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3ds max to najlepiej sprzedajace sie, profesjonalne oprogramowanie do modelowania,
animacji i renderingu efektow specjalnych, animowania postaci i tworzenia gier.

Jest to wiodaca w swojej klasie aplikacja uzywana przez tysiace grafikéw i animatoréw
na catym Swiecie.

Ksiazka ,,3ds max 5. Cwiczenia praktyczne” dostarczy Ci w formie éwiczen wszelkich
niezbednych informacji do rozpoczecia tworzenia wtasnych animacji i modeli
trojwymiarowych. Krok po kroku poznasz ogromny potencjat tej aplikacji: od zagadnien
podstawowych, po tematy bardziej zaawansowane. ,,3ds max 5. Cwiczenia praktyczne”
przyda sie takze osobom, ktdre zapoznaty sie z poprzednimi pozycjami z tej serii
poswieconymi 3ds. Znajda tu one nie tylko informacje o mozliwosciach najnowszej
wersji programu, ale takze wiele nowych, przydatnych éwiczen.

¢ Podstawowe zasady pracy w 3ds

e Tworzenie, nazywanie i modyfikowanie obiektow

 Opis wybranych opcji Command Panel

* Skala czasu, tworzenie i kontrolowanie klatek kluczowych

e Definiowania materiatow

* Modelowanie poligonalne, Loft i starsze techniki modelowania
* Nowe rodzaje oSwietlenia: Light Tracer i Radiosity

* Mapowanie UVW

¢ Automatyczna animacja w 3dsmax 5
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Rozdziat 8.

Loft i starsze techniki
modelowania

Nierzadko, zachwycajac si¢ nowymi technikami modelowania, zapominamy o starych,
ale sprawdzonych sztuczkach grafikow. Juz kilka lat temu graficy modelowali szybko
1,,bezbolesnie”, budujac ciekawe obiekty dzieki funkcjom programu, ktére dzié sa juz nieco
archaiczne. Czasami dzieki odmiennej technice mozesz zaskoczy¢ ,,znawcow programu’,
modelujac w kilka minut pokaznych rozmiaréw kobre'... W serii prostych ¢wiczen stwo-
rzymy scene z wezem, zaczniemy od krzywej stanowiacej jego kregostup, pozniej ,,oble-
czemy” go w cialo, ktore uksztaltujemy na podobienstwo ciata rzeczywistego weza.

Krzywe, jako ohiekty podstawowe

Cwiczenie 8.1.a. —= 3@

Zbudujemy w przestrzeni lini¢, ktérabedzie ,,szkieletem’” weza. Do tego celu nalezy uzy¢
narzedzia Line znajdujacego sie w zaktadce command panel://Create/Shapes/Splines
(rysunek 8.1). Postaraj si¢ zbudowac ja tak, aby poczatek lub koniec linii znajdowat sie
w takim miejscu, w jakim bedzie mozna umiesci¢ glowe weza.

Przejdz do zaktadki command_panel://Modify 1 wybierz tryb edycji Vertex w oknie stosu

modyfikatorow (rysunek 8.2). Mozesz teraz poprawi¢ ewentualne bledy w pozycji wierz-
chotkow.

Wiacz w grupie Display opcje Display Vertex Numbers (rysunek 8.2), opcja ta pokaze
kolejno$¢ wierzchotkow wynikla z ich tworzenia. Pomoze Ci to okresli¢, w ktorym kie-
runku bedzie budowany Twdj waz.

! Kobra — a. Waz jadowity, pospolicie wyst¢pujacy na terenach Australii 1 Ameryki Poludniowe;j.
Dorosly osobnik osiaga do 4 metréw dugosci. b. Popularny serial kryminalny — proyp. aut.
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Rysunek 8.1.

Zbuduj w pr-estr=eni
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Cwiczenie 8.1.h, —=33 o

Stworz koto, uzywajac narzedzia Circle znajdujacego sie w zakladce command panel://
Create/Shapes/Splines) (rysunek 8.1). Moze to by¢ tez elipsa (rysunek 8.3), wazne jest, aby
byta to linia zamknieta — Closed Spline, przekroy weza umies¢ w przestrzeni w dowolnym
miejscu — nie musi on znajdowac¢ si¢ na linii bedacej szkieletem weza (rysunek 8.3).

Rysunek 8.3.

Pr=ekrdj weza

Budowa poligonu za pomoca funkcji Loft

Cwiczenie 8.1.c. —= 33 o

Teraz dokonasz ,,przettoczenia” powierzchni opisanej przez przekrdj po $ciezce, ktora
tworzy szkielet weza.

Zaznacz przekroj weza (czyli ksztalt — Shape), a nastepnie otworz command_panel://
Create/Geometry/Compound Objects (rysunek 8.4) i wybierz z menu funkcje Loft. Loft
otworzy w panelu Modify pole Creation Method (rysunek 8.4), w ktorym program poprosi
Cie o podanie $ciezki (Get Path) lub ksztattu (Get Shape).

CaAeRT
[aAr&ci=y

!

Rysunek 8.4.
Wybdr funkceji Loft
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Poniewaz ksztalt (ang. Shape) wybrates przed zastosowaniem funkgji Zof?, kliknij przycisk
Get Path, anastepnie linig, ktéra symbolizuje szkielet gada.

Efekt poprawnie wykonanej funkcji Lot powinien wyglada¢ podobnie jak pokazany na
rysunku 8.5. Teraz zmien ksztalt przekroju weza. Aby tego dokona¢, musisz przejs¢ do
zaktadki w panelu Modify. Zwr6¢ uwage, ze musisz zaznaczy¢ obiekt ZoffOl powstaly dzieki
uzyciu funkcji Loft.

Rysunek 8.5.
Efekt d-iatania Loft

Przejdz do zaktadki command panel://Modify 1 odszukaj w niej zaktadke Deformations
oraz przycisk Scale (rysunek 8.6). Kliknij przycisk Scale, 3ds max 5 otworzy okno edycji
deformacji profilu Shape wzdhuz krzywej Path (rysunek 8.6).

Rysunek 8.6. |

Edycja ksctattu =~ f' et T l
pr=ekroju w stosunku
do miejsca

w sckielecie weza

Korzystajac z opcji okna Scale Deformation i opcji Insert Point %=, (ktéra pozwala na
dodawanie punktéw do krzywe;j), stworz krzywa pokazana na rysunku 8.7.

Mozesz tez uniezalezni¢ edycje krzywych X 1Y, wylaczajac przycisk Make Symetrical |T
w oknie Scale Deformation (rysunek 8.7). Wowczas odpowiednio Korzystaj z opcji podgladu
krzywych dla osi X1 Y — Display XY Axes [,
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Przesun stworzone przez siebie punkty w wybrane miejsce, korzystajac z funkcji Move
Control Point|#, zawsze gdy sie pomylisz, mozesz wykorzystaé odpowiednio: usuniecie
punktu Delete Point lub Reset krzywej & @ ¥,

Rysunek 8.7. £
Edycjakrywej skali X 1w [ i :ﬁ,}l - S
1 Y (krzywe potqczone) E] LB

-_ETin""""';'f'"""'ﬂm""'.?,' TTH 1 L-|

I prawie gotowe! Twdj waz nie jest jeszcze w pelni skonczony, ale poznales juz sposob
regulacji skali przekroju Shape wzdhuz §ciezki Path. Teraz, dzigki funkcji Loft, mozesz
przeprowadzi¢ szereg ¢wiczen utrwalajacych.

Scene z Kobra znajdziesz pod adresem Attp.//www.quedex.com/helion/kobra.max, do-
ktadnie w postaci pokazanej na rysunku 8.8. Zwro¢ uwage, ze podobnie jak w poprzednich
przyktadach oczy 1 zeby stanowia odrebne obiekty. Warto rowniez zauwazy¢, ze mozesz
modyfikowa¢ Kobre tak dtugo, dopdoki nie zamienisz jej w obiekt typu Editable Poly.

Rysunek 8.8.
Kobra gotowa
do d-iatania




