¢ materiaty

Aby armacie przypisa¢ odpowiednie materiaty, wykonaj nastgpujace czynnosci.

1. Z gléwnego menu wybierz polecenie Rendering/Render Setup (lub wcisnij
klawisz F10), aby otworzy¢ okno dialogowe Render Setup. Na samym dole
panelu Common znajduje si¢ roleta Assign Renderer. Rozwin ja, a nastepnie
kliknij przycisk znajdujacy si¢ obok pola Production. W otwartym w ten sposob
oknie dialogowym Choose Renderer kliknij dwukrotnie pozycj¢ mental ray
Renderer 1 na koniec zamknij okno Render Setup.

2. Wybierz polecenie Rendering/Material Editor (lub wcisnij klawisz M),
aby otworzy¢ okno edytora materiatow. Kliknij przycisk z etykieta Standard,
a nastgpnie w oknie Material/Map Browser zaznacz materiat ProMaterials:
Metal 1 kliknij przycisk OK.

3. W rolecie Metal Material Parameters z listy Type wybierz opcj¢ Anodized
Aluminium (aluminium anodowane). Nastepnie kliknij probke o nazwie Color
(Reflectance) 1 zmien kolor materiatu na czarny. Przeciagnij material z pola
probki w oknie edytora materiatow na obiekty tworzace lufe armaty.

4. Uaktywnij drugie pole probki i powtorz poprzedni etap, wybierajac tym razem
materiat ProMaterials: Hardwood i kolor czarny. Nastepnie zaznacz te obiekty,
ktérym przypisates poprzedni material, i wybierz polecenie Edit/Select Invert,
co spowoduje odwrdcenie istniejacego zaznaczenia, czyli zaznaczenie wszystkich
obiektow, ktore jeszcze nie majg przypisanego materiatu. Na koniec w edytorze
materiatow kliknij przycisk Assign Material to Selection. Edytor materialow
przechowuje wszystkie uzyte materiaty, co wida¢ na rysunku PK.4.
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Rysunek PK.4.
Edytor materiatow
umoZzliwia
konfigurowanie
materiatow

i przypisywanie ich
obiektom

w opracowywanej
scenie

Przypisanie materialow zmienito wyglad armaty w oknach widokowych, ale by cokolwiek
zobaczy¢ po zrenderowaniu sceny, musimy wprowadzi¢ do niej trochg swiatla.
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¢wiczenie: Dodanie systemu Sun & Sky

Dodatkowq korzyscia z wlaczenia renderera mental ray jest mozliwos¢ wykorzystania
systemu o$wietleniowego Sun & Sky (Stonce i1 niebo) symulujacego o$wietlenie stoneczne

i generujacego w tle sceny niebo oraz ptaszczyzng Ziemi.

Aby dodac system Sun & Sky, wykonaj nastgpujace czynnosci.

1. Jako ze system Sun & Sky dodaje do sceny ptaszczyzng terenu, musimy przeniesé
armat¢ wyzej nad domyslng plaszezyzng siatki. W tym celu wybierz polecenie
Edit/Select All (lub wcisnij klawisze Ctrl+A), aby zaznaczy¢ wszystkie obiekty,
a nastgpnie w oknie widokowym Lef? przesun je w gére nad poziom domyslnej
siatki.

2. Wybierz polecenie Create/Lights/Daylight System, a nastgpnie przeciagnij
mysza w oknie widokowym Top, aby utworzy¢ obiekt pomocniczy w ksztalcie

rozy wiatrow. Kliknij i przeciagnij ikong Stonca nad armate.

Uwaga

o

! Zalecenie uzycia logarytmicznej kontroli ekspozycji pojawia si¢, gdy wlaczony jest domyslny renderer
Scanline, natomiast w przypadku renderera mental ray zalecana jest fotograficzna kontrola ekspozycji

Przed zastosowaniem systemu Daylight pojawia sie okno dialogowe zalecajgce uzycie
logarytmicznej kontroli ekspozycji (Logarithmic Exposure Control)l. Aby kontynuowaé
prace, kliknij przycisk Yes.

(Photographic Exposure Control) — przyp. tum.
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3. Wybierz polecenie Rendering/Environment (lub wcisnij klawisz &), aby otworzy¢
okno dialogowe Environment and Effects. Kliknij przycisk Envronment Map
i z okna Material/Map Browser wybierz map¢ mr Physical Sky. Nastgpnie wlacz
opcj¢ Use Map (uzyj mape) i zamknij okno Environment and Effects.

4. Teraz wybierz polecenie Views/Viewport Background/Viewport Background
(lub wcisnij klawisze Alt+B), aby otworzy¢ okno dialogowe Viewport Background.
Wiacz opcje Use Environment Background i Display Background, a nastgpnie
zamknij okno.

5. Powigksz okno widokowe Perspective do petnych rozmiarow, klikajac
znajdujacy si¢ w prawym dolnym rogu gltéwnego okna programu przycisk
Maximize Viewport Toggle.

6. Zaznacz obiekt systemu Daylight i kliknij przycisk Setup w rolecie Daylight

Parameters, po czym ustaw pore dnia (Time Hours) na godzing 18. Stonce
powinno znalez¢ si¢ nisko nad horyzontem.

W oknie widokowym powinna by¢ teraz widoczna armata na tle nieba i ziemi oraz od-
dzielajacej je linii horyzontu (patrz rysunek PK.5).

& 5 Sun and sky.max - Project Folder: C:\Jdsmax Projects - Autodesk Jds Max 2009 [ i) el
File Edit Tool Group \Views cnm Modifiers ion  Graph Editors  Rendering  Customnize  MAXScript  Help  Tentacles

kel P e0AM T4 YIS A F BT

100
||1 5 & E[xlmm _| slzfiz= o7 [ God =100 ....w Sielecied b *m» »llQEEIﬂE

|| ok o cick-anvlhag o select cbiects 'ta Add T Tag Setkey| J' KeyFlten | [ Hm (> & o By

Rysunek PK.5. W oknie widokowym mozna zobaczy¢ nie tylko armate, ale réwniez niebo i ziemie

Cwiczenie: Renderowanie sceny

Skoro mamy juz scen¢ o$wietlona, mozemy ja zrenderowaé. Konfiguracj¢ tego procesu
przeprowadza si¢ w oknie dialogowym Render Setup.
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Aby zrenderowad scen¢ z armata, wykonaj nastgpujace czynnosci.

1. Za pomocag kontrolek nawigacyjnych znajdujacych si¢ w prawym dolnym
rogu gtdéwnego okna programu ustaw taki widok armaty, ktory Ci sig
najbardziej podoba.

2. Wybierz polecenie Rendering/Render Setup (lub wcisnij klawisz F10) i w oknie
Render Setup otworz panel Indirect lllumination. Whacz opcje¢ Enable Final
Gather i z listy rozwijanej Preset wybierz pozycje Medium. To spowoduje
obliczenie ogdlnego oswietlenia sceny w oparciu o to, jak promienie §wiatta
odbijaja si¢ od poszczegodlnych obiektow.

3. Pozostajac nadal w oknie Render Setup, otworz ponownie panel Common, ustal
W nim rozmiary obrazu wyjsciowego (Output Size) i na koniec kliknij przycisk
Render. Zawarto$¢ aktywnego okna widokowego zostanie zrenderowana
i wyswietlona w oknie Render Frame.

Na rysunku PK.6 zostal przedstawiony rezultat zrenderowania sceny z uwzglednieniem
wszystkich materiatow i efektow swietlnych w postaci odblyskéw i zataman promieni
Swiatta.

Perspective, frame 0 (1:1)

Areato Render: Viewport Rerdes Preset _ Render |
[ew  -JEUBI|  [Pespecive -] B [ ~] B0l [Production -]
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Rysunek PK.6. Po zrenderowaniu sceny widoczne sa rozmaite efekty swietine
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Cwiczenie: Animowanie wystrzatu z armaty

Skoro scena ma juz prawidlowy wyglad, mozemy popracowac nad animacja wystrzatu.
Najpierw jednak utworzymy pocisk i przypiszemy mu materiat nalozony wczesniej na lufe.

Aby zaanimowac¢ wystrzal z armaty, wykonaj nastepujace czynnosci.

1. W prawym dolnym rogu gtéwnego okna programu kliknij przycisk Maximize
Viewport Toggle, aby przywroci¢ uktad czterech okien widokowych. Nastepnie
zmien skal¢ powigkszenia w oknie Top tak, aby widoczna byta przestrzen wokot
armaty.

2. Wybierz polecenie Create/Standard Primitives/Sphere i1 przeciagnij mysza
w oknie widokowym Top, aby utworzy¢ kule armatnia. Promien tej kuli (Radius)
ustaw na 15. Nastgpnie umies¢ ja wewnatrz lufy.

3. Przeciagnij suwak czasu (7ime Slider) do klatki 10. i kliknij przycisk Auto Key
znajdujacy si¢ w dolnej czgsci gtdéwnego okna programu. Nastepnie kliknij
przycisk Set Keys, aby utworzy¢ klatke kluczowa dla pocisku.

4. Przeciagnij suwak czasu do klatki 20., a nastepnie przesun pocisk do przodu
daleko od armaty az poza sceng. Pocisk powinien by¢ widoczny jedynie
w 4 klatkach animacji po wydostaniu si¢ z lufy.

5. W oknie widokowym Front przeciagnij mysza nad wszystkimi obiektami,
z ktérych sktada si¢ armata, a nastgpnie przeciagnij suwak czasu z powrotem
do klatki 10.

6. Kliknij przycisk Set Keys, aby utworzy¢ poczatkowa klatke kluczowsq dla armaty,
a nastepnie przeciagnij suwak czasu do klatki 13. 1 przesun armatg w tyt,
aby zasymulowa¢ odrzut. Przy wiaczonej funkcji AutoKey klatka kluczowa
zostanie utworzona automatycznie.

7. Zaznacz samg lufe wraz z jej tylnymi elementami i przywrd¢ suwak czasu
do klatki 10. Kliknij przycisk Set Keys, aby ustanowic¢ klatke kluczowa dla
zaznaczonych elementow. Przeciagnij suwak czasu do klatki 13. i obrdo¢ lufe
w gore o ok. 5 stopni. Nastgpnie przeciagnij suwak czasu do klatki 16. i przywrdé
lufie pierwotne potozenie. Dodanie ruchu lufy sprawia, ze animacja wyglada
bardziej realistycznie.

%, Po zakonczeniu prac zwigzanych z opracowywaniem animacji nie zapomnij wytaczyé
%o- przycisku Auto Key. Jesli tego nie zrobisz, kazda modyfikacja sceny bedzie
f‘_@} powodowata utworzenie kolejnej klatki kluczowe;.

Na rysunku PK.7 przedstawiono jedng z klatek koncowej animacji. Cala animacj¢ mozna
zrenderowac, korzystajac z okna dialogowego Render Setup, albo utworzy¢ jej podglad
za pomoca polecenia Animation/Make Preview.
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Rysunek PK.7. Jedna z kiatek koricowej animacji

Cwiczenie: Dodawanie czasteczek

Ostatnim efektem, jaki dodamy do naszej sceny, bedzie strumien czasteczek wyrzucanych
z lufy armatniej wraz z pociskiem. Zwigkszy to dodatkowo realizm catej sceny.

Aby doda¢ strumien czasteczek, wykonaj nastepujace czynnosci.

1. Wybierz polecenie Create/Particles/Super Spray 1 przeciagnij mysza w oknie
widokowym Left w srodku lufy, aby utworzy¢ emiter czastek. Ustaw go tak,
by wskazywat kierunek zgodny z kierunkiem lotu pocisku.

2. Na gtéwnym pasku narze¢dziowym wiacz przycisk Select and Link 1 przeciagnij
mysza z emitera czasteczek do lufy armatniej. W ten sposob system czasteczek
zostanie powiazany z lufg i bedzie si¢ poruszat razem z nia.

3. W panelu Modify ustaw parametry Off Axis Off Plane Spread na 30, aby okresli¢
zakres katow, pod jakimi czasteczki maja by¢ emitowane. W rolecie Particle
Generation wlacz opcj¢ Use Total okreslajaca liczbe wszystkich czasteczek
i ustaw dla niej wartos¢ 10000. Predkos¢ poczatkowa czasteczek (Speed) ustaw
na 30, klatke rozpoczgcia emisji (Emit Start) — na 8, klatke zakonczenia emisji
(Emit Stop) — na 20, czas zycia czasteczek (Life) — na 30 klatek z dopuszczalna
odchytka (Variation) 40 klatek. Rozmiar czasteczek (Particle Size) ustaw na 20
z dopuszczalng odchyltka (Variation) wynoszaca rowniez 20.
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4. Otworz edytor materiatdw i uaktywnij w nim trzecig probke. Nastgpnie kliknij
maty kwadratowy przycisk na prawo od pola z probka koloru Diffuse i wybierz
mapg Particle Age (wiek czasteczki). W rolecie z parametrami tej mapy ustaw
Color I na pomaranczowy, Color 2 na z6tty i Color 3 na czarny.

5. W edytorze materiatow kliknij przycisk Go to Parent, aby powrdci¢ do materiatu
podstawowego, a nastgpnie kliknij przycisk wyboru mapy dla parametru Opacity
(krycie) i wybierz dla niego mapg¢ Smoke (dym). Dzigki temu materiat bedzie
polprzezroczysty i strzgpiasty.

6. Przypisz nowy material systemowi czasteczek.

Na rysunku PK.8 przedstawiono klatke animacji z widocznymi czasteczkami wyrzuca-
nymi z lufy armatnie;.
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Rysunek PK.8. Jedna z kiatek animacji wystrzatu z widocznymi czasteczkami

Podsumowanie

Mam nadziej¢, ze pierwszy kontakt z Maksem przysporzyt Ci wiele satysfakcji. Podczas
wykonywania ¢wiczen zawartych w tym rozdziale miates okazj¢ poznaé nastepujace
wazne aspekty postugiwania si¢ tym programem:

¢ modelowanie z uzyciem prostych bryt geometrycznych,

¢ naktadanie materiatléw typu ProMaterials na rézne obiekty wystgpujace w scenie,
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¢ stosowanie systemu Sun & Sky,
¢ animowanie wystrzatu armatniego przy uzyciu klatek kluczowych,
¢ korzystanie z systemu czasteczek.
Nie odchodz od komputera, bo jeszcze wielu rzeczy musisz si¢ nauczy¢. W rozdziale 1. roz-

poczniesz zapoznawanie si¢ z interfejsem Maksa. Jesli czujesz sie na sitach podjaé bardziej
ambitne wyzwania, przejrzyj spis tresci i wybierz cos odpowiedniego dla siebie.



