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3ds max 8 to najnowsza wersja jednej z najbardziej znanych i cenionych aplikacii

do tworzenia grafiki i animacji 3D. Ogromne mozliwosci 3ds max wykorzystywane sa
przez tworcow filmowych efektow specjalnych, specjalistow od wizualizacji procesow

i projektéw oraz autoréw kreskowek. Grafika 3D nie jest jedynie domeng
profesjonalistow — moze by¢ doskonata zabawa dla kazdego. Jednakze amator,
nieprzyzwyczajony do rozbudowanych interfejsow i skomplikowanych zasad tworzenia
obiektow 3D, moze czu¢ sie przyttoczony iloscig narzedzi dostepnych w 3ds max 8.
Takiej osobie przydatna okaze sie ksigzka wyjasniajaca w prosty sposéb podstawowe
zasady pracy z aplikacja.

,3ds max 8. Cwiczenia praktyczne” jest taka wiasnie 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 obiektow za pomoca
modyfikatoréw oraz przypisywac¢ obiektom materiaty i tekstury. Dowiesz sie,

jak uktadac obiekty w scenie, oswietlac je i ustawia¢ kamere. Poznasz takze rézne
sposoby tworzenia animaciji.

* Budowanie modelu postaci

» Wykorzystywanie bryt podstawowych

* Definiowanie i przypisywanie materiatow
* Modelowanie wtosow

e Ustawianie kamery i $wiatet w scenie

* Animowanie postaci i obiektow

Rozpocznij swoja przygode w swiecie grafiki 3D
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Pierwsza scena:
tfawka pod oknem

Zamodelujemy teraz proste wnetrze, po ktérym bedzie poru-
szal sie drewniany pajacyk. Przy tej okazji poznasz wiecej

zastosowan dla splajnéw, dowiesz sig czego$ nowego o mate-
riatach i mapowaniu oraz nauczysz sig tworzy¢ realistyczne o$wie-
tlenie. Jesli jednak wolisz od razu zaja¢ sie animacja, nie musisz wy-
konywaé ¢wiczen z tego rozdziatu. Utwérz tylko w nowym pliku duzg
plaszczyzne (Plane), ktéra bedzie pelnita role podtogi i pudetko (Box)
o wysoko$ci ok. 40 jednostek, na ktérym pajac bedzie moégt usiasé.
Potem przejdz do rozdziatu 3.

Modelowanie wnetrza

Potrzebujemy wnetrza o bajkowym klimacie, wigc bedzie to co$
w rodzaju zamkowej komnaty z waskim oknem i belkami na suficie.

CWICZENIE

Odwracanie wielobokow

1. Zaczynamy prace w nowym pliku, z ustawieniami takimi
jak w poprzednim rozdziale. Je$li masz jeszcze otwarta scene
z Pinokiem, oczy$¢ ekran, wybierajac File/Reset i zapisz
na dysk nowg scene, np. komnata.max.
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2. W oknie Top utwérz pudetko (Box) o wymiarach: Length: 600,
Width: 600, Height: 300. Umie$¢ je w §rodku sceny, jak
na rysunku 2.1.

Rysunek 2.1.
Pudetko,
wewnaqtrz ktérego
zamieszka
Pinokio

3. Wybierz z gérnego menu Modifiers/Mesh Editing/Edit Mesh.
Dzieki temu pudetko bedzie mozna edytowac tak, jakby byto
obiektem siatkowym.

g& Modyfikatory Edit Mesh i Edit Poly stanowig alternatywe dla zwyktej
konwersji do postaci siatki, ktéra znamy z poprzedniego rozdziatu
(polecenia: Convert to Editable Mesh, Convert to Editable Poly dostepne
w podrecznym menu obiektu). Zaleta takiego rozwiazania jest
zostawienie sobie dostepu do parametréw poczatkowych obiektu,
w tym wypadku pudetka (Box). Z kolei minusem — obiekt z natozonym
modyfikatorem Edit Mesh wymaga od programu wiecej oblicze niz
obiekt typu Editable Mesh.

4. Wiacz tryb edycji wielobokow, klikajac ikong Polygon w rolecie
Selection.

5. Wybierz Edit/Select All, by zaznaczy¢ wszystkie wieloboki
pudetka.

6. W rolecie Surface Properties kliknij przycisk Normals: Flip.
Pudetko zostaje odwrécone na lewa strong. Mozna to sprawdzié
w widoku perspektywicznym (rysunek 2.2), jesli jest wlaczony
tryb cieniowany (Smooth+Highlights).
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Rysunek 2.2. Odwracanie wielobokéw w rolecie Surface Properties

% Powierzchnie obiektéw w maksie sa widoczne tylko z jednej strony.

- Domyslnie jest to zawsze zewnetrzna strona obiektu. Dwustronng
_ powierzchnig mozna symulowa¢ za pomoca odpowiedniego materiatu;
- bedzie o tym mowa w rozdziale 5.

7. Wylacz tryb edycji wielobokéw (Polygon).
8. Ustaw widok perspektywiczny tak, by uzyska¢ wrazenie
przebywania we wnetrzu pomieszczenia (rysunek 2.3).

Rysunek 2.3.
Sciany, podloga,
sufit

Na érodku pomieszczenia zbudujemy taweczke. Przy okazji jeszcze

raz przeCwiczymy numeryczne przemieszczanie obiektéw.
=



50

3ds max 8 « Cwiczenia praktyczne

CWICZENIE

Przemieszczanie obiektow w trybie Offset i Absolute Mode

W oknie Top utwérz pudetko (Box) o wymiarach: Length: 35,
Width: 120, Height: 5. Umie$¢ je w punkcie o wspéirzednych X:
0,Y: 0, Z: 35, wpisujac odpowiednie warto$ci w okienkach
tekstowych u dotu ekranu (tryb Absolute Mode ).

Skopiuj pudetko (Edit/Copy), zaznaczajac opcje Copy w oknie
kopiowania.

W panelu Modify zmien dtugosé pudelka (Length) na 5

i wysoko$¢ (Height) na 8.

Kliknij ikone Absolute Mode [, by przetaczy¢ sig w tryb
Offset Mode | .

Sprawdz, czy aktywnym oknem widokowym nadal jest okno
Top i przesun pudetko o 15 jednostek ,w glab okna”, wpisujac
warto$¢ przemieszczenia wzglednego Z: -15 (rysunek 2.4).

Rysunek 2.4. [¢* xoo 2Jvfoo B EEE
Przemieszczenie
0 15 jednostek wzgledem
obecnego polozenia
CWICIENIE

m Prostoliniowe wyttaczanie splajnow (Extrude)

1.
2.

Przelacz sie do okna Left i powieksz je na caly ekran .
Powigksz centralny obszar sceny, by dobrze widzie¢ nowo
utworzone pudetka.

Uaktywnij ikone 2D Snap &f w pasku narzedziowym.
Znajdziesz ja w menu ikonowym ukrytym pod ikong 3D Snap.

%};/E W trybie 3D Snap jest mozliwe przyciaganie do punktéw potozonych

4.

i w przestrzeni. Musza to by¢ jednak punkty takie jak np. srodki obiektow
- — nie ma sensu uzywac tego trybu z wiaczong opcja Crid Points.

- Tryb 2,5 Snap oznacza przyciaganie do punktéw potozonych dowolnie

- w przestrzeni, lecz zrzutowanych na pfaszczyzne siatki konstrukcyjnej.

W panelu Create przetacz sie do zaktadki tworzenia ksztattow
(Shapes) i kliknij przycisk Line.



Rozdziat 2. < Pierwsza scena: fawka pod oknem 51

5. Serig kliknie¢ (bez przeciggania myszy) wyznacz na ekranie
prostoliniowy ksztatt, jak na rysunku 2.5.

Rysunek 2.5.
Ksztatt bocznej
Scianki lawki

6. Wylacz tryb przyciggania do punktéw siatki konstrukcyjne;j
(2D Snap).

7. Aby udoskonali¢ ksztatt, przejdz do panelu Modify i wigcz tryb
edycji wierzchotkéw (Vertex). Zaznacz dwa wierzchotki
w gérnej czeSci wycigcia, jak na rysunku 2.6.

Rysunek 2.6.
Zaznaczanie
wierzchotkéw

8. W rolecie Geometry kliknij przycisk Fillet i przeciagnij
nad jednym z zaznaczonych wierzchotkéw, az ksztalt sie
wystarczajaco zaokragli (rysunek 2.7).
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Rysunek 2.7.
Zaokrqglanie
wierzcholkéw
narzedziem Fillet

9. Wylacz tryb edycji wierzchotkéw (Vertex) i przywr6é
wys$wietlanie czterech okien widokowych B
10. Wybierz polecenie Modifiers/Mesh Editing/Extrude.
11. W rolecie modyfikatora Extrude ustaw wysoko$¢ wytloczenia
(Amount) na 5. Bok tawki nie jest juz szkicem, lecz masywnym
przedmiotem (rysunek 2.8).

[- Parameters |

Amount: IED— ﬂ
Seqments: |1— ﬂ
~Capping—————
v Cap Start
¥ CapEnd
& Moph ¢ Gnd

 Dutput
£ Patch
® tesh
 MNURES

Rysunek 2.8. Ksztalt wytloczony za pomocq modyfikatora Extrude

CWICZENIE -

m Grupowanie i wyréwnywanie obiektéw (Align)

1. W oknie Front przesunh wytloczony obiekt w lewo, tak by znalaz}
sie blisko konca blatu tawki.

2. Wciénij Shift i przemie$¢ obiekt w prawo, w poblize drugiego
konca blatu (rysunek 2.9). W wy$wietlonym oknie kopiowania
wybierz opcje Copy.

3. Zaznacz obie nogi tawki i wybierz z gérnego menu Group/Group.
W wyswietlonym oknie Group kliknij OK, by zaakceptowaé
nazwe domy$lna.
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Rysunek 2.9.
Przemieszczanie
z wcisnietym
klawiszem Shift
powoduje
skopiowanie
obiektu

4. Majac zaznaczong grupe, wybierz z paska narzedziowego
narzedzie Align ¢ (lub Tools/Align z menu gérnego). Kliknij
blat tawki, by wskaza¢ obiekt-cel. Zgodnie z terminologia
maksa obiektem-celem (Target Object) jest nazywany obiekt,
wzgledem ktérego chcemy wyréwnywaé potozenie obiektu
zaznaczonego (Current Object).

5. Sprawdz, czy nadal jest aktywne okno Front (poniewaz
korzystamy z uktadu wspélirzednych View, kierunki osi sg
zalezne od aktywnego okna). W wyswietlonym oknie Align
Selection uaktywnij o$ X, a nastepnie zaznacz opcje Center w obu
polach: Current Object oraz Target Object, jak na rysunku 2.10.

Rysunek 2.10.
Wyréwnywanie
polozenia
wzgledem
wybranej osi

Align Selection (Box03) 2l

i Align Position [Screen):

Current Object:
£ Minimum
& Center

£~ Pivot Paint

£ Maximum

[¥ ¥ Posiion [~ ¥ Posiion [~ Z Position

Target Dbject:
£~ Minimum
& Center

£~ PFivot Paint

£ baximum

ok

Cancel

bl

Apply

6. Kliknij OK, by zatwierdzi¢ przemieszczenie zgrupowanych nég.

7. Wybierz Group/Ungroup, by zlikwidowa¢ grupe; byta nam
potrzebna tylko na czas korzystania z narzedzia Align po to,
by obie nogi tawki nie nalozyly sie przy operacji centrowania.

8. Majac zaznaczone obie (juz niezgrupowane) nogi, zaznacz takze
obiekt blatu oraz poprzeczke pod blatem, czyli wszystkie

elementy fawki.
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9. Wybierz Group/Group. Tym razem nadaj grupie nazwe
(rysunek 2.11).

Rysunek 2.11. Cr— B
Grupowanie
obiektow Group name: Ilawkd

oK | Cancel |

10. By¢ moze tawka nie stoi dokladnie na podlodze, lecz unosi sig
nad nig albo troche w nig wpada. Majac zaznaczong lawke,
wybierz znéw narzedzie Align i kliknij linie podtogi widoczng
w oknie Front. Obiektem-celem bedzie tym razem pudetko Box01
symulujace pomieszczenie.

11. Wiacz tylko oé Y (0§ pionowa w oknie Front i zarazem pionowag
0§ w scenie) i zaznacz opcje Minimum po obu stronach okna
Align, w polach Current Object i Target Object. W ten sposéb
dopasujesz potozenie dolnej krawedzi fawki do dolnej krawedzi
obiektu Box01 (czyli do podtogi).

Belki pod sufitem utworzymy — dla odmiany — z pudelek o sfazo-
wanych krawedziach.

CWICIZENIE —
Szereg ohiektow (Array)

1. W zakladce Geometry panelu Create wybierz z listy
podkategorie Extended Primitives i kliknij przycisk Chamfer
Box, jak na rysunku 2.12 po lewej stronie.

2. W oknie Top utwérz pudetko o nastepujacych wymiarach:
Length: 600, Width: 10, Height: 18. Na koniec wielko§¢
sfazowania (parametr Fillet) ustaw na 1. Przy ustawieniach
takich, jak na rysunku 2.12, krawedzie sg zaokraglone.

3. Ustaw warto$¢ parametru Fillet Segs na 1 i wylacz opcje
Smooth, by uzyska¢ $ciete krawedzie.

4. Majac nadal aktywne okno Top, wybierz narzedzie Align
i wskaz Box 01 (pomieszczenie) jako obiekt-cel.
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Rysunek 2.12. \\\|¢|{E\u||(®||“r| [ Faameler ]
Tworzenie ,3 - Lenath: [E000 3
pudetka widh: 100 3]
0 sfazowanych IExtended Primitives ‘I Height I‘IEEI— ﬂ
krawedziach [ EE T Filet: [T0—— 2]
AutoGrid ™
Hedra Torus Knaot LengthSegs: [T 3]
{Fhanfem _ChamierCyl widthSegs: [T 3
OilT ank. Capsule Height Segs: |1— ﬂ
Spindle LExt Filet Segs: [3— 2]
Gengan CExt ¥ Smooth
Qﬂing\v\fave QHDSE ¥ Generate Mapping Coords.
_ Pism_| ™ Realword Map Size

. Uaktywnij 0§ Y (tylko Y'). Zaznacz opcje Center po obu stronach
i kliknij przycisk Apply, by zatwierdzi¢ wyréwnanie obiektow

i nie zamkna¢ okna Align.

. Uaktywnij 0§ X. Zaznacz opcje Minimum po obu stronach i kliknij
Apply. Belka przysuwa sig do prawej $ciany (w oknie Top).

. Uaktywnij 0§ Z. Zaznacz opcje Maximum po obu stronach i kliknij
OK, by zamkna¢ okno. Efekt tej ostatniej operacji mozna ocenié
w oknie Front lub Left; belka znalazta sig pod sufitem.

. Majac nadal aktywne okno Top, wybierz polecenie Tools/Array.
W oknie Array mozna tworzy¢ szeregi obiektéw przesunietych,
obréconych lub przeskalowanych wzgledem siebie. Ciekawe
jest to, ze warto$¢ tego przesuniecia, obrotu lub skalowania
mozna okre$la¢ na dwa sposoby. Po prawej stronie okna

(pole Incremental) mozna wpisywaé wartos¢ transformacji
mierzong skokowo, migdzy dwoma sasiednimi obiektami.

Po lewej stronie (pole Totals) mozna podawac warto$c¢ laczna,
dla calego szeregu. Nas interesuje transformacja przemieszczenia
(Move) w kierunku poziomym, a wigc w kierunku osi X. Kliknij
strzalke skierowana w prawo [ na wysokoéci pozycji Move,
aby uaktywnié¢ pole Totals, a nastepnie wpisz warto$¢

600 jednostek w okienku X, jak na rysunku 2.13.

. W polu Array Dimensions ustaw liczbe tworzonych obiektéw
(parametr Count) na 12. W polu Type of Object pozostaw
zaznaczona opcje Instance, by wszystkie belki byly od siebie
zalezne.
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2]

—aray Transfarmation: Screen Coordinates [Use Pivat Paint Center]

Incremental Tatals
¥ v z # v z
[Fm 2 oo 2 00 2| (<] Move [> [BOO0 2 [A0 2 [0 3| e
{1 A0 2 M0 2 [% Rotse [+ 00 2[00 3| [O0
[0 2| oo 2 [TO00 2| [« Scale (= | [T00 2| [TO00

2| degrees [ Fieevient

| 000 4| percent I Unifoim

r Twpe of Object Aray Dimensior Total in Array: I‘I—EI
(et Incremental Row Offsets
" Copy # 10 [T g 5 ¥ = Frevigw————————
@& Instance o [Tz [00 2| oo 2| [00 = Preview
" Reference
30 [T 2 [00 2| o0 2| [om E I Display as Box

Reset All Parameters ‘ ok | Cancel ‘

Rysunek 2.13. Przemieszczenie Iqczne o 600 jednostek w kierunku
poziomym (Move: X)

10. Kliknij OK, by zamkngé¢ okno. Szereg belek pokryt sufit
pomieszczenia (rysunek 2.14).

Rysunek 2.14.
Dwanascie belek
pod sufitem

Top




