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Niniejsza ksiazka napisana zostata z mysla o artystach, projektantach, uczniach,
nauczycielach, zawodowcach i wszystkich tych, ktérzy pragna urzeczywistnia¢ swoje
marzenia. Aby zreczniej przeprowadzi¢ Cie przez kolejne etapy nauki, tekst ksigzki
ubarwiony zostat ponad 1200 ilustracjami. Na poczatku kazdego rozdziatu znajduje sie
wprowadzenie, ktére ogdlnie naswietla poruszane zagadnienia z praktycznego punktu
widzenia. Tytuty rozdziatéw i podrozdziatow zwieZle ujmuja cata teorie, jakiej
potrzebowaé bedziesz do wykonania kolejnego zadania. Zawarte w ksigzce wskazowki
dostarczaja waznych informacji o potencjalnych putapkach, zaawansowanych
technikach lub spokrewnionych narzedziach. Poznajac zaréwno teorie, jak i praktyke,
bedziesz umiat nie tylko naciskac wtasciwe przyciski, ale tez myslec tworczo,
rozwiazywac problemy i wykazywac sie wtasna inwencja.

Podobnie jak inne ksiazki z serii ,Po prostu”, ten podrecznik pomyslany zostat tak, by
byt przejrzysty i tatwy w czytaniu, bez zatozenia, ze posiadasz doSwiadczenie

w omawianych tematach. Jezeli stawiasz pierwsze kroki, zacznij od poczatku

i przerabiaj poszczegdlne rozdziaty po kolei. Osoby bardziej zaawansowane moga
dowolnie przemieszczaé sie pomiedzy interesujacymi je rozdziatami. Aby korzystaé

z tej ksiazki jak z leksykonu, mozesz wyszukiwac zadania w spisie tresci, odwotywac
sie do skrotow klawiaturowych zamieszczonych w dodatku na koficu ksiazki lub
sprawdzacé tematy ujete w indeksie.

Istnieje tyle sposobow pracy w 3ds max, ilu jest tworcow uzywajacych tego programu.
Podczas pisania ksiazki staratam si¢ wybra¢ najtatwiejsze i najbardziej bezposrednie
metody realizacji zadan, ukazujac jednoczesnie nieco szerszy aspekt funkcjonowania
programu. Moim celem byto wyjasnienie zawitych poje¢ w mozliwie najprostszy
sposob i usystematyzowanie informaciji w taki sposob, aby$ mogt bez problemu
znalezé to, czego w danej chwili potrzebujesz.

Po przeczytaniu tej ksiazki bedziesz umiat tworzy¢, modelowac, mapowaé, animowac
i renderowac obiekty w 3ds max 4. Jezeli jeste$ gotowy do pracy, odwiedz strone
wydawnictwa Peachpit Press poswiecona niniejszej ksiazce pod adresem
www.peachpit.com/vgs/3dsmax lub tez mojg strone www.lightweaver.com, gdzie
znajdziesz galerie oraz przyktady z nowego CD-ROM-u, ktéry zawieraja samouczki

i materiaty z wyktadow.
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Obiekiy zlozone

Obiekty ztozone powstaja na skutek potaczenia
ze sobg dwoch lub wigkszej liczby obiektow
niezaleznych. Znajduja one zastosowanie

w zaawansowanych technikach modelowania oraz
przy animowaniu pewnych efektéw specjalnych,
jak na przyktad morfing. 3ds max 4 standardowo
jest wyposazone w dziewig¢ typow obiektow
ztozonych: Bollean (obiekty Boole’a), Connect
(obiekty taczone), Scatter (obiekty rozproszone),
ShapeMerge (obiekty zagniezdzone), Terrain
(obiekty tektoniczne), Conform (obiekty owijane),
Loft (obiekty wytlaczane), Morph (obiekty
morfowane) oraz Mesher (obiekty blizniacze).

Rysunek 10.1. Ten tektoniczny model wulkanu

powstal na bazie serii przekrojow poprzecznych
Obiekty ztozone tacza w sobie najlepsze cechy
modyfikatoréw oraz narzg¢dzi do tworzenia
szykow, za ich pomoca mozna bowiem
deformowac, przycinac, taczy¢, usuwaé, a nawet
wytlacza¢ obiekty. Co wigcej, mozna takze
tworzy¢ uporzadkowane lub chaotyczne szyki
obiektow powielonych, a takze obiekty tektoniczne
bazujace na liniach konturéow (rysunek 10.1).

auozojz Apjeiqo

Przypisujac do niezaleznego obiektu polecenie
shuzace do utworzenia obiektu ztozonego,
zamieniasz go w skladnik (operand) obiektu
ztozonego. Oznacza to, ze obiekt staje si¢
komponentem obiektu zlozonego, na ktorym
przeprowadzana jest okreslona operacja.
Poniewaz za posrednictwem narzedzi do
tworzenia obiektéw ztozonych nie mozna
dokonywac selekcji, konieczne jest uprzednie
wskazanie obiektu, ktory stanie si¢ pierwszym
sktadnikiem operacji. Polecenia do tworzenia
obiektéw ztozonych sa dostegpne po wybraniu
pozycji Compound Object z menu rozwijanego
umieszczonego w podpanelu Geometry (w panelu
bocznym Create). Skroty do niektorych z tych
polecen mozna znalez¢ takze w zaktadce
Compounds.
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Rozdziat 10.

Obiekty Boole’a

Algebra Boole’a jest dzialem matematyki, ktorego
tworca byt brytyjski profesor matematyki i logiki,
George Boole, zyjacy w latach 1815 — 1864.
Pierwotnie algebra Boole’a byta wykorzystywana
do analizy zadan logicznych na zbiorach ztozonych
z dwoch elementéw. W grafice 3D operacje
Boole’a odnosza si¢ do zbiordw ztozonych

z plaszczyzn elementarnych lub splajnow.

W niniejszym rozdziale opisane zostana sposoby
przeprowadzania operacji Boole’a na obiektach
siatkowych. Przeprowadzanie podobnych operacji
na splajnach opisane zostato w rozdziale dziewiatym.

Modelowanie obiektow za pomoca podstawowych
operacji Boole’a, okreslanych takze mianem
operacji logicznych, moze przypominac tradycyjne
techniki rzezbiarskie. Rzezbiarz ksztattuje

formeg poprzez dodawanie lub wykrawanie masy
rzezbiarskiej. Operacje Boole’a z kolei ksztaltuja
forme poprzez dodawanie lub odejmowanie
objetoscei, oddziatujacych na siebie obiektow.

Operacje Boole’a dziataja tylko i wylacznie

na dwoch obiektach. Pierwszy wyselekcjonowany
obiekt pelni role skladnika A (operand A).
Natomiast drugi wyselekcjonowany obiekt staje
si¢ skladnikiem B (operand B). Wynik koncowy
operacji logicznej uzalezniony jest od typu
operacji oraz od usytuowania obiektéw
wzgledem siebie (rysunek 10.2):

¢ Union (dodawanie) — dodaje do sktadnika 4
sktadnik B i jednocze$nie usuwa czes$¢
wspdlng dla obydwu sktadnikow.

¢ Subtraction A-B (odejmowanie 4-B) —
odejmuje od sktadnika 4 sktadnik B. Operacja
ta dobudowuje do sktadnika 4 zachodzace na
niego ptaszczyzny elementarne sktadnika B.
Jednoczesnie w jej wyniku zostaja usunigte
ptaszczyzny elementarne sktadnika B, ktore
nie nachodzity na sktadnik 4.

¢ Subtraction B-A (odejmowanie B-4) —
odejmuje od sktadnika B skladnik 4. Operacja
ta dobudowuje do sktadnika B zachodzace
na niego plaszczyzny elementarne sktadnika 4.
Jednoczesnie w jej wyniku usunigte zostaja
ptaszczyzny elementarne sktadnika 4, ktore
nie nachodzity na sktadnik B.

*

*>

, Odejmowanie (B-A)

Dodawanie

Odejmowanie (A-B)

Czesc wspdina

Wycinanie

Rysunek 10.2.

Typy operacji Boole’a
przeprowadzone na
prostopadloscianie i sferze

Intersection (czg$¢ wspdlna) — pozostawia
cze$¢ wspolng zachodzacych na siebie
sktadnikow A4 oraz B. W wyniku tej operacji
do sktadnika A zostaja dobudowane
zachodzace na niego ptaszczyzny
elementarne skladnika B, a do sktadnika B
— zachodzace na niego ptaszczyzny
elementarne sktadnika 4. Jednoczesnie
usunigciu ulegaja plaszczyzny elementarne
sktadnika A oraz sktadnika B, ktore nie
nachodzity na siebie.

Cut (wycinanie) — wycina w sktadniku 4
zachodzacy na niego obszar sktadnika B.
Operacja ta nie dobudowuje do sktadnika A4
zadnych ptaszczyzn elementarnych,
natomiast usuwa wszystkie ptaszczyzny
elementarne sktadnika B. W wyniku tej
operacji zostaja usunigte lub odtaczone
plaszczyzny elementarne sktadnika 4, wzdhuz
krawedzi przecigcia go przez sktadnik B.
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Obiekty ztozone

Odejmowanie jest najczesciej wykorzystywana
operacja Boole’a.
Aby przeprowadzi¢ operacje odejmowania:

1. Umie$¢ dwa obiekty siatkowe # © tak, aby
zachodzity na siebie.

2. Wyselekcjonuj obiekt, na ktdrym zostanie
przeprowadzona operacja logiczna (rysunek 10.3).

Rysunek 10.3. Wyselekcjonuj 3. W panelu bocznym Create % otwdrz podpanel

pierwszy skladnik operacji logicznej

E Dbject Type

EutoGrd T
Marph Scatter
Conform Connect
Shapetderge 'ﬁ
Temain Loft
Mesher

[- Mame and Color

I Baoxl2

=

[- Pick Boolean

Fick Dperand B

.4 Reference .1 Copy

.4 Intersection
& Sublraction [4-B]
.4 Subtraction [B-4]
4 Cut & Refine
A Split
4 Bemove [nside

4 Femove Outside

= Move 4 Instance
[- Parameters |
~Operands———

A Bow02

E:
— Operation

.4 Union

Geometry 1 z menu rozwijanego typow obiektow
geometrycznych, wybierz pozycje Compound
Objects. Nastepnie w rolecie Object Type wcisnij
przycisk Boolean.

W dolnej czgscei panelu wyswietla sig rolety
obiektow Boole’a. Wyselekcjonowany obiekt
zostanie mianowany sktadnikiem 4 (rysunek 10.4).

4. W rolecie Parameters wybierz opcje Subtraction
(A-B) (rysunek 10.5).

5. Wcisnij przycisk Pick Operand B 1 wskaz na drugi
obiekt.

Objetos¢ drugiego obiektu zostanie odjgta od
Rysunek 10.4. objetosci pierwszego obiektu (rysunek 10.6).
Informacja zawarta
w panelu Create mowi,

6. Aby od objgtosci drugiego obiektu odjaé objetosé

ze wskazany obiekt obiektu pierwszego, wybierz opcje Subtraction
jest skiadnikiem A (B-4).
Wskazowka

B Pomimo iz od czasu pierwszego wydania
programu operacje Boole’a zostaly znacznie
poprawione, dochodzi jednak do sytuacji, kiedy

Rysunek 10.5. wykazuja one pewna niestabilnos¢. Dobrym
Subtraction (A-B) jest zwyczajem jest wigc wyrobienie w sobie nawyku
domysinie wybranym zatrzymywania sceny (Edit > Hold) przed

typem operacji logicznej przeprowadzeniem jakiejkolwiek operacji

logicznej. W ten sposéb, jezeli operacja nie
powiedzie sig, bedziesz mogt odzyskaé sceng
wybierajac polecenie Edit > Fetch. Wigcej
informacji na temat prawidtowego
przeprowadzania operacji logicznych znajdziesz
w dalszej czg¢$ci tego rozdziatu w ramce Zasady

Rysunek 10.6. prawidlowego przeprowadzania operacji
Prostopadioscian, logicznych.

od ktorego zostata

odjeta sfera
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Rozdziaf 10.

Produkt operacji czes¢ wspolna (Intersection)
wyglada jak skrawek, ktory zostal odjety

od jednego z obiektdw podczas operacji
odejmowania. Jezeli sktadniki operacji

nie beda zachodzi¢ na siebie, to w wyniku
przeprowadzonej operacji znikng ze sceny.

Aby przeprowadzi¢
operacje czesci wspolnej:

1. Umies¢ dwa obiekty siatkowe # © tak,
aby zachodzity na siebie.

2. Wyselekcjonuj jeden z obiektow (rysunek 10.7).

3. Zainicjalizuj operacje¢ logiczna.

4. W rolecie Parameters wybierz opcj¢
Intersection (rysunek 10.8).

5. Wcisnij przycisk Pick Operand B 1 wskaz
na drugi obiekt.

Usunigte zostang niezachodzace na siebie
obszary obydwu obiektdw, pozostawiajac
w scenie jedynie czgs¢ wspdlng (rysunek 10.9).

Wskazowki

B Aby interaktywnie przetaczac si¢ pomiedzy
réznymi typami operacji logicznych, w celu
pordwnywania uzyskanych rezultatow, po
przeprowadzeniu wybranej operacji wybierz
inng opcj¢ z rolety Parameters.

Rysunek 10.7. Wyselekcjonuj sktadnik
operacji logicznej. W tym przypadku nie ma
znaczenia kolejnos¢ wskazywania obiektow

— Dperation
£ Urion
& |ntersection
" Subtraction [4-B)
" Subtraction [B-4)
" Cut & Refine
£ Split
£ Remove nside

£ Remove Outside

Rysunek 10.8.
Wybierz opcje
Intersection

Rysunek 10.9. Niezachodzqce na siebie
obszary obydwu obiektow zostajq usuniete
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Obiekty ztozone

Operacja logiczna wycinania wystgpuje w czterech
réznych odmianach:

¢ Refine — dodaje do sktadnika A4 zestaw nowych
ptaszczyzn elementarnych, ktore zostaja
rozmieszczone wzdhuz krawedzi przecigcia
sktadnika 4, przez sktadnik B.

¢ Split — dzieli skladnik 4 na dwa odrgbne zestawy
ptaszczyzn elementarnych. Podziat nastepuje
wzdhluz krawedzi przecigcia si¢ sktadnika A4,
ze sktadnikiem B. Kazdy z wyzej wymienionych
zestawOw plaszczyzn elementarnych staje si¢
oddzielnym komponentem siatki, wystepujacym
na poziomie struktury elementow. Umozliwia to
fatwe podzielenie siatki na dwa niezalezne
obiekty.

Rysunek 10.10. Umies¢ obiekty tak, aby
zachodzily na siebie, po czym wyselekcjonuj
obiekt, na ktorym chcesz przeprowadzié
operacje wycinania

‘DDT‘“P” ¢ Remove Inside — usuwa wszystkie ptaszczyzny
= elementarne sktadnika 4, wzdtuz krawedzi

4 Intersection .. .
R przecigcia go przez sktadnik B, w obszarze

& Sl zachpdzenig na siebie qbydwu sk}adnikéyv.

& Cut o Refine Opcja ta dziata podobnie jak odejmowanie,
4 Split _ Rysunek 10.11. réZpica polega jedna}( na tym, Z'e Remgve
& Remove Insde | 137, pier> 1yp operacji Inside nie dobudowuje do sktadnika 4 zadnych
o4 Remave Qutside | y,1/Romove Inside dodatkowych plaszczyzn elementarnych.

¢ Remove Outside — usuwa wszystkie ptaszczyzny
elementarne sktadnika 4, wzdtuz krawedzi
przecigcia go przez sktadnik B, w obszarze,
w ktorym obydwa sktadniki nie zachodza na siebie.
Opcja ta dziata podobnie jak czgs¢ wspdlna, z tym
ze Remove Outside nie dobudowuje do sktadnika
A zadnych dodatkowych ptaszczyzn elementarnych.

Aby przeprowadzi¢ operacje wycinania:

1. Utworz % dwa zachodzace na siebie obiekty.

2. Wyselekcjonuj obiekt, na ktorym chcesz
przeprowadzi¢ operacje wycinania (rysunek 10.10).

Rysunek 10.12. Sfera wycieta otwor

w prostopadloscianie. Jednoczesnie 3. Zainicjalizuj operacje logiczna.
usuniete zostaly wszystkie plaszczyzny . . .
elementarne lezqce w obszarze wycinania 4. W rolecie Parameters wybierz opcje Cut

(rysunek 10.11).

5. Wcisnij przycisk Pick Operand B 1 wskaz drugi
obiekt.

Drugi obiekt wytnie otwor w pierwszym obiekcie
(rysunek 10.12).
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Rozdziat 10.

Po przeprowadzeniu operacji logicznej mozesz
bez wigkszych przeszkod animowaé sktadniki
powstalego w ten sposdb obiektu ztozonego.
Omawiana technika znajduje wiele praktycznych
zastosowan, a animacje uzyskane ta metoda
bywaja zwykle bardzo szykowne i zarazem
tajemnicze.

Aby animowaé obiekt Boole’a:

1. Wyselekcjonuj obiekt Boole’a. W niniejszym
przyktadzie zostat uzyty obiekt powstaty
w wyniku operacji odejmowania.

2. Otworz panel Modify ..

3. W sekeji Display rolety Display/Update wybierz
opcj¢ Result+Hidden Ops (rysunek 10.13).

W oknach widokowych pojawig si¢ sktadniki
operacji, wyswietlane w trybie szkieletowym
(rysunek 10.14).

4. Na liscie modyfikatoréw kliknij symbol
plus (+), znajdujacy si¢ obok pozycji Boolean.
Nastepnie w rozwinietym drzewie struktury
obiektu zaznacz pozycje Operands
(rysunek 10.15).

5. Wcisnij przycisk Animate -
6. Przesun suwak klatek do nowej pozycji.

7. Przemiesc szkieletowy ,,zarys” sktadnika B,
przez cala dlugos¢ powierzchni sktadnika A4
(rysunek 10.16).

8. Wylacz wyswietlanie ukrytych sktadnikow,
wybierajac opcj¢ Result.

9. Wcisnij przycisk Play Animation .,
Obszar wyciety ukrytym sktadnikiem bedzie

si¢ przemieszcza¢ po powierzchni widocznego
sktadnika.

B D) I O e e e e
4 Result .4 Operands
& Result + Hidden Ops

 Update:
& Always
. ‘when Rendering Rysunek 10.13.
A Manually Wpanelu MOd{fy

Update wybierz opcje

Result+Hidden Ops

Rysunek 10.14. Teraz mozesz zobaczy¢ szkielet
sfery, ktora zostala odjeta od prostopadioscianu

B Boolean

Operands
Sphere g

Rysunek 10.15. Uaktywnienie edycji
na poziomie struktury, umozliwia manipulowanie
i animowanie skladnikow operacji Boole'a

Rysunek 10.16. Obszar, ktory zostal
wyciety poprzez odjecie jednego

ze skladnikow, wydaje si¢ przemieszczaé
po powierzchni drugiego skladnika
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Obiekty ztozone

Zasady prawidiowego przeprowadzania operacji logicznych

Obiekty ztozone, powstate w wyniku operacji Boole’a, mogg w niektorych okolicznosciach
wykazywac pewng niestabilno$¢ lub nieprawidtowosci budowy, co powoduje znikanie obiektéw
lub niektérych ptaszczyzn elementarnych. W takim wypadku odwotaj przeprowadzong operacje,
po czym sprébuj zastosowac sie do ponizszych wskazéwek:

Zwieksz liczbe ptaszczyzn elementarnych sktadnika o nizszej gestosci siatki. Operacje
Boole’a przynosza najlepsze wyniki, kiedy siatki obydwu sktadnikow majg zblizong gestosc.

Zmien potozenie skiadnikow.
Scal listy modyfikatoréw obydwu skfadnikow.

Upewnij sig, ze sktadniki operacji nie sg zbyt ztozone. Bardzo wysokie rozdzielczosci siatek
moga przyczyniac sie do wielogodzinnych obliczen, ktore i tak koncza sie btednymi
wynikami. Sprébuj wigc zmniejszy¢ liczbe segmentéw obydwu skfadnikéw lub zastosuj
modyfikator Optimize. Po przypisaniu modyfikatora nie zapomnij o scaleniu listy modyfikatorow.
Uzyj klawisza Esc, jezeli chcesz przerwac trwajgce obliczenia i opusci¢ tryb operacji logicznej.
Prawidtowy skfadnik operaciji logicznej powinien by¢ zbudowany z jednej ciggtej i zamknietej
powierzchni, ktéra nie przecina sie sama ze soba. Aby sprawdzi¢, czy obiekt ukrywa

w sobie otwarte lub podwdjne krawedzie, podwdjne ptaszczyzny elementarne oraz nieztgczone
wierzchotki, uzyj modyfikatora STL-Check (zobacz podrozdziat Aby zatatac dziure

w siatce w rozdziale széstym.)

Innym sposobem na sprawdzenie, czy w siatce nie znajdujg sie dziury, jest wykorzystanie
modyfikatora Mesh Select, a nastepnie uzycie przycisku Select Open Edges, ktory jest
dostepny dla edycji na poziomie krawedzi. Krawedzie, ktdre nie bedg posiadaé ptaszczyzn
elementarnych po obydwu ich stronach, zostang zaznaczone kolorem czerwonym.

Obiekty takie jak dzbanek czy wieloscian nie sg najlepszymi sktadnikami operacji
logicznych, poniewaz ich powierzchnie sg zbudowane z przecinajgcych sie ze sobg
wewnetrznych ptaszczyzn elementarnych. Aby obej$¢ te niedogodnosc, sprobuj
przeprowadzi¢ operacje dodawania pomiedzy dwiema replikami tego samego obiektu.

Unikaj uzywania sktadnikéw, ktdrych powierzchnia sktada sie z diugich i waskich ptaszczyzn
elementarnych. Najlepszym sposobem skrocenia takich ptaszczyzn jest, w przypadku
wiekszosci obiektéw, podwyzszenie odpowiedniego parametru, ktory zwiekszy liczbe
segmentow.

Dokonujac serii operacji logicznych, staraj sie usuwa¢ zaznaczenie obiektéw pomiedzy
poszczegblnymi operacjami.

Jezeli dokonujesz wielokrotnych operaciji logicznych na tym samym obiekcie, staraj sie za
kazdym razem scala¢ liste modyfikatoréw i sprowadza¢ model do klasy siatki edytowalne;j.
W wyniku konwersji obiekt przestanie by¢ parametryczny i stanie sie wyraznie zdefiniowang
jednolitg siatkg. W ten sposéb zagwarantujesz sobie wigkszg stabilno$¢ obiektu.

Jezeli obiekt ztozony, otrzymany w wyniku operacji Boole’a, jest niestabilny do tego stopnia,
ze podczas konwersji znika ze sceny, sprébuj wyeksportowaé go do formatu .3ds, po czym
z powrotem zaimportowac¢ do sceny.

Innym sposobem ustabilizowania wynikéw operacji Boole’a jest uzycie polecenia Snapshot
z wybrang opcjg Mesh. Uzyskasz w ten sposob replike obiektu, ktérg mozesz zastapic¢
obiekt wtasciwy.

Czasami pomocne okazuje sie takze przypisanie modyfikatora Optimize z bardzo niskg (0,1)
wartoscig progu Face Tresh.

Jezeli nie zamierzasz animowac¢ wynikow operacji Boole’a, sprébuj przeprowadzi¢ operacje
logiczng z poziomu polecenia Collapse, znajdujacego sie w panelu bocznym Ultility.
Polecenie to sprowadza jednoczes$nie wyniki operacji do klasy siatki edytowalnej. Za
pomocg omawianego polecenia jest mozliwe takze przeprowadzenie wybranego typu
operacji logicznej na wigcej niz dwoch sktadnikach na raz.
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Rozdziat 10.

Inne obiekty zlozone

Obiekty taczone umozliwiaja potaczenie dwu

lub wigkszej liczby obiektow siatkowych, poprzez
rozpiecie powierzchni pomiedzy krawedziami
otwordw znajdujacych si¢ w tych obiektach.

Uzywaj obiektow faczonych do tworzenia struktur
architektonicznych, mebli, uchwytéw, narzedzi oraz
wielu innych obiektow wytwarzanych recznie. Obiekty
taczone znajduja takze zastosowanie w modelowaniu
postaci, a szczegdlnie na etapach dotaczania konczyn
do korpusu lub palcéw do dtoni.

Aby vtworzy¢ obiekt tgczony:
1. Utworz [ % dwa obiekty siatkowe.

2. Wytnij otwor w powierzchni kazdego z obiektéw,
poprzez usunigcie wyselekcjonowanych o]
komponentow lub przeprowadzenie operacji
logicznej wycinania.

Aby uzyska¢ symetryczne taczenie dwoch
obiektow, utworz obiekt z otworem, po czym
utwoérz odbicie lustrzane.

3. Umies¢ obiekty “ © tak, aby byty zwrécone do
siebie otworami pod katem nieprzekraczajacym
90° (rysunek 10.17).

4. Wyselekcjonuj jeden z obiektow.

5. Otworz panel Create i wybierz Geometry >
Compound Objects > Connect.

W dolnej czgsci panelu wyswietlg sig rolety
obiektu taczonego. Wyselekcjonowany obiekt
zostanie mianowany sktadnikiem 0 (rysunek 10.18).

6. Przed wskazaniem drugiego sktadnika wybierz
metode powielania, podobnie jak miato to miejsce
w przypadku tworzenia obiektu Boole’a.

7. Wcisnij przycisk Pick Operand i kliknij drugi
obiekt.

Pomigdzy krawedziami otworéw obydwu
sktadnikow zostanie rozpigta nowa powierzchnia
(rysunek 10.19).

8. Wygtadz taczenie na catej dhugosci rozpietej
powierzchni oraz wokot krawedzi taczenia,
wlaczajac funkcje Bridge oraz Ends.

Rysunek 10.17. Umies¢ obiekty tak, aby byly
zwrocone do siebie otworami

- Object Tupe

AuteGrid 7
Marph Scatter
Canfarm m
Shapetierge Boolean
Terrain Loft
Iesher

Mame and Calor

Spherel1 ’—

- Pick Operand

Pick Operand

.4 Reference .4 Copy

& Move 4 Instance

- Parameters

Operands
“ Op O: Sphere01

Rysunek 10.18.
Wyselekcjonowany
obiekt staje si¢
skladnikiem 0
przeprowadzanej
operacji

Rysunek 10.20. Wynik zwigkszenia liczby
segmentow i dostosowania parametru Tension

9. Zwigksz warto$¢ parametru Segments,
a nastepnie dostosuj parametr Tension,
aby wybrzuszy¢ lub przewezi¢ laczenie

(rysunek 10.20).
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Obiekty ztozone

[=_Pick Distribufion Object__| Obiekty rozproszone umozliwiaja rozproszenie
Object: <Nane> replik obiektu wyjsciowego na powierzchni
Pick Distribution Object lub wewnatrz obszaru obiektu dystrybuujacego.
.4 Reference .4 Copy
S Move o Instance Aby vtworzy< obiekt rozproszony:
Lo Seate Dbjects | 1. Wybierz lub utwdrz obiekt siatkowy, ktéry
& Usze Distribution Object zostanie rozproszony.

Usge Transf Onl ’ . .
e 2. Otworz panel Create i wybierz Geometry >

Obiects ———————— Coumpound Objects > Scatter.

Source: 5_5phered] Rysunek 10.21. Informacja . , . . .
|Dustnbunon: sawarta w rolecie obiektu W dolnej czegsci panelu wyswietla sig rolety
g rozproszonego méwi, obiektu rozproszonego. Wyselekcjonowany
[5_Spherell ze wyselekcjonowany obiekt zostanie mianowany sktadnikiem

Distribution M ame:

obiekt jest skladnikiem wyjsciowym (Source) (rysunek 10.21).
wyjsciowym (Source)

3. Wybierz metodg¢ powielania.

4, Wcisnij przycisk Pick Distribution Object.
Nastepnie wskaz obiekt dystrybuujacy.

Obiekt wyjsciowy zostanie umieszczony
na powierzchni obiektu dystrybuujacego.

5. W sekcji Source Object Parameters zwigksz
warto$¢ parametru Duplicates.

Repliki sktadnika wyjsciowego rozprosza si¢
po powierzchni sktadnika dystrybuujacego
(rysunek 10.22).

Rysunek 10.22. Wynik rozproszenia dzbankéw
po powierzchni plaszczyzny

OBl Bt (PR s 6. Wyprdbuj rézne typy rozproszenia, wybierajac
G Fepsried odpowiednie opcje znajdujace si¢ w sekcji
(B Ltz e s Distribution Object Parameters (rysunek 10.23).

Distribute Using:

' Area Opcje All Vertices, All Edge Midpoints oraz
: E:T"N_ — All Face Centers ignoruja warto$é parametru
r Ha:do;“ Eomes Duplicates i tworza regularne szyki

" flong Edges rozproszonych obiektow (rysunek 10.24).

" AllVertices Rysunek 10.23. Sekcja
Distribution Object Wskazéwka

Parameters z wybrang

opcjq All Edge Midpoints

Aby chaotycznie rozproszy¢ repliki

sktadnika wyjsciowego wewnatrz sktadnika
dystrybuujacego, utworz obiekt dystrybuujacy
o takich rozmiarach, aby zamykat on

w sobie obiekt wyjsciowy. Nastgpnie w polu
Distribution Object Parameters wybierz opcje
Volume.

 olume

Rysunek 10.24. Wynik rozproszenia
dzbankéw po powierzchni plaszczyzny
z wybranq opcjq All Edge Midpoints
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Rozdziat 10.

Obiekty zagniezdzone umozliwiaja zagniezdzanie
ksztattéw na powierzchni siatki oraz wycinanie
zagniezdzonych ksztaltow w tej powierzchni.
Dodane do obiektu wierzcholki, krawedzie oraz
ptaszczyzny elementarne — po zagniezdzeniu
na jego powierzchni wybranego ksztaltu
—automatycznie tworza aktywne selekcje

na odpowiednich poziomach struktury obiektu.
Tak zdefiniowane zestawy wyboru utatwiaja

z kolei wytlaczanie, fazowanie oraz
przypisywanie materiatow.

Aby vtworzy¢ obiekt zagniezdzony:

1. Umies¢ # @ ksztalt naprzeciw powierzchni
obiektu siatkowego (rysunek 10.25).

2. Wyselekcjonuj obiekt siatkowy.

3. Otworz panel Create i wybierz Geometry >
Compound Objects > Shape Merge.

W dolnej czgsci panelu wyswietla sig rolety
obiektu zagniezdzonego. Wyselekcjonowany
obiekt zostanie mianowany sktadnikiem
siatkowym (Mesh) (rysunek 10.26).

4. Wybierz metode powielania i weisnij przycisk
Pick Shape. Nastepnie wskaz ksztatt.

Ksztalt zostanie zagniezdzony na
powierzchni siatki (rysunek 10.27).

5. Aby wyciaé¢ w powierzchni siatkowej
obszar zdefiniowany zagniezdzonym na niej
ksztaltem, wybierz opcj¢ Cookie Cutter.
Aby z kolei usuna¢ cata powierzchnig
za wyjatkiem obszaru zdefiniowanego
zagniezdzonym na niej ksztaltem, wlacz
funkcje Invert (rysunek 10.28).

Wskazowka

B Jesli cheesz dowiedzied sig, w jaki sposob
przypisa¢ zagniezdzonemu ksztattowi
materiat r6zny od materiatu obiektu, zajrzyj
do podrozdziatu Aby utworzy¢ material typu
Multi/Sub-Object w rozdziale trzynastym.

Rysunek 10.25. Gwiazda przygotowana do
zagniezdzenia na powierzchni prostopadioscianu z
zaokrqglonymi krawedziami

Pick Shape

.+ Reference .+ Copy

.4 Move # Instance

Operands

| Mesh: ChamferB oxl

Rysunek 10.26. Informacja
zawarta w rolecie Parameters
obiektu zagniezdzonego
mowi, ze wskazany obiekt
jest sktadnikiem siatkowym
(Mesh)

Rysunek 10.27. Gwiazda, ktéra
zostala zagniezdzona na powierzchni
prostopadloscianu o Scietych krawedziach

Rysunek 10.28. Opcja Cookie Cutter
wycina w obiekcie siatkowym otwory
odpowiadajqce zagniezdzonym ksztaltom
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Obiekty ztozone

Rysunek 10.29.
Seria ksztaltow,
ktora zostanie
wykorzystana
do utworzenia
obiektu
tektonicznego
[ Potemd ]
Pick Operand
2 Reference .4 Copy
4 Move 4 Instance
[~ Override
e
Operands—————
’W
Delete Operand

Foirn
& [Graded Surface
.4 Graded Solid
.4 Layered Solid
™ Stitch Barder
I Retiangulate

Display———
2 Temain .4 Contours
.4 Both

Rysunek 10.30.

Roleta Parameters obiektu
tektonicznego informuje,
ze wskazany ksztalt zostal

Rysunek 10.31.

w ksztalcie
wulkanu,
utworzony

na podstawie
serii ksztaltow

Rysunek 10.32. Te realistycznie wygladajace
odcienie na powierzchni wulkanu uzyskano

z wykorzystaniem polecen znajdujqcych sie

w rolecie Color by Elevation

mianowany skladnikiem Op 0

Obiekt tektoniczny

Obiekty tektoniczne to trojwymiarowe modele
bryt tworzone z serii przekrojow poprzecznych.
Obiektéw tego typu uzywa si¢ przy tworzeniu
krajobrazow, planow kartograficznych, przy
wykonywaniu studium cienia oraz w grach
komputerowych. Jezeli w swojej bibliotece
obiektow nie posiadasz zadnej mapy uksztaltowania
terenu zawierajacej poziomice, mozesz bez
wigkszego wysitku stworzy¢ swoja wlasng mape.
W tym celu utworz seri¢ zamknigtych ksztattow,
z ktorych kazdy nastepny wyzej potozony ksztatt
bedzie nieco mniejszy od poprzedniego.

Aby vtworzy< obiekt tektoniczny:

1. Zaimportuj model zbudowany z przekrojow
poprzecznych lub utworz wiasny szyk
ksztattow (rysunek 10.29).

2. Upewnij sig, ze ksztalty sa przylaczone
i stanowia jeden obiekt. W przeciwnym
wypadku wskaz jeden z ksztaltow i sprowadz
go do klasy splajnu edytowalnego. Nastepnie
wcisnij przycisk Attach Mult i przytacz
pozostate ksztatty.

3. Otworz panel Create i wybierz Geometry >
Compound Objects > Terrain.

W dolnej czgsci panelu wyswietla sig rolety
obiektu tektonicznego (rysunek 10.30). Linie
konturéw zostang powleczone powierzchnia
i zamienione na obiekt tektoniczny (rysunek
10.31). Zauwaz, ze powleczenie powierzchnia
duzej liczby skomplikowanych przekrojow
poprzecznych moze wymaga¢ dtuzszej chwili.

4, Jezeli ktorys z przekrojow zostatl pominigty,
wecisnij przycisk Pick Operand i wskaz
pominigty kontur.

5. W rolecie Color by Elevation mozesz przypisac

kolor do poszczegolnych poziomow obiektu
tektonicznego (rysunek 10.32).

Wskazowka

B Aby zredukowac ztozono$¢ siatki, rozwin
rolete Simplification 1 wybierz jedna z opcji
Use 1/2 of Lines lub Use 1/4 of Lines dla
redukcji w pionie lub Use 1/2 of Points lub
Use 1/4 of Points dla redukcji w poziomie.
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Rozdziat 10.

Obiekty owijane to rodzaj obiektow ztozonych,

ktére powstaja w wyniku owinigcia wierzchotkéw

jednego obiektu wokdt wierzchotkéw innego
obiektu. W wyniku tej operacji powierzchnia
pierwszego z obiektow, zwanego obiektem
owijajacym (Wrapper), dopasowuje si¢

do powierzchni drugiego obiektu, zwanego

obiektem owijanym (Wrap-To). Obiekty owijane

umozliwiajg tworzenie przyblizonych replik
innych obiektow.
Aby vtworzy¢ obiekt owijany:

1. Utworz % obiekt, ktory bedzie obiektem
owijanym.

2, Utworz s geosferg, ktora bedzie nieco

wigksza od obiektu owijanego, i umies¢ ja tak,
aby zamknaé w niej pierwszy obiekt. Geosfera
bedzie obiektem owijajacym (rysunek10.33).

3. Otworz panel Create i wybierz Geometry >
Compound Objects > Conform.

W dolnej czgsci panelu wyswietlg sig rolety

obiektu owijanego. Wyselekcjonowany obiekt
o wigkszych gabarytach zostanie mianowany

obiektem owijajacym (rysunek 10.34).

4. W sekcji Vertex Projection Direction wybierz
opcj¢ Along Vertex Normals (rysunek 10.35).

5. W sekcji Updade (znajdujacej si¢ w dolnej

czesci rolety Parameters) whacz funkcje Hide

Wrap-To Object.

metod¢ powielania.

7. Przejdz do okna widokowego z wlaczonym
trybem wyswietlania Wireframe i kliknij
obiekt o mniejszych gabarytach.

Obiekt owijany zostanie owinigty powierzchnia

obiektu owijajacego (rysunek 10.36).

Wskazowka
m Uzywaj obiektow owijanych do uktadania

tekstu na powierzchni obiektow siatkowych.

Rysunek 10.33. Przygotowanie obiektéw
do utworzenia obiektu owijanego. Sfera

zamyka w sobie obiekt owijany

[~ PickwrapTo Object |

Object: <Monex

Pick Wiap-To Object

. Reference .4 Copy

4 Move & |nstance

[- Parameters |
e

‘Wrapper. 5_Sphereli
Wrap-To

‘Wrapper Mame:

I S_Spherel]

‘Wrap-To Object Mame:

Rysunek 10.34.
Informacja zawarta

w rolecie Parameters
obiektu owijanego
wskazuje, ze obiektem
rVertex Projection Direction—| owijajacym jest geosfera

® Along Yertex Normals

¢~ Towards Wiapper Center
¢ Towards Wrapper Pivot
¢ Towards Wrap-To Center
£ Towards Wrap-To Pivat

Rysunek 10.35. Opcja Along Vertex
N . . L. . Normals sprawia, ze wierzchotki obiektu
6. Wcisnij przycisk Pick Wrap-To Object 1 wybierz owijajqcego przemieszczone zostang

do wewnaqtrz, w kierunku prostopadlym
do jego powierzchni

Rysunek 10.36. Geosfera nawinieta na obiekt
owijany dopasowala si¢ do ksztaltu jego powierzchni
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Obiekty ztozone

Rysunek 10.37. Ten intrygujqcy obiekt
powstal na skutek wytloczenia wzdfuz
Sciezki czterech roznych ksztaltow

Rysunek 10.38. Uzywajqc splajnow
zagniezdzonych, mozesz wytlaczaé
obiekty z otworami

Obiekty wytlaczane

Tworzenie obiektow wyttaczanych jest uniwersalna technika
modelowania i animowania obiektow trojwymiarowych.
Termin okreslajacy proces tworzenia obiektéw wytlaczanych
(lofting) zostat zapozyczony z nomenklatury wczesnego
budownictwa okrgtowego i okresla metode konstruowania
okretdw. Najogolniej rzecz ujmujac, metoda ta umozliwiata
szybkie wzniesienie szkieletu kadtuba statku poprzez
rozmieszczenie na dtugosci stepki wregéw mocowanych
ze sobg za pomoca dennikow i wzmacnianych kilsonami.
Aby podczas mocowania kolejnych wregdw tak wznoszona
konstrukcja zachowywata stabilnos¢, ustawiano ja na
wspornikach potaczonych klamrami, noszacych nazwe
blokow stgpkowych. To wtasnie proces umieszczania
wregow na blokach stepkowych dat poczatek terminowi
okreslajacemu wyttaczanie obiektow wzdtuz Sciezki.

Dzisiaj, tak jak i w zamierzchtych czasach okretownictwa,
obiekty wytlaczane powstaja w wyniku rozmieszczania
przekrojow poprzecznych wzdtuz okreslonej linii. R6znica
polega na tym, Zze mocowanie wrggow do stepki zostato
zastapione rozmieszczaniem na dhugosci sciezki wytlaczania
ksztattow, ktore samoistnie sa powlekane automatycznie
dopasowujaca si¢ do nich powierzchnig (rysunek 10.37).

Sciezki wyttaczania moga byé zbudowane zaréwno

z prostoliniowych, jak i krzywoliniowych segmentdw;
moga by¢ otwarte lub zamkniete, ptaskie lub trojwymiarowe.
Najwazniejszym warunkiem, jaki musi spetnia¢ §ciezka
wytlaczania, jest fakt, aby byt to pojedynczy ciagly splajn.
Ksztatty zbudowane z wigkszej liczby splajnéw, jak na
przyktad pierscien, nie moga by¢é wykorzystywane do
wytlaczania obiektow. W przeciwienstwie do sciezek
wytlaczania, ksztalty, ktore okreslaja przekroje poprzeczne
obiektu wyttaczanego, moga by¢ ksztaltami ztozonymi.
Jezeli wewnatrz danego splajnu beda zagniezdzone inne
splajny, wowczas wszystkie poziomy zagniezdzenia
zostana wyttoczone jako jedna cato$é (rysunek 10.38).

Tworzenie obiektéw wyttaczanych mozesz rozpoczaé
zarowno od wskazania $ciezki wyttaczania, jak tez

od wskazania ksztaltu bedacego przekrojem poprzecznym
obiektu wyttaczanego. Jezeli wybierzesz pierwsze

z powyzszych rozwiazan, ksztalty tworzace przekroje
poprzeczne zostang rozmieszczone prostopadle do $ciezki
wytlaczania. Jezeli natomiast wybierzesz drugie rozwiazanie,
Sciezka wyttaczania zostanie umieszczona rownolegle

do lokalnej osi Z wybranego ksztattu. Z tego tez powodu
czesciej wybierang technikg tworzenia obiektow wyttaczanych
jest wskazywanie $ciezki wyttaczania, gdyz pozwala ona
atwiej przewidzie¢ miejsce utworzenia obiektu wyttaczanego.

281




Rozdziat 10.

Aby vtworzy¢ obiekt wytlaczany
metodq Get Shape:

1. Wyselekcjonuj odpowiedni ksztatt, ktory postuzy
jako $ciezka wytlaczania (rysunek 10.39).

2. Otworz panel Create i wybierz Geometry >
Compound Objects > Lofft.

W dolnej czgsci panelu wyswietlg sie rolety
obiektu wytlaczanego. Jezeli wyselekcjonowany
ksztalt nie spetnia warunkdéw wihasciwych dla
$ciezki wytlaczania, przycisk Get Shape bedzie
wyszarzony.

Rysunek 10.39. Wskaz ksztalt, ktory zostanie
uzyty jako sciezka wytlaczania

[- Creation Method |
3. Wecisnij przycisk Get Shape oraz wybierz metode _ GetPah | Get Shapig
powielania. Jezeli zamierzasz edytowaé lub " Move 7 Copy @ Insta

animowac¢ obiekt wytlaczany, pozostaw domyslnie  Rysunek 10.40. W panelu obiektu

wybrang opcje Instance (rysunek 10.40). wytlaczanego znajdujq sie polecenia
L ) . umozliwiajqce pobieranie ze sceny
4. Umies¢ kursor nad ksztaltem, ktory zostanie zaréwno Sciezek, jak i przekrojéw

wyttoczony wzdhuz $ciezki.

Jezeli wskazany ksztatt spelnia odpowiednie

warunki, wskaznik myszy zmieni si¢ w kursor

wytlaczania wzdtuz Sciezki (rysunek 10.41).

Jezeli wskazany ksztalt jest nieodpowiedni,

w linii podpowiedzi pojawi sie wyjasnienie Rysunek 10.41. Kursor myszy

zaistnialego problemu. umieszczony nad ksztaltem
odpowiednim do wytlaczania

5. Kliknij ksztatt.

Zostanie utworzony obiekt wyttaczany. Ksztatt
(lub jego replika) zostanie przemieszczony

do miejsca potozenia poczatkowego wierzchotka
Sciezki wytlaczania, a nastgpnie ulegnie wytloczeniu
wzdtuz catej jej dtugosci (rysunek 10.42).

Wskazowki

B Jezeli zechcesz wymieni¢ wlasnie wyttoczony
ksztatt na inny, po zakonczeniu czynnosci
opisanej w punkcie 5 wskaz nowy przekroj Rysunek 10.42. Wskazany ksztalt jest wytlaczany
poprzeczny. W wyniku tej operacjii =~
dotychczasowy ksztatt zostanie zastapiony
nowym ksztattem.

B Jezeli zamierzasz utworzy¢ obiekt

B Aby utworzy¢ wstazke, wyttocz krotka wytlaczany na podstawie ksztattow
lini¢ prosta wzdtuz linii zakrzywione;j. ztozonych, pamigtaj, aby kazdy ksztatt
Przypisanie do tak utworzonego obiektu zawierat jednakowa liczbg splajnéw
materiatu dwustronnego umozliwi oraz posiadat jednakowa liczbe
cieniowanie wstazki z dwoch stron. poziomow zagniezdzenia.
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Obiekty ztozone

Aby vtworzy¢ obiekt wytlaczany
metodq Get Path:

1. Wyselekcjonuj odpowiedni ksztatt, ktory postuzy
jako przekrdj poprzeczny (rysunek 10.43).

Rysunek 10.43. Wskaz ksztalt, ktéry 2. Otworz panel Create i wybierz Geometry >
zostanie uzyty jako przekréj poprzeczny Compound Objects > Loft.
W dolnej czgsci panelu wyswietla si¢ rolety

=N obiektu wytlaczanego. Jezeli wyselekcjonowany

 Move ¢ opy @ |nstance

ksztalt nie spetnia warunkow witasciwych dla
Rysunek 10.44. Uaktywniony przycisk przekroju poprzecznego, przycisk Get Path
Get Path ( z metodq powielania Instance) bedzie wyszarzony.

3. Wecisnij przycisk Get Path oraz wybierz metode
powielania (rysunek 10.44).

4. Umies¢ kursor nad ksztaltem, ktory postuzy jako
Sciezka wytlaczania. Jezeli zamierzasz edytowaé
lub animowac¢ obiekt wyttaczany, pozostaw
domyslnie wybrang metode¢ powielania Instance.

Jesli wskazany ksztalt spetnia odpowiednie
warunki, wskaznik myszy zamieni si¢ w kursor
wytlaczania wzdtuz $ciezki.

Rysunek 10.45. Obiekt wytlaczany utworzony 5. Kliknij ksztatt.
za pomocq polecenia Get Path. Wytlaczanie
rozpoczyna sie od punktu centralnego
plerwszego ksztaltu na sciezce

Zostanie utworzony obiekt wyttaczany, wyrownany
do lokalnej osi Z wybranego na wstepie przekroju
poprzecznego. Poczatkowy wierzchotek Sciezki
wytlaczania zostanie umieszczony w punkcie
centralnym ksztaltu (rysunek 10.45).

Wskazowki

B Jezeli cheesz zmienic $ciezke wytlaczania, wcisnij
przycisk Get Path i wskaz nowy ksztalt. Nowa
$ciezka zastapi $ciezke dotychczasowa.

B Aby odwroécié orientacje $ciezki wytlaczania tak,
aby przebiegata wzdhuiz ujemnej osi Z wybranego
przekroju, wcisnij przycisk Get Path i wcisnij

w wyniku wytloczenia ksztaltu wzdluz sSciezki, Klawisz Ctr.

na ktorej koncach znajdowaly sie wierzcholki

typu Bézier, cechuje sie nieréwnomiernym m Sciezki wytlaczania utworzone na podstawie
podzialem (géra). Zamiana typu wierzcholkow ksztaltow zakoficzonych wierzchotkami typu Bézier
na Corner usuwa usterkg (dol) generuja obiekty wyttaczane charakteryzujace si¢

nier6wnomierng segmentacja, tj. nieregularnym
podziatem (rysunek 10.46). Aby skorygowac te
usterke, zmien typ wierzchotkow koncowych

i powtorz wytlaczanie.
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Rozdziat 10.

Dostosowywanie przekrojow poprzecznych,
Sciezek wyttaczania, powlekania oraz
renderowanie powierzchni obiektéw
wyttaczanych odbywa si¢ z poziomu panelu
bocznego Modify.

Aby dodaé do wytloczenia nowy ksztalt:
1. Wyselekcjonuj obiekt wyttaczany.
2. Otworz panel Modify @..

3. W rolecie Skin Parameters w sekcji Display
wylacz funkcje Skin.

Powierzchnia obiektu wyttaczanego zostanie
ukryta, dzigki czemu $ciezka wytaczania
oraz przekroje poprzeczne stang si¢ lepiej
widoczne (rysunek 10.47).

4. W rolecie Path Parameters zmien warto$¢
parametru Path. Zaleznie od tego, czy
chcesz, aby odlegtosci na $ciezce podawane
byly w procentach, czy tez w biezacych
jednostkach, wybierz jedna z opcji:
Percentage lub Distance. Jezeli chcesz
uaktywni¢ skokowa zmiang¢ odlegtosci,
wilacz funkcj¢ On dla parametru Snap.

Zmiana wartosci parametru Path przemieszcza
znajdujacy si¢ na Sciezce z6Otty znacznik

w ksztalcie litery X, zaczynajac od miejsca
potozenia pierwszego przekroju do nowo
wyznaczonego miejsca. Znacznik ten okresla
poziom $ciezki, na ktérym pojawi si¢
dodawany ksztalt (rysunek 10.48).

5. Wcisnij przycisk Get Shape i wybierz
metode powielania.

6. Kliknij ksztalt, ktéry ma by¢ dodany.

Ksztatt lub jego replika umieszczony
zostanie na $ciezce wytlaczania na
wyznaczonym poziomie.

7. Powtorz czynnosci opisane w punktach 4 — 6
do momentu, az do obiektu wyttaczanego
zostang dodane wszystkie potrzebne ksztalty
(rysunek 10.49).

8. Ponownie wiacz funkcje Skin, aby przyjrzec
si¢ otrzymanemu obiektowi (rysunek 10.50).

Rysunek 10.47. Wylqcz funkcje Skin,
aby lepiej widzie¢ Sciezke wytlaczania
oraz przekroje poprzeczne

Path: [Z3912 e
Shap |1UD ﬂ [~ on

® Percentage ¢ Distance

Rysunek 10.48. Z6ity znacznik w ksztatcie
litery X wyznacza poziom Sciezki, na ktorym
dodany zostanie nowy ksztalt

Rysunek 10.49. Wytlaczanie wzdluz Sciezki
po dodaniu okregu, wieloboku oraz kwadratu

Rysunek 10.50. Powierzchnia obiektu
wytlaczanego podaza za konturami
wykorzystanych przekrojow
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Obiekty ztozone

Aby wymieni¢ przekroj:
1. Wyselekcjonuj obiekt wyttaczany (rysunek 10.51).
2. Otworz panel Modify @..

3. Rozwin rolete Skin Parameters 1 wytacz opcje
Skin.

Powierzchnia obiektu wyttaczanego zostanie

Rysunek 10.51. Przed wyming przekroju ukryta.

poprzecznego wyselekcjonuj obiekt wytlaczany 4. Rozwin rolete Path Parameters i przemie$¢ sie

do poziomu $ciezki, na ktorym znajduje si¢

ksztatt, ktory chcesz wymieni¢. W tym celu

postuz si¢ ponizszymi przyciskami:

o 1 Next Shape — pomaga przemiesci¢ si¢ do
nastgpnego poziomu na $ciezce wytlaczania.

o Tl Previous Shape — pomaga przemiescic si¢
do poprzedniego poziomu na $ciezce
wytlaczania.

Rysunek 10.52. Prostokqt, ktory wystepowal
na koncu obiektu wytlaczanego, zostal
wymieniony na gwiazde

* N Ppick Shape — pomaga wyselekcjonowad
przekrdj poprzeczny poprzez jego kliknigcie
w obiekcie wyttaczanym.

5. Wcisnij przycisk Get Shape 1 wskaz ksztatt,
ktdry zostanie umieszczony na biezacym
poziomie.

Nowy ksztalt zastapi ksztalt, ktéry dotychczas
znajdowat si¢ w obiekcie wyttaczanym
(rysunek 10.52).

6. Powtorz czynnosci opisane w punktach 4.
oraz 5., dopdki nie wymienisz wszystkich

Rysunek 10.53. Teraz gwiazda, ktora wymaganych ksztattow (rysunek 10.53).

wystepowata na poczqtku obiektu
wytlaczanego, zostala wymieniona na prostokqt 7, Ponownie wlacz funkcje Skin, aby przyjrzeé sie

otrzymanemu obiektowi (rysunek 10.54). Aby
Perspective ujrze¢ obiekt cieniowany, wiacz tryb Smooth+
Highlights.

Wskazowka

m Korzystajac z polecenia Get Path, mozesz
wymieni¢ takze Sciezke wyttaczania.

Rysunek 10.54. Obiekt wyttaczany
wyswietlany w trybie cieniowanym
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Rozdziat 10.

Dostosowywanie gestosci
powleczonej powierzchni

Gestos¢ siatki obiektu wytlaczanego zalezy od dwoch
czynnikow:

¢ Shape Steps (liczby podziatow ksztaltu) — czyli
ilosci podzialéw powleczonej powierzchni, pomiedzy
wierzchotkami kazdego przekroju poprzecznego.
Parametr ten okresla radialng gestos¢ siatki.

& Path Steps (liczby podziatow Sciezki) — czyli ilosci
podzialéw powleczonej powierzchni, pomigdzy
poszczegolnymi poziomami $ciezki. Parametr ten
okresla wzdhuzna gestosc siatki.

Aby dostosowaé gestosé powleczonej
powierzchni:

1. Wyselekcjonuj obiekt wyttaczany i zmien w aktywnym
oknie widokowym tryb wyswietlania na szkieletowy
(rysunek 10.55).

2. Otwoérz panel Modify ..

3. Rozwin rolete Skin Parameters (rysunek 10.56).
Parametry Shape Steps oraz Path Steps maja
domyslnie przypisang wartos¢ 5.

4. Powicksz lub pomniejsz wartosci parametréw Shape
Steps oraz Path Steps, aby zagesci¢ lub przerzedzi¢
siatke obiektu wyttaczanego (rysunek 10.57).

Wskazowki

B Aby automatycznie dobra¢ optymalna liczbg podziatow
sciezki, wlacz funkcje Optimize Path. Funkcja ta
jest dostepna tylko wowczas, gdy w rolecie Path
Parameters zostala wybrana opcja Path Steps.

B Aby automatycznie wygenerowac dobrze wygladajaca
siatke, wlacz funkcje Adaptive Path Steps. Funkcja
ta jest dostgpna tylko wowczas, gdy w rolecie Path
Parameters wybrano opcje Percentage lub Distance.

B Funkcje Contour oraz Banking wptywaja na wychylanie
si¢ ksztaltow (wraz z krzywizna Sciezki wytlaczania)
w plaszczyznie oraz w przestrzeni 3D. Funkcja
Constant Cross-Section pozwala skorygowa¢ wyglad
wytloczonego obiektu w ostrych naroznikach Sciezki.
Wszystkie opisane wyzej opcje sa na tyle przydatne,
ze dobrze jest pozostawi¢ je wlaczone (ustawienia
domyslne).

Rysunek 10.55. Zanim rozpoczniesz

dostosowywanie gestosci powleczonej
powierzchni, zmien tryb wyswietlania
na szkieletowy

[= Skin Parameters

Capping
¥ CapStat W CapEnd
& Momph 4 Grid

Options

Path Steps:lS— ﬂ
[ Optimize Shapes
I~ Optimize Path
vV Adaptive Path Steps
v Cortour[¥ B anking
v Corstant Crozs-Section
[ Linear Irterpalation
™ Flip Normals
[V Quad Sides
¥ Transform Degrade

Shape Steps: [5 3

(

Dizplay
[~ Skin I~ Skinin Shaded

Rysunek 10.56.
Roleta Skin
Parameters
umozliwia
dostosowanie
gestosci
powleczonej
powierzchni

Rysunek 10.57. Zwigkszenie wartosci
parametrow Shape Steps oraz Path

Steps wplynelo na poprawe wygladu

i zageszczenie siatki obiektu wyttaczanego
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Obiekty ztozone

| Maifier List |

Bl Loft :|
........ Shape _I

- Path -

w1y 8B

[ Shape Commands

Path Level. [0.0 E

Compare
Reset [elete

Align

Leriter [ efault
LLeft Right
Top B ottom

Put...

Rysunek 10.58.

Na poziomie edycji
ksztaltow mozesz
interaktywnie
manipulowaé
przekrojami
poprzecznymi
obiektu wytlaczanego

Rysunek 10.59.
Selekcjonowanie
przekroju poprzecznego
obiektu wytlaczanego
w oknie widokowym

Aby wyselekcjonowaé ksztatt
na poziomie struktury:

1. Wyselekcjonuj obiekt wytlaczany i wyltacz

wyswietlanie powleczonej powierzchni.

2. Otworz panel Modify ..

3. Na liscie modyfikatorow kliknij symbol

plus (+), znajdujacy si¢ obok pozycji Loft.
Nastgpnie z rozwinigtego drzewa struktury

wybierz pozycj¢ Shape (rysunek 10.58).
4. W oknie widokowym kliknij przekroj

poprzeczny.

Ksztatt zostanie wyselekcjonowany

(rysunek 10.59).

Edytowanie
obiektow wytlaczanych

Na poziomie struktury obiektu wyttaczanego sa
dostepne dwa typy komponentow: $ciezka
wytlaczania oraz ksztalty przekrojow poprzecznych.
Edytowanie obiektu wyttaczanego moze odbywacé
si¢ poprzez manipulowanie $ciezkami lub ksztattami
przekrojoéw na poziomie struktury obiektu, a takze
poprzez manipulowanie oryginalnymi ksztattami,
na podstawie ktorych powstaty repliki
komponentow obiektu wyttaczanego.

Manipulowanie oryginalnymi ksztattami

jest najprostszym rozwigzaniem. Wystarczy
wyselekcjonowac wiasciwy ksztalt, przejs¢ do
panelu Modify i dokona¢ odpowiedniej edycji,
modyfikacji lub zmiany parametréw tworzenia
takiego ksztaltu. Niestety, przekazywanie
transformacji pomigdzy ksztattem oryginalnym
a jego replika wystepujaca na poziomie struktury
obiektu jest niemozliwe. Mozna jednak obejsc¢ te
niedogodnos¢, wykorzystujac w tym celu
modyfikator XForm.

Edytowanie obiektow wyttaczanych na poziomie
struktury ograniczone jest do wyréwnywania

oraz powielania komponentow, ale za to mozliwe
jest swobodne przemieszczanie, obracanie oraz
skalowanie przekrojéw poprzecznych. Co wigcej,
mozliwe jest takze obracanie $ciezek wyttaczania
wzdhuz osi Z ich lokalnego uktadu wspotrzednych.
Poniewaz selekcje zdefiniowane na poziomie
struktury obiektu wyttaczanego nie sa przekazywane
w gore listy modyfikatordw, wszystkie modyfikatory
przypisane komponentom obiektu czesto wywieraja
trudny do przewidzenia wplyw na caty obiekt
wytlaczany.

Ponizsze ¢wiczenia wyjasnia, jak dokonywaé
edycji przekrojow poprzecznych na poziomie
struktury obiektu. Edycja $ciezek wyttaczania
przebiega w podobny sposob, z ta tylko roznica,
ze mozliwe jest tylko ich obracanie oraz powielanie.
Usunigcie $ciezki wyttaczania usuwa caly obiekt
wytlaczany.
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Rozdziat 10.

Aby usungé ksztalt
na poziomie struktury:

1. Wyselekcjonuj ksztatt na poziomie struktury.

2. Kliknij przycisk Delete lub wcisnij klawisz
Delete.

Ksztalt zostanie usuniegty z obiektu
wytlaczanego.

Aby dokona¢ transformacji ksztaltu
na poziomie struktury:

1. Wyselekcjonuj ksztalt na poziomie struktury.
2. Przemiesé ¥, obroé © lub przeskaluj & ksztatt.

Ksztalt ulegnie transformacji w swoim
lokalnym uktadzie wspotrzednych. Siatka
obiektu wyttaczanego zostanie uaktualniona,
dopasowujac si¢ do nowego potozenia,
orientacji lub skali edytowanego ksztattu
(rysunek 10.60).

Aby powieli¢ ksztalt
na poziomie struktury:

1. Wyselekcjonuj ksztatt na poziomie struktury.

2. W rolecie Shapes Command kliknij przycisk Put.

Na ekranie pojawi si¢ okno dialogowe Put To
Scene (rysunek 10.61).

3. Wprowadz nazwe nowego ksztattu, po czym
kliknij przycisk OK.

Kopia lub klon wyselekcjonowanego ksztattu
zostanie dodana do sceny i umieszczona
w srodku uktadu wspotrzednych.

Aby wyrowna¢ ksztalty do sciezki:
1. Wyselekcjonuj obiekt wyttaczany.
2. Otworz panel Modify @..

3. Wyselekcjonuj ‘& komponent na poziomie
edycji ksztattow.

W panelu bocznym pojawi sig roleta Shape
Commands (rysunek 10.62).

Rysunek 10.60. Zmiana srednicy
okregu wplynela na zmiane Srednicy
obiektu wytlaczanego

Put To Scene

%" Copy
~ Instance [ |

Rysunek 10.61. Okno dialogowe Put To Scene
umozliwia nadanie nazwy powielanemu ksztattowi

[- Shape Commands |
Path Level: [23314 2]

Compare
Reset Delete
Align——
Center Default
Left Riight
Top Bottom

Rysunek 10.62. Roleta Shape
Commands zawiera przycisk
Compare, dajqcy mozliwosé¢
poréwnywania ksztaltow
rozmieszczonych wzdluz
Sciezki wytlaczania
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Obiekty ztozone

-E"'Pa'e - [O]x] 4. Wcisnij przycisk Compare.
o | %
B Na ekranie pojawi si¢ okno Compare.
7 Krzyzyk posrodku okna wyznacza potozenie
$ciezki wytlaczania wzgledem poszczegdlnych
1 przekrojow poprzecznych.
— ]
@ Weisnij ikone Pick Shape =" i wskaz ksztatt,
& ktéry ma zostaé wyswietlony w oknie Compare.
Al O _,F Aby wyczysci¢ okno, kliknij ikone Reset .
[ Dragin any diection o pan Edt W) | B &7 Q G |

Wierzchotek poczatkowy kazdego z ksztalttow
Rysunek 10.63. Okno Compare oznakowany jest niewielkim kwadracikiem

pokazuje wyréwnywanie ksztaltow sunek 10.63
wzgledem $ciezki wytlaczania (ry 63).

5. W oknie widokowym wyselekcjonuj ksztalt

: Compare M=E lub ksztalty, ktore checesz wyréwnac.
Tx - 6. W rolecie Shape Commands Kliknij przycisk
T 7 wyréwnywania, ktorego efekt dziatania jest
- najblizszy twoim oczekiwaniom. Aby powrécic
= do pierwotnego wyrdéwnania, kliknij przycisk
— + — Default.
Wyselekcjonowane ksztalty zmienig
x wyrownywanie wzgledem sciezki wytlaczania.
« o ﬁ Wybrany rodzaj wyrownywania zostanie
e e e e | ) < (2 | natychmiast odzwierciedlony w oknie Compare

Rysunek 10.64. Zmienione wyréwnywanie (rysunek 10.64). Wyglad obiektu wytlaczanego
dla okregu ulegnie uaktualnieniu (rysunek 10.65).

Wskazowki

B Wytlaczane ksztalty zazwyczaj sa wyrownywane
wzgledem swoich wierzchotkéw poczatkowych.
Zdarza si¢ jednak, ze kiedy forma oraz ztozonos¢
przekrojow poprzecznych zaczynaja si¢ bardzo
roznic, ich wierzchotki poczatkowe wymykaja
si¢ wyréwnywaniu. W rezultacie wytloczony
obiekt zostaje nieprzewidywalnie skrecony
lub rozciagnigty. Skorzystaj wowczas z okna
Compare, aby sprawdzi¢ i na nowo wyréwnac

Rysunek 10.65. Obiekt wytlaczany uniost sie wszystkie poczatkowe wierzcholki ksztaltow.

ponad Sciezke wytlaczania, podazajqc za

polozeniem okregu

B Aby skorygowaé wyrdéwnanie ksztaltow,
uzyj narzedzi przemieszczania i obracania,
dokonujac odpowiednich transformacji
na poziomie struktury obiektu.
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Rozdziat 10.

Animowanie obiektow wyttaczanych moze
odbywac si¢ zar6wno na poziomie obiektu, jak
i na poziomie struktury. W pierwszym przypadku
proces animowania obiektow wyttaczanych nie
r6zni si¢ niczym od animowania obiektow
siatkowych. Natomiast w drugim przypadku
animowanie obiektow wytlaczanych polega

na animowaniu replik lub oryginalnych
ksztattéw $ciezek wytlaczania oraz przekrojow

poprzecznych. Przypisywanie transformacji oraz

modyfikatorow bezposrednio do komponentow
wystepujacych na poziomie struktury obiektu
wytlaczanego nie generuje kluczy animacji

i nie wptywa na zmiany obiektu w czasie.

Aby zanimowaé obiekt wyttaczany:

1. Wyselekcjonuj replike lub oryginalny
ksztatt $ciezki wytlaczania lub przekroju
poprzecznego (rysunek 10.66).

2. Otwérz panel Modify ..
3. Wecisnij przycisk Animate *.
4. Przesun suwak klatek do nowej pozycji.

5. Zmodyfikuj ksztalt lub Sciezke wyttaczania
poprzez zmiang parametrow tworzenia lub
przypisanie modyfikatoréw. By natomiast
animowac transformacje, wykorzystaj
modyfikator XForm (rysunek 10.67).

6. Odtwérz animacje @,

Obiekt wyttaczany bedzie zmieniac si¢
W czasie.

Rysunek 10.66. Aby animowa¢ obiekt wytlaczany,
mozesz podda¢ animacji ksztalty, ktore
wykorzystane zostaly jako przekroje poprzeczne

Rysunek 10.67. Obiekt wyttaczany — animowany
Jjako gwiazda — zmienia ksztalt
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Obiekty ztozone

Rysunek 10.68. Glowa tej postaci,
pochodzqca z samouczka 3ds max 4
(Commander Lake Tut 1.max),
poddawana jest kolejnym procesom
morfingu, by mozna bylo uzyska¢
rozne wyrazy twarzy

Obiekty morfowane

Morfowanie jest metoda animowania, w ktorej obiekt
wyjsciowy zmienia swoj ksztalt tak, aby dopasowac sig
do serii obiektow docelowych. Obiekty morfowane
wykorzystuje si¢ najczesciej w animowaniu postaci,

a szczegoOlnie w animowaniu mimiki oraz synchronizacji
mowy (rysunek 10.68).

3ds max 4 umozliwia morfowanie obiektow siatkowych,
tat oraz obiektow NURBS. W przypadku obiektow
siatkowych warunkiem, ktéry musi by¢ spetniony juz na
wstepie, jest jednakowa liczba wierzchotkdéw obiektu
wyjsciowego i wszystkich obiektow-celéw. Dzieje si¢
tak, poniewaz morfowanie przemieszcza wierzcholtki
obiektu wyjsciowego i dopasowuje ich potozenie do
potozenia odpowiadajacych im wierzchotkow obiektu
docelowego. Jezeli liczba wierzcholkow bedzie

rozna, obiekt morfowany nie zostanie utworzony.

Lecz w jaki spos6b wymodelowa¢ obiekty o réznych
ksztattach, ale zarazem o jednakowej liczbie
wierzcholkéw? Sa na to trzy sposoby:

¢ Modyfikowanie replik obiektow parametrycznych.

¢ Tworzenie obiektéw siatkowych, takich jak bryty
obrotowe lub obiekty wyttaczane z ksztaltow
o jednakowej liczbie wierzchotkow kontrolnych.

¢ Tworzenie obiektéw owijanych, na podstawie
istniejacych juz obiektéw siatkowych o roznej
liczbie wierzchotkow. Mozesz w tym celu
wykorzysta¢ na przyktad repliki geosfery
o wysokim stopniu ztozonosci siatki, z ktoérych
nastgpnie utworzysz obiekty owijane dla obiektu
wyjsciowego i obiektow docelowych.

Kiedy juz opanujesz podstawy tworzenia obiektow
morfowanych, sprobuj zapozna¢ si¢ z modyfikatorem
Morpher, aby w przysztosci moéc podotaé nieco
bardziej wyrafinowanym zadaniom. Niewatpliwa
zaleta tego modyfikatora jest to, ze posiada on
ponad sto kanatow dla obiektow-celéw i moze

by¢ nieustannie dodawany do listy modyfikatorow.
Dodatkowa zaleta modyfikatora Morpher jest
wspotpraca z materiatem typu Morpher. Materiat
ten pozwala przypisa¢ poszczegdlnym kanatom
modyfikatora odrgbne materiaty, w zwiazku z czym
wraz z morfowaniem obiektéw mozliwe staje si¢
rowniez morfowanie materiatdw. Wigcej informacji
na temat modyfikatora Morpher oraz materiatu typu
Morpher znajdziesz w plikach pomocy.
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Rozdziat 10.

Aby okresli¢ liczhe wierzchotkow
kontrolnych ksztattu:

1. Utworz [ ksztalt, na przyktad linig.

2, Rozwin roletg General dla utworzonego ksztattu
(rysunek 10.69).

3. Wylacz funkcje Optimize oraz Adaptive.
4. Okresl liczbe podziatow.
Liczba wierzchotkéw kontrolnych zostanie
okreslona.
Aby utworzy¢ obiekt wyjsciowy
oraz obiekt-cel poprzez wytlaczanie
lub tworzenie bryt obrotowych:

1. Wyselekcjonuj ksztalt.
2. Przypisz do ksztattu modyfikator Extrude lub Lathe.

W panelu bocznym wyswietla si¢ odpowiednie
rolety (rysunek 10.70).

3. Okresl liczbe segmentdw.

4. Jezeli wykorzystates modyfikator Lathe, upewnij
sig, ze funkcja Weld Core jest wytaczona.

5. W sekcji Capping wybierz opcje Morph.

Opcja ta uszereguje ptaszczyzny elementarne
wieczka oraz denka, tworzac optymalny wzor
do morfowania.

6. Powtdrz czynnosci opisane w punktach 1 — 5,
przez caly czas wykorzystujac ksztalty o jednakowe;j
liczbie wierzchotkow. Upewnij sig, ze liczba
segmentow tworzonych obiektow nie ulegta
zmianie.

Aby utworzy¢ wyjsciowy
i docelowy obiekt wytlaczany:
1. Wyselekcjonuj ksztalt.

2, Wytlocz ksztalt wzdtuz $ciezki.

3. W rolecie Skin Parameters wytacz funkcje Optimize
Shapes 1 Adaptive Path Steps oraz wybierz opcje
Morph w sekcji Capping (rysunek 10.71).

4. Powtdrz czynnosci opisane w punktach 1 — 3,
wykorzystujac ksztalty oraz $ciezki wyttaczania
zbudowane z jednakowej liczby wierzchotkow.

E Rendering |
.4 Yiewport s Fenderer
Thickness: [T1.00 3]
Sides: [12 3
Angle:lD.D ﬂ
[ Renderable
[ Generate Mapping Coords.
I~ Display Filender Mesh Rysunek 10.69.
I~ Use Yiewpart Settings TER
Aby okresli¢ liczbe
[ Interpalation | wierzchotkow
Steps: |6 B kontrolnych ksztaltu,
:z Optimize postuz sie roletq
Adapti
il General
T+ Parameters |
Degrees:lSBD.D i’
™ 'wield Core
™ Flip Mormals
Segments:I‘IB i’
Capping [+ Parameters |
¥ Cap Start
¥ CapEnd Amount: ID.D z’
& Moph  © Gid| _Seoments [T B
Capping
¥ Cap Start
¥ CapEnd
' Moph  C Grid

Rysunek 10.70. Rolety modyfikatorow Lathe
(strona lewa) oraz Extrude (strona prawa),
za pomocq ktorych zostaly utworzone obiekty
wykorzystane do morfowania

[- Skin Parameters |

B SEPING Eameareessa s s penam o

¥ CapStat W CapEnd
& Morph 4 Grid

rOptiong———————

Shape Steps: [5 =
Path Steps:lS— ﬂ

[ Optimize Shapes

I~ Optimize Fath

[ &daptive Path Steps

V¥ Contour ¥ Banking

[V Constant Cross-Section

™ Linear Interpolation

[~ Flip Normals

¥ Quad Sides

¥ Transform Degrade

Dizplay
’7|7 Skin ¥ Skin in Shaded

Rysunek 10.71. Tworzqc obiekty
wytlaczane, w celu poddania ich
morfowaniu wykorzystaj powyzsze
ustawienia opcji i funkcji
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Obiekty ztozone

Aby utworzy¢ animacje morfowania:

1. Utworz ' obiekt wyjsciowy oraz kilka
obiektow-celow.

2. Wyselekcjonuj obiekt wyjsciowy (rysunek 10.72).

Rysunek 10.72. Obiektem wyjsciowym jest
prostopadloscian o zaokraglonych krawedziach, 3, Otworz panel Create i wybierz Geometry >

dlatego tez wystepuje pierwszy w animacji Compound Objects > Morph.
morfowania
W dolnej czesci panelu wyswietla sig rolety
E Pk Tagehs | obiektu morfowanego. W rolecie Current Targets
Pick Target obiekt wyjsciowy zostanie umieszczony na

szczycie listy Morph Targets (rysunek 10.73).

. Reference .+ Copy

e R 4. Wcisnij przycisk Pick Target i wybierz metode
- oo powielania obiektow.
Morph Targets:

5. Przejdz do okna widokowego i wskaz
poszczegdlne obiekty docelowe.

M ChamterBox

Rysunek 10.73. Lista Morph Targets Wskazane obiekty zostang dodane do listy
wskazuje, ze pierwszym obiektem-celem Morph Targets (rysunek 10.74).
Jjest prostopadloscian o zaokrqglonych
krawedziach 6. Na liscie Morph Targets podswietl nazwe
obiektu, do ktoérego bedzie morfowany obiekt
E Current Targets i Wy]éClOWy
Morph T g . . .
e 7. Przesun suwak klatek do klatki, w ktdrej zostanie
m:gm;ggs:gg umieszczony p@er\fvsz.y klucz.morfowania.
M_ChamferBos04 Zauwaz, ze wcisnigcie przycisku Animate
nie jest w tym przypadku konieczne.
Rysunek 10.74. Po wskazaniu wszystkich 8. Kliknij przycisk Create Morph Key.

obiektow docelowych zostanq one umieszczone
na liscie porzqdku zgodnym z kolejnosciq ich
skazywania. Porzqdek ten nie determinuje
kolejnosci morfowania obiektu wyjsciowego
do obiektow-celéw

Na linii animacji pojawi si¢ klucz dla biezacej
klatki.

9. Aby obejrze¢ podglad animacji, przeciagnij
suwakiem klatek w prawo lub w lewo. Obiekt
wyjsciowy samoczynnie przeksztalci si¢ we
wskazany obiekt docelowy (rysunek 10.75).

10. Powtorz czynnosci opisane w punktach 6 — 9,
aby poddac¢ animacji kolejne etapy morfowania.

Rysunek 10.75. Prostopadloscian o zaokrqglonych
krawedziach jest morfowany po kolei do uzyskania
kazdego ze znajdujqcych sie w scenie obiektow,
przyjmujqc na koncu ksztalt przewezonego

i skreconego prostopadloscianu
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