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Poznaj potege najnowszej wersji 3ds max

3ds max 7 to jedna z najbardziej znanych i docenianych aplikacji do tworzenia grafiki

i animacji 3D. Jej mozliwosci wykorzystuja tworcy filmowych efektow specjalnych,
specjalisci od wizualizacji procesow i projektow oraz autorzy kreskowek. Jednak grafika
3D nie jest tylko domena profesjonalistéw - jej tworzenie moze by¢ doskonata zabawa
dla kazdego. Dla amatora, nieprzyzwyczajonego do rozbudowanych interfejsow

i skomplikowanych zasad tworzenia obiektow 3D, pierwszy kontakt z 3ds max 7 moze
by¢ przyttaczajacy. Takiej osobie najbardziej przydatna okaze sie ksiazka wyjasniajaca
w prosty sposob podstawowe zasady pracy z aplikacja.

,3ds max 7. Cwiczenia praktyczne” to taka wtasnie ksiazka. Jesli rozpoczynasz swoja
przygode w Swiecie grafiki i animacji 3D, znajdziesz tu informacje, ktére pomoga Ci
wkroczy¢ w ten Swiat. Wykonujac kolejne ¢wiczenia, nauczysz sie tworzy¢ obiekty przy
uzyciu réznych narzedzi i metod modelowania, zmienia¢ atrybuty obiektéw za pomoca
modyfikatoréw oraz przypisywac¢ obiektom materiaty i tekstury. Dowiesz sie,

jak ukfadac obiekty w scenie, oswietlac je i ustawiaé kamere. Poznasz takze r6zne
sposoby tworzenia animaciji.

* Tworzenie modelu psa

* Stosowanie modyfikatorow

* Materiaty, tekstury i Swiatta

* Animowanie za pomoca deformacji i pol sit
* Podstawowe sposoby animacji postaci
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Rozdzial 3.
Wiecej Swiatia
[i materiatow)

W poprzednim rozdziale udato sig nam uzyskac catkiem przekonujacy obraz czajnika na
drewnianym blacie. Realizm tej sceny zawdzigczamy gloéwnie §wiatlom i materialom maksa.
Zobaczmy, co jeszcze mozna osiagnaé za ich pomoca. Scena takze i tym razem nie bedzie
zbyt skomplikowana: zamodelujemy pitke porzucona w kacie pokoju.

Iaawansowane oSwietlenie
w kacie pokoju

Tym razem postaramy si¢ lepiej kontrolowac skal¢ modelowanych obiektéw. Zachowanie
wlasciwej skali jest bardzo wazne, gdy planujemy zastosowac oswietlenie typu Radiosity.

Przygotowanie

Cwiczenie31. —Dd -

1. Wybierz z gbrnego menu Customize/Units Setup i wybierz centymetry jako
jednostke (rysunek 3.1).

2. Wybierz Customize/Grid and Snap Settings i w zaktadce Home Grid wpisz rozmiar
,,oczka” siatki— 10 cm (Grid Spacing) (rysunek 3.2). Przejdz do zaktadki Snaps
i sprawdz, czy wlaczona jest opcja przyciagania do punktow siatki (Grid Points).
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Rysunek 3.1 O E— 2x

W systemie
metrycznym (Metric) : System Lnit Setup |
Jjednostkq mogq by¢
milimetry, centymetry : ;
lub metry — Dizplay Unit Scale
& Metric
I Centimeters j
£ 1S Standard
IFeet wiDecimal Inches j |1.n"8 j
Default Urnits: @ Feet € nches

Rusunek3.2 iEix

Bedziemy postugiwac : : :
L . Shaps | Options | Haorme Grid | Uzer Grids |
sie jednostkami L=
metrycznymi i siatkq Girid Dimensions —— n -
o rozmiarze 10 cm Grid Spacmg.lm,ﬂcm J

Maijor Lines every Ntk Grid Line:|1D ﬂ
Perspective Wiew Grd Er:lent:l 7 ﬂ

v Inhibit Grid 5ubdivizion Below Grid Spacing
W Inhibit Perspective Yiew Grid Fesize
"Dynamic Update

& ActiveMiewport Al Viewports

3. Wcisnij ikong przyciagania kursora (Snaps Toggle) i utworz w widoku Top
pudetko (Box) o rozmiarach 100x100x100 cm. Wewnatrz pudetka, w poblizu
naroznika utworz kulg (Sphere) o promieniu 10 cm i w widoku Front lub Left,
podnies ja o 10 cm do gory. Przy wcisnigtej ikonie Snaps Toggle jest to bardzo
proste, gdyz wymiary tworzonych obiektow same ,,skacza” co 10 cm,
przemieszczenia takze przebiegaja skokowo.

m Przyjrzyj sie. Czy zastanawia Cig, dlaczego ikona przyciagania kursora dostgpna jest
w trzech wersjach: 3D, 2D oraz (co najdziwniejsze) 2,5D? Otoz, jak tatwo zauwazy¢,

przegladajac zawarto$¢ zaktadki Snaps okna Grid and Snap Settings, kursor moze by¢
przyciagany nie tylko do punktéw siatki, lecz i do rozmaitych charakterystycznych punktow
trojwymiarowych obiektow, na przyktad do ich wierzchotkow (opcja Vertex). Przy wlaczonej
ikonie 3D Snap kursor bedzie przyciagany do wierzchotkéw lezacych gdziekolwiek
w przestrzeni, 2D Snap — do wierzchotkow lezacych w ptaszczyznie danego okna
(na siatce konstrukeyjnej), a 2,5 Snap — do wierzchotkéw dowolnie potozonych
w przestrzeni, ale zrzutowanych na siatkg konstrukcyjna.

4. Wylacz ikong Snaps Toggle i utworz kamerg typu Target (kategoria Geometry/Cameras
w panelu Create). Jej cel (obiekt Camera0l.Target) umies$¢ posrodku kuli, a sama
kamerg gdzies wewnatrz pudetka, tak by moc z niej oglada¢ naroznik z kula. Zmien
widok Perspective na widok z kamery (uaktywnij go i wcisnij C). Wyreguluj ustawienie
widoku, uwazaj jednak, by kamera pozostata wewnatrz pudetka (rysunek 3.3).
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Rysunek 3.3. Kamera, pudto, ktore postuzy nam za sciany i podloge oraz pitka, ktéra potoczyta sie w kqt

9. Zrenderuj sceng, a przekonasz sig, ze pudetko jest niewidzialne. Dzieje si¢ tak

dlatego, ze ogladamy je od $rodka. Powierzchnie obiektow w maksie domyslnie sa
jednostronne, a ich ,,prawa strona” — ta przeznaczona do ogladania — skierowana

jest do zewnatrz; trzeba wigc przenicowac powierzchnig pudetka. Przypisz do obiektu
Box modyfikator Edit Mesh i przejdz na poziom edycji wiclobokow (Polygon).
Mozesz to zrobi¢ w okienku ze stosem modyfikatorow lub klikna¢ ikong Polygon

w rolecie Selection (rysunek 3.4 po lewej stronie).

Rysunek 3.4.

Po przejsciu na poziom
edycji wielobokow
mozemy odwrocic
kierunek powierzchni

i przypisa¢ im numery
identyfikacyjne

6. Wybierz Edit/Select All. Wszystkie wieloboki nalezace do obiektu Box(0! zostana
zaznaczone.

1. Rozwin roletg Surface Properties i kliknij przycisk Flip w polu Normals. W ten
sposob kierunek powierzchni wszystkich wielobokéw (czyli wszystkich §cianek

w| @) 5. @@ T

[Boxm [
| Modifier List |
O

& B Edit Mesh
o Yty

Edge

Face

[- Selection

D A

pudetka) zostanie odwrocony.

8. Majac nadal zaznaczone wszystkie wieloboki, wpisz 1 w okienku Set ID (rysunek

[- Surface Properties

— Mormalz:
Fiip Urify |
Flip Hormal tode |

r Material:

Select ID |1— ﬂ
| =

¥ Clear Selection

Set1D: [T =

— Smoothing Groups:

A -1

g[10l11112013[14]15[18]

3.4 po prawej) i1 naci$nij Enter, by na uzytek edytora materiatdw przypisa¢ im taki
wtasnie numer identyfikacyjny.
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9. Zaznacz teraz jeden tylko wielobok — ten, ktory tworzy podtoge naszego pudetka
(najtatwiej to zrobi¢ w widoku z kamery), i w okienku Set /D przypisz mu numer 2.
Wyjdz z poziomu edycji Polygon (kliknij ponownie z6tto podswietlona ikong
Polygon w rolecie Selection).

Modelowanie zakonczone, ale bez materialow ta scena wyglada niezbyt ciekawie.

Cwiczenie 3.2. — D d o

1. Otworz edytor materiatow. Kliknij ikong Get Material E, w oknie przegladarki
(Material. Map Browser) otworz bibliotekg materiatdw architektonicznych
architectural.materials.finishes.mat i wybierz z niej material odpowiedni na $ciang,
na przyktad Finishes.Plaster.Stucco.Coarse. White. Kliknij zaznaczony materiat
dwukrotnie, by przenies¢ go do edytora.

2. Uaktywnij drugie okienko z probka i wprowadz do niego materiat odpowiedni
na podtogg, na przyktad Finishes.Tiling. Ceramic.Mosaic.Grey.

3. Uaktywnij trzecie okienko. Nazwij material np. podloga-sciany i kliknij przycisk
Standard obok wpisanej nazwy. Na liscie w oknie przegladarki kliknij dwukrotnie
pozycje Multi/'Sub-Object. W wys$wietlonym okienku wybierz opcje Discard...,
by zrezygnowac¢ z dotychczasowej zawartosci okienka z probka materiatu.

W ten sposob zwykly materiat typu Standard zastapiliSmy materiatem ztozonym
typu Multi/Sub-Object.

4. Kliknij przycisk Set Number — w wyswietlonym okienku ustal liczbg materiatow
sktadowych na 2 (rysunek 3.5).

nvs"m_}k 35 K Ipndlnga-sciany j P ualtis'S ub-C bject
Materiat ztozony

Multi/Sub-Object [- Pulti/Sub-Object B asic Parametsrs |
zawiera dwa materialy

skladowe, oznaczone 2 Set Humber | Add | Delete |

numerami ID 1i 2

M M arne | Sub-katerial | OO

* 1ol Material #25 [ Standard ) [T] ¥ =
EI 2] Material #26 [ Standard ) [T]

9. Przeciagnij mysza calta probke materialu przeznaczonego na $ciang nad klawisz
pierwszego materialu sktadowego — na rysunku 3.4 ten klawisz oznaczony jest
napisem Material #25 (Standard) — i tu ja upusc. W wyswietlonym okienku
kopiowania zaznacz opcjg Instance, by zachowa¢ zwiazek migdzy kopia a oryginatem
(jesli zmienisz co$ w materiale oryginalnym, materiat skopiowany takze si¢ zmieni).

6. Przeciagnij probke materiatu wybranego na podtoge nad klawisz drugiego
materiatu sktadowego. Zaznacz Instance.
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1. Przypisz materiat podloga-sciany do pudetka (Box01). Zrenderuj obrazek. Sciany
pudetka, oznaczone numerem identyfikacjnym 1, powinny otrzyma¢ materiat
sktadowy nr 1. Podtoga pudetka otrzyma materiat sktadowy nr 2 — i mamy juz
gotowe wnetrze. Jesli chcesz osiagnaé wyzszy stopien realizmu, mozesz dodaé¢
jeszcze drewniane listwy przypodtogowe. Zamodeluj je z mocno wydhuzonych
walcow (Cylinder) lub pudetek (Box) (rysunek 3.6).

Rysunek 3.6. Dwa walce o promieniu (Radius) 2 cm i dtugosci (Height) 100 cm, umieszczone wzdluz dwéch
dolnych krawedzi pudetka, udajq listwy przypodtogowe

Uaktywnij nieuzywana dotad probke materiatu w oknie edytora i nadaj mu nazwe
pitka. Dla pilki uzyjemy materialu typu Standard z domyS$lnym szaderem Blinn.
Nalezy jednak podwyzszy¢ warto$ci parametrow Specular Level 1 Glossiness

(np. na 80 i 30) i oczywiscie nadac pitce zywe kolory. Mozna by w tym celu natozy¢
na nig bitmapg z geometrycznym wzorem, ale w maksie mamy do dyspozycji
takze wiele interesujacych map parametrycznych. Wyprobujemy jedna z nich.

9. Kliknij pusty przycisk przy kolorze Diffuse, oznaczony na rysunku 3.7.
Rysunek 3.1. = Ipil'ka x| Standard
Wprowadzanie
mapowania koloru [- Shader Basic Parameters |
w kanale Diffuse IB“”” =] ™ wire [~ 25ided

[~ Facetap [ Faceted

[- Blinn B asic: Parameters |
r Self-lurnination

g Ambient: - — || I Color - J
g Diffuze: q | ]
: ! Opacity: [TO0 2| |

Specular:

— Specular Highlights

Specular Level [30 2| |

GIDSSiness:lSD ﬂ J
Soften; |IJ,'I ﬂ
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10. W wys$wietlonym oknie przegladarki wybierz mape typu Gradient (aby dostepne
typy map byly widoczne, w polu Browse From... zaznaczona powinna by¢ opcja New)
(rysunek 3.8).

Rysunek 3. 21
Wprowadzanie mapy | [Fradiert
parametrycznej typu —
Gradient do kanatu |57_.: @ | X W
mapowania Diffuse A Bitmap =]
S Camera tap Per Pixel _I
7 Cellular
& Checker
r Browse From: &F Combustion
Mt Library & Composite
Ml Editor &F Dent
" Achive Slot & Falloft
¢ Selected £ Flat Mirmar
" Scene & Gradient
& Mew [ Gradient Famp
£ Marble
~ Show———— B Mask

m Przyjrzyj sie. Po wybraniu z listy opcji Bitmap (u samej gory) mozesz wskaza¢ na dysku
uprzednio przygotowana bitmapeg. Pozostate typy map sa parametryczne (jak mapa Gradient),
przy czym nalezy zaznaczy¢, ze niektore z nich sa ztozone i mozna je rozbudowywac,
wprowadzajac do nich kolejne mapy (w taki sam sposob, w jaki rozbudowalismy ztozony
materiat Multi/Sub-Object, wprowadzajac do niego dwa materialy z biblioteki).

1. Okno edytora wyswietla teraz rolety z parametrami mapy Gradient. W rolecie
Coordinates wpisz 90 w okienku W w polu Angle, by obroci¢ wzor o 90 stopni
(rysunek 3.9).

Rysunek 3.9. [- Coordinates |
Obracanie mapy

@ Texture ¢ Erwiron Mapping:IEHpIicitMapChannel j

¥ Show tap on Back Map Channel [T 2]
Offzet Tiling kdirror Tile Angle
Uis s [T s & ufis 2
0 it et Il A (o

& LV © v O Wl [S00

Blur: [T.0 %] Blur offset: [0.0 = ' Rt

12. W rolecie Gradient Ramp Parameters zaprojektuj wzor (rysunek 3.10). Kliknij
dwukrotnie pierwszy znacznik pod okienkiem z podgladem gradientu i w wyswietlonym
oknie wybierz poczatkowy kolor. Kliknij w dowolnym miejscu okienka z podgladem,
by wprowadzi¢ kolejny znacznik, i wybierz inny kolor. Wybierz Solid jako typ
cieniowania, by uzyskac¢ ostre pasy zamiast tagodnego przejscia migdzy kolorami.
Wprowadz tyle znacznikow z roznymi kolorami, ile uznasz za potrzebne. Aby
doktadnie ustali¢, gdzie pojawiaja si¢ poszczegolne kolory, przeciagaj znaczniki
wzdhuz okienka podgladu, przygladajac si¢ przy tym informacjom widocznym
nad okienkiem: warto$§¢ parametru Pos oznacza miejsce wprowadzenia koloru,
od 0 (poczatek gradientu) do 100 (koniec).
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Rysunek 3.10. - Gradient Famp Parameters |
Przy takich ustawieniach F=255,G=0,B=48. Paz=0
uzyskujemy wzor

z poziomych,

kolorowych paskow

Gradient Tppe: ILinear vI Interpolation; ISQ“d vl

Source Map: [Mone] | ~
Maige:
Amnunt:lD,D J ® Regular £ Fractal ¢ Turbulence

Size[T0 2| Phase:J00 2| Levels[T0 2

4k

4k

13. Przypisz materiat kuli. Mozesz ja nieco obrocié, by nie stata idealnie pionowo
(natozony wzor sprawia, ze widac ten pion). W tej chwili nasza scena w domys$lnym
oswietleniu powinna wyglada¢ mniej wigcej tak jak na rysunku 3.11.

nvs“nek 3-“- [©® Camera0i, frame 0 {1:1) = I Dlﬂ

Pitka w kqcie pokoju o |T|T|T © e X l—_,HGB e = D




