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3ds max jest jednym z najpopularniejszych programoéw do tworzenia grafiki i animacji
3D. Jego mozliwosci wykorzystuja tworcy gier komputerowych, filmowych efektéw
specjalnych i animacji reklamowych. Sprawne korzystanie z 3ds max wymaga poznania
dziesiatek polecen, narzedzi i opcji. Najczesciej wykorzystywane narzedzia zapamietuje
sie niemal automatycznie, ale znaczenia rzadziej stosowanych elementow programu
trzeba szuka¢ w dokumentacii. Przeszukiwanie setek stron instrukcji moze zajaé wiele
cennego czasu. W takich przypadkach niezwykle przydatne jest zestawienie krotkich
opiséw kazdego z polecen i narzedzi.

,3ds max. Leksykon kieszonkowy” to takie wtasnie zestawienie. Znajdziesz w nim
omowienie wszystkich poleceft menu, narzedzi i okien dialogowych zwigzanych

z tworzeniem i modyfikowaniem obiektéw i scen. W pierwszej czesci przeczytasz

0 zagadnieniach podstawowych, zwigzanych z konfiguracja interfejsu uzytkownika

i praca w oknach widokowych sceny. Druga czeS¢ stanowi opis elementow programu
uzupetniony o informacje dotyczace dostepnych skrotéw klawiaturowych.

¢ Elementy interfejsu uzytkownika
* Okna widokowe

e Listwa narzedziowa

* Polecenia menu

* Tworzenie nowych obiektow
 Transformacje obiektow

* Konfiguracja okien widokowych

Pracujac z 3ds max 7, miej te ksiazke zawsze pod reka.
Bedziesz korzystaé z niej bardzo czesto
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Rozdziat 3. Narzedzia
z gtdwnej listwy narzedziowej
Na gléwnej listwie narzedziowej, w gérnej czesci ekranu MAX-a

znajduja sie ikony skrétéw do najczesciej wykorzystywanych
poleceri programu.
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Rysunek 3.1. Ikony na gtdwnej listwie narzedziowej

Undo

@ Cofa ostatnio wykonang w scenie operacje.

Redo

'?.\' Ponawia operacje cofnieta poleceniem Undo.

Select And Link

Q% Tworzy polaczenia hierarchiczne pomiedzy obiektami.
Nalezy wcisnaé przycisk i przeciagnaé¢ kursor od jednego
obiektu do drugiego.
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Unlink Selection

3. Zrywa polaczenia hierarchiczne miedzy zaznaczonymi
“0  obiektami.

Bind To Space Warp

% Poddaje obiekt dzialaniu pola sil. Nalezy przeciagnac
kursor znad obiektu nad ikone pola sil.

Selection Filter

”m Dz.ie;ki rozwijanej liscie mozna okresli¢ kategorie
obiektéw sceny, ktére moga by¢ zaznaczane
w oknach widokowych (np. Cameras — kamery).
Domyslnie wlaczona opcja All zezwala na zaznaczanie wszyst-
kich typéw obiektow

Select Objects
R Wiacza tryb zaznaczania obiektéw.

Select By Name

Otwiera okno Select Objects, stuzace do zaznaczania
obiektéw na podstawie ich nazwy. Wiecej informacji na
ten temat zawiera rozdziat 5.

L
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Selection Region

Kiedy klikniemy i przytrzymamy kursorem te ikone,
wyswietli sie podmenu, z ktérego mozemy wybraé ksztalt
ramki przeznaczonej do zaznaczania obiektéw. Wyliczajac
od gory sa to ramki:

¢ prostokatna (domyslna),

e okragta,

¢ 0 ksztalcie dowolnego wielokata,

¢ 0 dowolnym ksztalcie, zakre§lonym kursorem na
ekranie (odpowiednik narzedzia Lasso w innych pro-
gramach graficznych),

¢ namalowana narzedziem przypominajacym w dzia-
faniu pedzel.

Window/Crossing
Przelacza tryb zaznaczania obiektéw pomiedzy:

e Window — aby obiekt zostal zaznaczony, powinien
w calosci znaleZ¢ sie w obrebie ramki zaznaczenia.

o Crossing — aby obiekt zostal zaznaczony, wystarczy,
ze dowolna jego czes¢ znajdzie si¢ w obrebie ramki
zaznaczenia.

Select And Move

$ Wiacza tryb zaznaczania i przemieszczania obiektéw.
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Select And Rotate

(&)

Wilacza tryb zaznaczania i obracania obiektow.

Select and Scale

=
=

Wilacza tryb zaznaczania i skalowania obiektéw. Kiedy
klikniemy i przytrzymamy kursorem te ikone, wyswietli
si¢ podmenu, z ktérego mozemy wybrac jeden z trybéw
skalowania. Domyslnie skalowanie jest proporcjonalne
wzgledem wszystkich osi uktadu wspétrzednych (ikona
u gory, Uniform Scale). Mozliwe jest tez skalowanie niepro-

porcjonalne (ikona posrodku, Non-Uniform Scale) wzgledem wy-
branych osi lub ,sciskanie” obiektu (ikona na dole, Squash), czyli
wydluzanie obiektu wzgledem jednej osi i skracanie go wzdluz

innej.

Reference Coordinate System

Iwew ~| Ta lista umozliwia wybdr jednego z dostepnych

ukladéw wspoétrzednych transformacji.

Use Center

e
i
W7

Kiedy klikniemy i przytrzymamy kursorem te ikone,
wyswietli si¢ podmenu, dzieki ktéremu mozna wybraé
srodek transformacji obiektu. Domyslnie transformacje
wykonywane sa wzgledem specyficznego $rodka trans-
formagji przypisanego obiektowi (ikona u géry, Pivot Point),
mozna jednak wykonywac je wzgledem geometrycznego

srodka zaznaczonych obiektéw (ikona posrodku, Selection Center)
lub wzgledem dowolnie wybranego ukladu wspétrzednych (iko-
na u dotu, Transform Coordinate Center).
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Select And Manipulate

Wigcza tryb manipulatora. Mozemy kliknaé obiekt typu
*  Manipulator i operowac nim w oknie widokowym.

Snap Toggle

3 g Ikony wlaczajace i wylaczajace funkcje
© . gg)‘ Q’{G @3\3 przyciagania kursora i skokowych zmian
parametréow.

Edit Named Selection Sets

f.}rt.?l—;, Ikona wilacza okno przeznaczone do

edycji zestawéw zaznaczenia. Z rozwijanej
listy obok mozemy wybrac jeden z utwo-
rzonych wczesniej zestawow.

Mirror

Hq Tworzy lustrzane odbicie obiektu. Wiecej informacji na
temat tego narzedzia zawiera rozdziat 6.

Align

& Kiedy klikniemy i przytrzymamy kursorem te ikone,

L™ - wyswietli sie podmenu, z ktérego mozna wybra¢ na-
rzedzie do wyréwnywania obiektéw. Narzedzia te zo-
staly opisane dokladniej w rozdziale 6.
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Wryliczajac kolejno (od géry) sa to ikony narzedzi:
o Align,
e Quick Align,
e Normal Align,

Cl &t

o Place Highlight,

£

o Align Camera,

m o Align to View.

Layer Manager

% Otwiera okno menedzera warstw projektu. To narzedzie
stuzy do organizowania i porzagdkowania sceny.

Curve Editor

Otwiera okno edytora krzywych. To narzedzie jest
przeznaczone do zaawansowanej edycji animacji.

Schematic View

Otwiera okno schematycznego widoku sceny. To narzedzie
utatwia analizowanie hierarchii obiektéw i zaleznosci
miedzy nimi.

Material Editor

@a Otwiera okno edytora materialéw. To narzedzie wyko-
@@ rsystuje sie do definiowania i nakladania na obiekty
materialéw imitujacych rézne substancje i powierzchnie.
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Render Scene

= Otwiera okno z ustawieniami renderingu sceny.

Render Type
Iﬁ Rozwijana lista umozliwia wybér fragmentu

sceny do renderingu.

Quick Render (Production)

Renderuje zawarto$¢ aktywnego okna widokowego.

o, Kiedy klikniemy i przytrzymamy kursorem te ikone, wy-
$wietli sie podmenu, z ktérego mozemy wybraé jedng
z opdji szybkiego renderingu sceny.
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