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    Drogi Czytelniku!


    Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres


    http://helion.pl/user/opinie/ad24op_ebook



    Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję. 


    
      
        	Poleć książkę


        	Kup w wersji papierowej


        	Oceń książkę

      

    


    
      
        	Księgarnia internetowa


        	Lubię to! » nasza społeczność

      

    

  


  
    Drogi Czytelniku!


    Dziękujemy za wybranie książki Autodesk 3ds Max 2014. Oficjalny podręcznik. Należy ona do rodziny najwyższej jakości książek wydawnictwa Sybex, napisanych przez znakomitych autorów, którzy potrafią połączyć praktyczne doświadczenie oraz wiedzę z umiejętnością jej przekazywania.


    Wydawnictwo Sybex zostało założone w 1976 roku. Ponad 30 lat później naszym głównym celem jest nadal wydawanie doskonałych książek. W każdy z naszych tytułów wkładamy ciężką pracę z myślą o podniesieniu poprzeczki wydawniczych standardów na jeszcze wyższy poziom. Począwszy od papieru, na jakim drukujemy, aż do autorów, z którymi współpracujemy, naszym celem jest dostarczanie czytelnikowi najlepszych książek.


    Mam nadzieję, że nasze wysiłki znajdą odzwierciedlenie na kolejnych stronach. Jestem niezmiernie ciekaw Twoich uwag i komentarzy dotyczących naszej pracy. Z przyjemnością wysłucham Twojego zdania na temat tej lub dowolnej innej książki wydawnictwa Sybex — napisz do mnie mail na adres nedde@wiley.com. Jeśli uważasz, że znalazłeś błąd techniczny w tej książce, odwiedź stronę http://sybex.custhelp.com. Opinia czytelników jest dla nas w Sybex bardzo ważna.


     



    Z poważaniem,
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    Neil Edde,

    wiceprezes i wydawca w Sybex/Wiley

  


  
    Dla Maxa Henry’ego

  


  
    Podziękowania


    Jesteśmy niezmiernie dumni z przynależności do zespołu, którego starania zaowocowały wydaniem książki Autodesk 3ds Max 2014. Oficjalny podręcznik, będącej kolejną, całkowicie odmienioną i uaktualnioną publikacją z serii Introducing Autodesk® 3ds Max®. Kształcenie to jeden z najważniejszych życiowych celów, do którego należy podchodzić z należytą gorliwością i powagą. Pragniemy podziękować nauczycielom, którzy nas zainspirowali: tak już jest, że pamięta się mentorów, którzy mieli wpływ na nasze życie. Dziękujemy. Chcielibyśmy też podziękować wszystkim naszym uczniom, od których na przestrzeni wielu akademickich lat niejednego się nauczyliśmy.


    Szczególne podziękowania składamy Mariannowi Barsolo, Thomasowi Cirtinowi, Rachel Gunn oraz Pete’owi Gaughanowi, naszym redaktorom w wydawnictwie Sybex, którzy zawsze traktowali nas z profesjonalizmem, sercem i niewyczerpaną cierpliwością. Jesteśmy także niezmiernie wdzięczni redaktorowi technicznemu, Jonowi McFarlandowi, który zadbał o to, by do Twoich rąk trafiła publikacja najwyższej jakości. Bez ich pomocy opracowanie tego wydania byłoby niemożliwe.


    Ponadto pragniemy podziękować matce oraz bratu Dariusha za ich miłość i wsparcie, a także za opiekę nad dzieckiem, dzięki której uniknęliśmy niejednej opresji.


    Używamy laptopa HP EliteBook


    Dobry komputer to w tego rodzaju pracy podstawa, tym bardziej pragniemy więc podziękować firmie HP za dostarczenie nam najwyższej klasy przenośnej stacji roboczej, jaką jest w pełni wyposażony laptop EliteBook 8760w — nasz główny sprzęt, którego używaliśmy podczas pisania tej książki. Zaskoczyło nas, że laptop był nie tylko poręczny, co ułatwiało współpracę z zespołem, ale też wystarczająco wydajny, by radzić sobie nawet z bardzo wymagającymi zadaniami. Wygodna praca z nowoczesnymi programami do przetwarzania grafiki, takimi jak Autodesk 3ds Max, wymaga szczególnego sprzętu, zaś praca na komputerze HP EliteBook była dla nas prawdziwą przyjemnością.


    Procesor Intel i7, 16 GB RAM oraz karta grafiki Nvidia Quadro 5010M wyposażona w aż 6 GB pamięci pozwoliły nam nie tylko na wygodną pracę z 3ds Max, ale też na jednoczesne uruchomienie wielu programów. Dwa dyski twarde o pojemności 320 GB bez przeszkód pomieściły system Windows 7 Professional, wszystkie aplikacje i renderingi. Zrezygnowaliśmy z lustrzanego odbicia dysków w macierzy RAID (na rzecz połączenia w konfiguracji typu stripe w celu zwiększenia wydajności), ale to nie oznacza, że zaniedbaliśmy obowiązki w zakresie tworzenia kopii zapasowych! HP 8760w z łatwością dało się podłączyć do sieci Ethernet w naszym domowym biurze, a wszędzie indziej korzystaliśmy z szybkiego Wi-Fi, co pozwoliło nam na ciągły dostęp zarówno do domowych zasobów, jak i do setek czy wręcz tysięcy plików niezbędnych do napisania tej książki (oraz ich kopii zapasowych!).


    Ponieważ przywiązujemy ogromną wagę do jakości obrazu, zastanawialiśmy się, czy ilustracje przygotowane na potrzeby tej książki można zrobić, korzystając ze „zwykłego wyświetlacza w laptopie”. Ale EliteBook jest wyposażony w 17-calowy, 30-bitowy panel IPS, który błyskawicznie rozwiał wszelkie wątpliwości! Ekran w notebooku HP EliteBook cechuje się wybornym odwzorowaniem barw i został skalibrowany pod kątem optymalnej czytelności i kolorystyki. Niewiele stacji roboczych jest w stanie sprostać wymaganiom profesjonalistów pracujących z obrazem, ale wyświetlacz HP DreamColor jest tak dobry, że w zakresie odwzorowania barw oraz ich soczystości — nie wahamy się tego powiedzieć — przerasta możliwości monitorów w naszych stacjonarnych komputerach.


    Przy takich parametrach, ubranych w tak przenośną formę, łatwo daliśmy się przekonać, że gros prac nad tą książką możemy z powodzeniem wykonać właśnie na laptopie EliteBook. Powrót do masywnego klocka stacji roboczej niewolniczo przywiązanej do biurka wkrótce rzeczywiście przestał wchodzić w rachubę… Dziękujemy, HP!
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    O autorach


    Randi L. Derakhshani jest certyfikowaną instruktorką Autodesk i szkoleniowcem kadry kalifornijskiego The Art Institute w Los Angeles. Grafiką komputerową zajęła się w 1992 roku, później zaś została zatrudniona przez jej instruktora w firmie Sony Pictures Imageworks, gdzie poznała tajniki pracy z takimi programami jak Autodesk 3ds Max, Nuke i wiele innych. Od 1999 roku Randi jest nauczycielką i z pasją dzieli się wiedzą z młodymi talentami, obserwując ich rozwój artystyczny w The Art Institute. Obecnie prowadzi kursy z różnych zagadnień, począwszy od programu Autodesk® 3ds Max®, przez Autodesk® Maya® i ZBrusha, a skończywszy na montażu przy użyciu programu Nuke firmy The Foundry. Konieczność pogodzenia pracy nauczycielskiej z opieką nad małym chłopcem sprawia, że Randi ma mnóstwo zajęć.


    Dariush Derakhshani jest certyfikowanym instruktorem Autodesk z dyplomem Certified Evaluator, specjalistą od efektów specjalnych, autorem książek i wykładowcą — oraz mężem Randi; razem mieszkają w Los Angeles. Kiedy zajmował się architekturą, Dariush posługiwał się programem Autodesk® AutoCAD®, zaś jakiś czas później, kiedy główni architekci w jego firmie coraz częściej potrzebowali wizualizacji projektów architektonicznych, zajął się grafiką 3D. Podczas kursu animacji w szkole filmowej USC w Los Angeles Dariush zaczął korzystać z programu Alias PowerAnimator 6; przez ostatnie 14 lat używał też wielu innych programów do animacji wydanych przez firmy Alias i Autodesk. W 1997 roku ukończył szkołę filmową USC z tytułem magistra sztuk pięknych z dziedziny filmu, wideo i animacji komputerowej. Na uniwersytecie Lehigh w Pensylwanii Dariush zdobył ponadto tytuł licencjata (bakalaureat) w dziedzinie architektury z elementami scenografii teatralnej. Przed przeprowadzką do Los Angeles i podjęciem studiów w szkole filmowej pracował w firmie architektonicznej z siedzibą w New Jersey. Jako animator 3D i kierownik artystyczny zespołu ds. efektów specjalnych pracował nad filmami fabularnymi, teledyskami i wieloma reklamami telewizyjnymi; zajmował się też montażem. Dariush pracuje również jako redaktor techniczny i należy do zespołu ekspertów „HDRI 3D” — profesjonalnego magazynu poświęconego grafice komputerowej, wydawanego przez DMG Publishing.

  


  
    Wstęp


    Masz w ręku książkę Autodesk 3ds Max 2014. Oficjalny podręcznik. Świat grafiki komputerowej jest niezwykle wciągający i zmienny. Niezależnie od tego, czy jesteś nowicjuszem, czy weteranem grafiki 3D, który postanowił zapoznać się z programem 3ds Max, ta książka będzie dla Ciebie doskonałym źródłem wiedzy na początek. Dzięki niej poznasz podstawy programu 3ds Max i dowiesz się, w jaki sposób używać go do realizacji projektów — zarówno animowanych, jak i statycznych.


    Ta książka pozwoli Ci zapoznać się ze wszystkimi aspektami pracy z programem 3ds Max. Przeczytasz w niej o podstawowych narzędziach i funkcjach, które pozwolą Ci lepiej zrozumieć jego specyfikę — ale to nie wszystko. Znajdziesz w niej też omówienie praktycznego zastosowania narzędzi oraz głównych koncepcji rządzących ich funkcjonowaniem. W książce jest zawartych wiele przykładów i samouczków, które ułatwią Ci wypróbowanie poznanych narzędzi w praktyce. Dzięki tym ćwiczeniom zdobędziesz praktyczne umiejętności i zyskasz przekrojową wiedzę, która ułatwi dalszą naukę programu. Projekty omówione w książce zostały opracowane tak, by pokazać Ci różne sposoby realizacji zadań przy użyciu skomplikowanego, a zarazem niezwykle wszechstronnego narzędzia artystycznego, jakim jest 3ds Max. Wiedza zawarta w kolejnych rozdziałach powinna Ci dać niezbędną pewność siebie, by zacząć poznawać coraz bardziej skomplikowane funkcje — czy to na własną rękę, czy na podstawie kolejnych książek i innych źródeł wiedzy.


    Nauka posługiwania się skomplikowanym narzędziem może być frustrująca. Pamiętaj, żeby nie przesadzać z tempem pracy. Jedne z najważniejszych zarzutów, jakie wysuwają czytelnicy książek o grafice komputerowej, dotyczą właśnie zbyt szybkiego tempa nauki oraz nadmiernie skomplikowanych, przytłaczających ćwiczeń. Uniknięcie tych zarzutów to ciężki orzech do zgryzienia. Każdy czytelnik jest inny i ma inne wymagania. Niemniej ta książka została opracowana z myślą o samodzielnym narzuceniu sobie tempa prac. Niektóre ćwiczenia i poszczególne czynności czasami mogą się zdawać kłopotliwe do wykonania, ale pamiętaj, że im więcej próbujesz, a nawet im więcej błędów popełnisz przy niektórych próbach, tym lepiej poznasz tajniki działania programu 3ds Max. Przy nauce dowolnej złożonej aplikacji nic nie przebije praktycznego doświadczenia, zaś z jego zdobywaniem nieodłącznie wiążą się porażki i frustracje. Ale nie poddawaj się; próbuj! Przekonasz się, że każda kolejna próba będzie łatwiejsza i przyniesie lepsze efekty.


    Przede wszystkim ta książka ma na celu zachęcenie Cię do posługiwania się programem 3ds Max jako twórczym narzędziem umożliwiającym realizowanie i rozwijanie Twoich artystycznych wizji.


    Kto powinien przeczytać tę książkę?


    Po tę książkę powinien sięgnąć każdy, kto jest zainteresowany nauką obsługi programu 3ds Max.


    Jeśli jesteś nauczycielem, znajdziesz w niej wiele cennych informacji, które ułatwią Ci opracowanie nowego kursu. Możesz też potraktować ją jako zbiór gotowych materiałów, które da się włączyć do realizowanego już przez Ciebie programu. Książka Autodesk 3ds Max 2014. Oficjalny podręcznik ma otwartą strukturę i oprócz projektów przeznaczonych do samodzielnej realizacji zawiera też materiał, który bez trudu da się dostosować do wymogów dowolnego kursu.


    Czego się nauczysz?


    Dzięki tej książce poznasz tajniki projektowania grafiki 3D w programie Autodesk 3ds Max 2014. Należy jednak podkreślić, że ta książka to zaledwie wstęp do nauki w tej dziedzinie. Zawarte w niej ćwiczenia pozwolą Ci jednak zdobyć niezbędne na początek doświadczenie; poza tym może ona posłużyć jako źródło podstawowej wiedzy, po które można sięgnąć w każdej chwili podczas realizacji coraz bardziej skomplikowanych projektów.


    Czego będziesz potrzebował?


    Publikacje drukowane nie są w stanie nadążyć za ciągłym, niezwykle szybkim rozwojem sprzętu komputerowego. Wydajna stacja robocza oddaje nieocenione usługi podczas pracy, ale program 3ds Max można uruchomić i obsłużyć nawet na relatywnie prostym domowym komputerze. Może to być dowolny laptop z osobną kartą grafiki (nie netbook) albo komputer klasy PC z systemem Windows XP Professional, Windows 7 albo Windows 8 (32- albo 64-bitowym) z przynajmniej 2 GB pamięci RAM oraz procesorem Intel Pentium Core 2 Duo/Quad lub AMD Phenom (lub szybszym). Szybka karta grafiki bardzo się przydaje podczas pracy; może to być dowolna karta sprzętowo przyspieszająca przetwarzanie OpenGL albo Direct3D, taka jak GeForce FX albo ATI Radeon. Profesjonaliści mogą sięgnąć po kartę grafiki dla stacji roboczych, taką jak ATI FirePro albo Quadro FX. Oto przykładowe systemy dobrze nadające się do pracy z programem 3ds Max:


    
      	Intel i7, 4 GB RAM, Quadro FX 2000, dysk twardy o pojemności 400 GB i prędkości obrotowej 7200 RPM.


      	AMD Phenom II, 4 GB RAM, ATI FirePro V5700, dysk twardy o pojemności 400 GB i prędkości obrotowej 7200 RPM.

    


    Aktualne zestawienia wymagań systemowych programu zostały podane na stronie internetowej pod adresem: http://www.autodesk.com/3dsmax.


    
      
        
      

      
        
          	
            Darmowe oprogramowanie Autodesk dla studentów i wykładowców


            Autodesk® Education Community to serwis online z ponad pięcioma milionami użytkowników, umożliwiający wykładowcom oraz studentom darmowe (szczegółowe warunki zostały opisane w serwisie) pobranie oprogramowania używanego przez zawodowców na całym świecie. Znajdziesz w nim także dodatkowe narzędzia i materiały ułatwiające projektowanie i wizualizację scen oraz metody realizacji konkretnych zagadnień. Serwis zachęca do wymiany doświadczeń z innymi adeptami grafiki komputerowej, pozwala być na bieżąco z najnowszymi trendami w branży i realizować projekty na jeszcze wyższym poziomie. Zarejestruj się już dziś pod adresem http://www.autodesk.com/joinedu.

          
        

      
    


    


    Zagadnienia omówione w tej książce


    Struktura książki Autodesk 3ds Max 2014. Oficjalny podręcznik została opracowana tak, by zapewnić Ci jak najszybszy start z programem 3ds Max, umożliwiający samodzielną, owocną eksplorację świata grafiki komputerowej.


    Rozdział 1., „Interfejs programu 3ds Max”, zaczyna się od omówienia interfejsu programu 3ds Max 2014, abyś mógł szybko i skutecznie przystąpić do pracy.


    Rozdział 2., „Pierwszy projekt w 3ds Max”, stanowi wstęp do omówienia podstawowych zasad modelowania oraz ogólnych metod pracy. Te zagadnienia zostały przedstawione na przykładzie praktycznego zastosowania narzędzi do edycji obiektów ściankowych oraz modyfikatorów programu 3ds Max, których użyjemy do wymodelowania tradycyjnego budzika.


    Rozdział 3., „Modelowanie w 3ds Max — model architektoniczny, część 1.”, jest rozwinięciem informacji podanych w rozdziale 2. Jedną z nowości jest omówienie zastosowania wybranych obiektów i narzędzi z biblioteki AEC (ang. Architecture Engineering and Construction), które pozwolą nam na zaprojektowanie wnętrza na podstawie planów architektonicznych.


    Rozdział 4., „Modelowanie w 3ds Max — model architektoniczny, część 2.”, to ciąg dalszy prac nad wnętrzem wymodelowanym w rozdziale 3. Tym razem zajmiemy się jego umeblowaniem. Rozdział ten jest w głównej mierze poświęcony pracy z narzędziami modelarskimi z zestawu Graphite.


    Rozdział 5., „Wstęp do animacji”, pozwala się zapoznać z podstawowymi informacjami o metodach animowania w programie 3ds Max na podstawie animacji odbijającej się piłki. Dowiesz się też, w jaki sposób synchronizować, edytować i dopracowywać animację za pomocą okna dialogowego Track View – Curve Editor (widok ścieżek – edytor krzywych).


    Rozdział 6., „Zasady animacji”, jest uzupełnieniem informacji z poprzedniego rozdziału. Tym razem zajmiemy się takimi kwestiami jak ciężar, pęd, konsekwencje zderzeń oraz ruch poprzedzający, a wszystko to na przykładzie rzutu noża trafiającego w tarczę.


    Rozdział 7., „Modelowanie ściankowe — postać, część 1.”, to pierwszy z trzech rozdziałów poświęconych tworzeniu modelu postaci o małej liczbie ścianek (low-poly), przedstawiającego żołnierza. W tym rozdziale zaczniemy od wstępnego rozlokowania i uformowania najważniejszych części ciała.


    Rozdział 8., „Modelowanie ściankowe — postać, część 2.”, stanowi ciąg dalszy opisu modelowania żołnierza z naciskiem na narzędzia do modelowania ściankowego. W tym rozdziale zakończymy modelowanie tułowia, dodamy ręce i buty.


    Rozdział 9., „Modelowanie ściankowe — postać, część 3.”, jest ostatnim z serii, w którym kończymy model żołnierza zapoczątkowany w rozdziale 7. Wymodelujemy głowę i dołączymy do niej akcesoria, takie jak gogle i maska, zaimportowane do sceny z osobnego pliku.


    Rozdział 10., „Wstęp do materiałów: wnętrza i umeblowanie”, zawiera informacje o sposobach przydzielania tekstur i materiałów do modeli. Dowiesz się, jak zaprojektować materiały dla kanapy, fotela oraz okna, wymodelowanych w rozdziale 4., a także poznasz podstawy pracy z materiałami i siatkami UV w programie 3ds Max.


    Rozdział 11., „Żołnierz: tekstury i mapowanie UV”, pogłębia temat materiałów i tekstur. Głównym tematem tego rozdziału jest omówienie metod przygotowywania i praktycznego wykorzystywania siatek UV na przykładzie modelu żołnierza.


    Rozdział 12., „Character Studio — przygotowanie postaci do animacji”, zawiera podstawowe informacje o Character Studio. Dowiesz się z niego, jak się posługiwać szkieletem dwunoga (biped) i jak go przystosować do poruszania postacią żołnierza.


    Rozdział 13., „Character Studio — animacja”, stanowi rozwinięcie rozdziału 12. Dowiesz się, jak za pomocą Character Studio stworzyć i edytować cykl chodu postaci na przykładzie modelu żołnierza.


    Rozdział 14., „Wstęp do oświetlania — oświetlenie wnętrza”, zaczyna się od omówienia procesu oświetlania sceny 3D zgodnie z koncepcją trzech źródeł światła. Następnie dowiesz się, jak używać narzędzi dostępnych w programie 3ds Max do tworzenia i edytowania świateł w celu uzyskania odpowiedniego oświetlenia, cieni i efektów świetlnych. Techniki oświetlania omówimy na przykładzie mebli, do których w rozdziale 10. stworzyłeś materiały.


    Rozdział 15., „Renderowanie w 3ds Max”, na przykładzie projektu wnętrza pomieszczenia wyjaśnia, w jaki sposób stworzyć gotowe obrazy na podstawie sceny wymodelowanej w programie 3ds Max i jak uzyskać oczekiwane efekty w animacji dzięki zastosowaniu właściwych kamer oraz ustawień renderowania.


    Rozdział 16., „Mental ray”, zawiera informacje o renderowaniu za pomocą mental raya. Dowiesz się też, w jaki sposób skonfigurować oświetlenie rozproszone przy użyciu funkcji Final Gather.


    Na stronie internetowej pod adresem http://www.sybex.com/go/3dsmax2014essentials1 znajdziesz przykładowe grafiki, filmy i pliki niezbędne do wykonania projektów opisanych w książce Autodesk 3ds Max 2014. Oficjalny podręcznik.


    
      
        
      

      
        
          	
            Uwaga


            Ta książka to świetny wstęp do nauki programu Autodesk 3ds Max. Jeśli jesteś zainteresowany egzaminami certyfikacyjnymi Autodesk z programu 3ds Max, odwiedź stronę http://www.autodesk.com/certification, na której znajdziesz informacje na ten temat oraz niezbędne zasoby.

          
        

      
    


    


    Seria Essentials


    Seria Essentials wydawnictwa Sybex to doskonały start dla początkujących czytelników pragnących rozwinąć lub zyskać nowe umiejętności. Każda książka z tej serii jest opracowywana według tych samych zasad:


    
      	Zamiast omawiania abstrakcyjnych koncepcji lub przedstawiania suchej teorii rozdziały są poświęcone konkretnym projektom, które uczą określonych umiejętności.


      	Pod koniec każdego rozdziału znajdują się porady i sugestie dotyczące kolejnych, samodzielnych ćwiczeń, które pozwolą Ci pogłębić i utrwalić zdobytą wiedzę.


      	Cyfrowe pliki (do pobrania osobno) ułatwiają realizację projektów we własnym zakresie. W przypadku tej książki dodatkowe materiały można znaleźć pod adresem http://www.sybex.com/go/3dsmax2014essentials.

    


    Z autorami możesz się skontaktować za pośrednictwem wydawnictwa Wiley lub pod adresem https://www.facebook.com/3dsMaxEssentials na Facebooku.


     


    
      
        1 Wszystkie pliki można pobrać ze strony wydawcy oryginału. W razie problemów z wykonaniem opisanych w książce ćwiczeń zachęcamy do pobrania nieznacznie zmodyfikowanych wersji plików pomocniczych, dostępnych na serwerze FTP wydawnictwa Helion pod adresem: ftp://ftp.helion.pl/przyklady/ad24op.zip.

      

    

  


  
    Rozdział 1. Interfejs programu 3ds Max


    Interfejs programu Autodesk 3ds Max® to miejsce pracy, a zarazem okno na projektowaną scenę. W tym rozdziale zapoznasz się z jego najważniejszymi narzędziami i funkcjami. W razie potrzeby możesz tu wrócić w trakcie czytania dalszej części książki, ale w kolejnych rozdziałach oraz zawartych w nich ćwiczeniach także znajdziesz wskazówki ułatwiające błyskawiczne zorientowanie się w interfejsie (często nazywanym w skrócie UI od ang. user interface) programu 3ds Max. Podczas czytania tego rozdziału dobrze jest pracować z komputerem, aby móc na bieżąco wypróbowywać omawiane techniki.


    W tym rozdziale zostały poruszone następujące zagadnienia:


    
      	Przestrzeń robocza.


      	Przekształcanie obiektów za pomocą gizm.


      	Zestaw narzędzi do modelowania Graphite.


      	Panel poleceń.


      	Suwak oraz listwa czasu.


      	Zarządzanie plikami.

    


    Przestrzeń robocza


    Kolejne akapity stanowią krótkie omówienie podstawowych informacji o interfejsie programu oraz o nawigowaniu w przestrzeni 3D.


    W tej wersji 3ds Max została zaimplementowana nowa przestrzeń robocza o nazwie Enhanced Menus (rozszerzone menu), decydująca o wyglądzie interfejsu. Dalsza część książki została opracowana właśnie z jej użyciem, o czym należy pamiętać, gdyż po pierwszym uruchomieniu programu automatycznie wczytywana jest nieco inna przestrzeń domyślna. Teoretycznie różnice pomiędzy nimi sprowadzają się głównie do wyglądu menu oraz wstążki, ale moim zdaniem przestrzeń z rozszerzonymi menu ułatwia początkującym użytkownikom opanowanie obsługi programu. Aby ją włączyć, odszukaj pasek szybkiego dostępu znajdujący się na samej górze okna programu i z listy Workspaces (przestrzenie robocze) wybierz opcję Default with Enhanced Menus (domyślna z rozszerzonym menu).


    Elementy interfejsu użytkownika


    Rysunek 1.1 przedstawia interfejs programu 3ds Max. (W tabeli 1.1 znajdziesz wyjaśnienia dotyczące jego poszczególnych składników). W lewym górnym rogu okna programu znajduje się ikona ([image: Obraz192067.PNG]) zwana przyciskiem aplikacji; jej kliknięcie powoduje wyświetlenie menu aplikacji umożliwiającego wykonywanie różnych operacji na plikach. Tuż obok są umieszczone pasek szybkiego dostępu (Quick Access) z najczęściej używanymi poleceniami oraz pasek centrum informacyjnego (InfoCenter), który oferuje dostęp do dodatkowych źródeł wiedzy poświęconych programowi 3ds Max. Do najważniejszych poleceń znajdujących się na pasku szybkiego dostępu należą te umożliwiające przeprowadzanie podstawowych operacji na plikach, takie jak Save File (zapisz plik) oraz Open File (otwórz plik). Jeśli w trakcie pracy wykonasz jakąś zbędną operację, możesz kliknąć przycisk Undo Scene Operation (anuluj operację na scenie) ([image: Obraz192075.PNG]) lub nacisnąć Ctrl+Z, aby ją anulować. Aby ponowić ostatnią anulowaną operację, kliknij przycisk Redo Scene Operation (ponów operację na scenie) ([image: Obraz192082.PNG]) albo naciśnij Ctrl+Y.


    [image: Obraz192092.PNG] 


    Rysunek 1.1. Elementy interfejsu programu 3ds Max


    



    Tabela 1.1. Elementy interfejsu 3ds Max*


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
             

          

          	
            Element

          

          	
            Funkcja

          
        


        
          	
            1

          

          	
            Przycisk aplikacji

          

          	
            Otwiera menu aplikacji zawierające polecenia służące do wykonywania operacji na plikach.

          
        


        
          	
            2

          

          	
            Pasek szybkiego dostępu

          

          	
            Znajdują się na nim najczęściej używane polecenia związane z obsługą plików, a także polecenia Undo Scene Operation (anuluj operację na scenie) oraz Redo Scene Operation (ponów operację na scenie).

          
        


        
          	
            3

          

          	
            Centrum informacyjne

          

          	
            Daje dostęp do źródeł informacji związanych z programem 3ds Max.

          
        


        
          	
            4

          

          	
            Wstążka

          

          	
            Zawiera bogatą paletę narzędzi ułatwiających tworzenie i edytowanie modeli w programie 3ds Max. Na rysunku 1.1 wstążka jest pokazana w orientacji pionowej.

          
        


        
          	
            5

          

          	
            Zakładki panelu poleceń

          

          	
            Jest to centrum operacyjne, w którym wybiera się funkcje oraz ustawienia związane z projektowaniem, konfiguruje opcje i parametry. Ten obszar jest podzielony na zakładki otwierające różne panele, takie jak Create (tworzenie), Modify (modyfikowanie) itp.

          
        


        
          	
            6

          

          	
            Rolety

          

          	
            Tę część obszaru paneli można rozwijać, aby wyświetlić listę parametrów, bądź zwijać, tak by widoczny był tylko jej nagłówek.

          
        


        
          	
            7

          

          	
            Kontrolki sterowania widokami

          

          	
            Przyciski umożliwiające konfigurowanie sposobu wyświetlania oraz nawigowania w widokach. Ich wygląd może ulegać zmianie w zależności od aktywnego widoku.

          
        


        
          	
            8

          

          	
            Kontrolki czasu animacji i kluczowania

          

          	
            Umożliwiają sterowanie klatkami kluczowymi animacji oraz jej odtwarzaniem.

          
        


        
          	
            9

          

          	
            Obszar współrzędnych

          

          	
            W tym miejscu można wprowadzać wartości przekształceń.

          
        


        
          	
            10

          

          	
            Listwa czasu

          

          	
            Przedstawia oś czasu z numerami klatek; po zaznaczeniu obiektu na listwie są wyświetlane klatki kluczowe tego obiektu.

          
        


        
          	
            11

          

          	
            Wiersz zachęty i kontrolki paska stanu

          

          	
            W tym miejscu są wyświetlane podpowiedzi oraz informacje o scenie bądź aktywnym poleceniu.

          
        


        
          	
            12

          

          	
            Suwak czasu

          

          	
            Zawiera numer bieżącej klatki i umożliwia jej zmianę poprzez przeciąganie wzdłuż listwy czasu.

          
        


        
          	
            13

          

          	
            Miniwiersz poleceń MAXScript

          

          	
            Wiersz poleceń języka MAXScript. To pole przydaje się przy programowaniu interaktywnych operacji i edytowaniu niewielkich fragmentów kodu.

          
        


        
          	
            14

          

          	
            Przełącznik układu okien

          

          	
            Ten przycisk pozwala na błyskawiczne przełączanie między różnymi układami widoków. Predefiniowane układy okien można dodawać do paska po lewej stronie.

          
        


        
          	
            15

          

          	
            Widoki

          

          	
            Za pomocą menu znajdujących się w każdym z czterech okien widoków można wybrać inny widok, zmienić układ sceny oraz sposób jej wyświetlania.

          
        


        
          	
            16

          

          	
            Główny pasek narzędzi

          

          	
            Zapewnia błyskawiczny dostęp do narzędzi i okien dialogowych dla wielu typowych zadań.

          
        


        
          	
            17

          

          	
            Główne menu

          

          	
            Daje dostęp do pogrupowanych tematycznie poleceń.

          
        

      
    


    


    * Liczby w pierwszej kolumnie odwołują się do oznaczeń na rysunku 1.1.


    Tuż pod paskiem szybkiego dostępu znajduje się pasek głównego menu, który biegnie w poprzek całego interfejsu. Menu zawiera ogromną liczbę poleceń — od najprostszych, takich jak Duplicate (powiel) albo Group (grupuj) w menu Edit (edycja), do zaawansowanych, na przykład tych w menu Modifiers (modyfikatory). Tuż pod paskiem menu jest umieszczony główny pasek narzędzi. Znajdują się na nim przyciski odpowiadające różnym funkcjom programu; na przykład trzy narzędzia do wykonywania przekształceń: Select and Move (zaznacz i przesuń), Select and Rotate (zaznacz i obróć) oraz Select and Uniform Scale (zaznacz i jednolicie przeskaluj) ([image: Obraz192125.PNG]).


    Po pierwszym uruchomieniu 3ds Max odniesiesz wrażenie, że przestrzeń robocza programu składa się z bardzo wielu elementów. Każdy z nich ma jednak konkretne zastosowanie: służą one między innymi do pracy z modelami, ułatwiania dostępu do obiektów oraz edytowania ich parametrów.


    Okna widoków


    Większość prac będziesz wykonywać w oknach widoków. Okna te odzwierciedlają wygląd trójwymiarowej przestrzeni na bazie kartezjańskiego układu współrzędnych (to po prostu inne określenie przestrzeni na bazie osi X, Y oraz Z).


    Na przykład w widoku z przodu oś X można sobie wyobrazić jako kierunek lewo – prawo, oś Y jako kierunek w głąb i do ekranu (w górę i w dół w widoku z góry), zaś oś Z jako kierunek góra – dół. Oś Z wyznacza też kierunek pionowy w domyślnym widoku perspektywicznym oraz widoku z kamery. W razie wątpliwości wystarczy się przyjrzeć miniaturowemu schematowi układu współrzędnych, wyświetlanemu w lewym dolnym rogu każdego okna widoku. Współrzędne są wyrażone w postaci zbioru trzech wartości, na przykład (0, 3, –7). Przykładowe współrzędne odpowiadają miejscu, które jest położone w punkcie 0 na osi X, 3 jednostki w kierunku dodatnim na osi Y oraz 7 jednostek w kierunku ujemnym na osi Z.


    Układ z czterema widokami


    Widoki w 3ds Max to okna na projektowaną scenę. Domyślnie widoki są cztery: Front (z przodu), Top (z góry), Left (z lewej) oraz Perspective (perspektywa). Pierwsze trzy, czyli widoki z przodu, z góry i z lewej strony, są nazywane rzutami prostokątnymi. Niekiedy określa się też je jako okna modelowania sceny. W tych widokach łatwo oszacować dokładne wymiary obiektów oraz relacje między nimi, dobrze nadają się więc one do skalowania obiektów oraz ich rozmieszczania. W domyślnym układzie okien są wyświetlane cztery widoki, ale można to zmienić. Na pasku widoków, znajdującym się w lewej dolnej części okna programu, są umieszczone zakładki umożliwiające błyskawiczne przełączanie się pomiędzy wieloma konfiguracjami widoków. Po kliknięciu przycisku ze strzałką znajdującego się na tym pasku na ekranie pojawia się paleta z predefiniowanymi widokami, która umożliwia wybranie jednego z nich. Dla wygody wskazany widok zostanie dodany do paska widoków, jak na rysunku 1.2.


    [image: Obraz192132.PNG] 


    Rysunek 1.2. Pasek widoków i jego zakładki


    Główne menu w oknach widoków ([image: Obraz192143.PNG]), znajdujące się w lewym górnym rogu każdego z nich, zawiera opcje decydujące o sposobie wyświetlania widoku oraz jego aktywacji, pokazane na rysunku 1.3. Za jego pomocą można też otworzyć okno dialogowe Viewport Configuration (konfiguracja widoku).


    [image: Obraz192152.PNG] 


    Rysunek 1.3. Trzy menu okien widoków: General (ogólne), Point-of-View (punkt widzenia) oraz Shading (cieniowanie)


    W widoku Perspective (perspektywa) obiekty w przestrzeni 3D są wyświetlane w ujęciu perspektywicznym. Zwróć uwagę, że na rysunku 1.1 odleglejsze obiekty w widoku perspektywicznym wydają się mniejsze niż te położone bliżej. W rzeczywistości są tych samych rozmiarów, o czym można się przekonać na rzutach prostokątnych. Widok perspektywiczny najlepiej odzwierciedla ostateczny wygląd sceny.


    Aby uaktywnić dowolny widok, należy kliknąć w jego pustym miejscu (innymi słowy — nie trafić w żaden obiekt). Jeśli uprzednio coś było zaznaczone, to zaznaczenie to zostanie anulowane w chwili kliknięcia w pustym miejscu. 


    
      
        
      

      
        
          	
            W celu uaktywnienia nieaktywnego widoku bez ryzyka zaznaczenia czegoś albo anulowania zaznaczenia należy w nim kliknąć prawym przyciskiem myszy.

          
        

      
    


    


    Po uaktywnieniu okno widoku jest obrysowane ramką w żółtym, musztardowym kolorze. Jeśli w aktywnym widoku klikniesz prawym przyciskiem myszy, na ekranie pojawi się kontekstowe, czteroczęściowe menu (tzw. quad menu). Znajdziesz w nim garść podstawowych poleceń usprawniających pracę. O czteroczęściowych menu przeczytasz w dalszej części tego rozdziału, zatytułowanej „Czteroczęściowe menu kontekstowe”.


    Kostka ViewCube


    Manipulator ViewCube® 3D, pokazany na rysunku 1.4, w przystępny sposób ilustruje bieżącą orientację widoku, a także umożliwia samodzielną zmianę orientacji oraz przełączanie pomiędzy widokami standardowymi a izometrycznymi.


    [image: Obraz192179.PNG] 


    Rysunek 1.4. Manipulator ViewCube


    Domyślnie manipulator ViewCube jest wyświetlany w prawym górnym rogu aktywnego widoku; jest on nałożony na podgląd sceny i nieaktywny — pokazuje jedynie orientację. Kostka nie jest wyświetlana w widoku kamery oraz w widokach z perspektywy świateł. Umiejscowienie kursora myszy nad kostką powoduje jej uaktywnienie. Za pomocą lewego przycisku myszy można włączyć jeden z predefiniowanych widoków, obrócić bieżący widok lub przywrócić domyślny (Home) widok sceny. Kliknięcie kostki prawym przyciskiem myszy powoduje wyświetlenie kontekstowego menu z dodatkowymi ustawieniami.


    Przyciski myszy


    Każdy z trzech przycisków myszy odgrywa nieco inną rolę przy operowaniu w widokach w przestrzeni roboczej. W połączeniu z modyfikatorami, takimi jak klawisz Alt, przyciski myszy mogą służyć do nawigowania w obrębie sceny w sposób zilustrowany na rysunku 1.5.


    [image: Obraz192186.PNG] 


    Rysunek 1.5. Funkcje trzech przycisków myszy


    Czteroczęściowe menu kontekstowe


    Po kliknięciu prawym przyciskiem myszy w dowolnym miejscu aktywnego widoku — z wyjątkiem menu oraz manipulatora ViewCube — obok kursora pojawia się czteroczęściowe menu, podobne do pokazanego na rysunku 1.6. Czteroczęściowe menu może zawierać do czterech sekcji z różnymi poleceniami, które ograniczają konieczność korzystania z rolet w panelu poleceń (czyli obszarze po prawej stronie interfejsu programu — więcej na ten temat przeczytasz w sekcji „Panel poleceń”).


    Prawa część domyślnego menu zawiera ogólne polecenia, które są wspólne dla wszystkich obiektów. W lewej części znajdują się polecenia kontekstowe, takie jak narzędzia do edycji siatek oraz świateł. W celu ponowienia poprzednio wybranego polecenia wystarczy kliknąć nagłówek ćwiartki, w której się ono znajduje.


    Zawartość czteroczęściowego menu jest uzależniona od bieżącego zaznaczenia. W poszczególnych menu widoczne są tylko polecenia stosowne do tych elementów, które są aktualnie zaznaczone; z tego względu zaznaczenie różnych obiektów spowoduje wyświetlenie różnych poleceń w poszczególnych ćwiartkach. Jeśli na przykład nie zostanie zaznaczony żaden obiekt, wszystkie polecenia związane z obsługą obiektów będą ukryte. W przypadku braku poleceń z danej ćwiartki nie jest ona w ogóle wyświetlana.


    [image: Obraz192193.PNG] 


    Rysunek 1.6. Czteroczęściowe menu


    
      
        
      

      
        
          	
            Niektóre polecenia w czteroczęściowym menu są opatrzone niewielką ikoną. Jej kliknięcie powoduje otwarcie okna dialogowego, w którym można wprowadzić parametry wybranego polecenia.

          
        

      
    


    


    Kaskadowe podmenu obsługuje się w ten sam sposób co główne menu kontekstowe. Pozycja, która zawiera podmenu, po jego rozwinięciu jest podświetlana. Podobnie jest w przypadku poleceń w podmenu, które są podświetlane po wskazaniu ich kursorem myszy.


    Aby zamknąć menu, kliknij prawym przyciskiem myszy w dowolnym miejscu ekranu bądź odsuń kursor znad menu i kliknij lewym przyciskiem myszy. Jeśli chcesz ponownie wybrać ostatnio używane polecenie, kliknij nagłówek ćwiartki, z której ono pochodziło. Ponadto ostatnio używane polecenie z danej ćwiartki jest wyświetlane jaśniejszym kolorem (jeśli ta ćwiartka jest widoczna).


    Wyświetlanie obiektów w oknie widoku


    Okna widoków mogą prezentować obiekty znajdujące się na scenie na kilka różnych sposobów. Po kliknięciu nazwy widoku możesz wybrać inny rzut lub perspektywę. Jeśli klikniesz nazwę bieżącego sposobu cieniowania, na ekranie pojawi się menu umożliwiające zmianę trybu wyświetlania. Nazwy trybów różnią się w zależności od sterownika graficznego wybranego przy pierwszym uruchomieniu 3ds Max. W tej książce posługujemy się domyślnym sterownikiem o nazwie Nitrous.


    Tryb Wireframe (siatka) — w tym trybie są wyświetlane krawędzie obiektów, jak na rysunku 1.7, po lewej stronie. Jest to najszybszy tryb, który najmniej obciąża kartę grafiki komputera.


    [image: Obraz192217.PNG] 


    Rysunek 1.7. Tryby wyświetlania obiektów przy domyślnym sterowniku wyświetlania o nazwie Nitrous


    Tryb Realistic (realistyczny) — jest to tryb cieniowany, w którym wyświetlane na scenie obiekty mają postać litych brył. W tym trybie są widoczne efekty cieniowania i oświetlenia, jak na środkowym przykładzie na rysunku 1.7.


    W każdym widoku jest widoczna specjalna siatka, zwana siatką bazową albo konstrukcyjną. Jej położenie jest powiązane z bazowym układem współrzędnych w przestrzeni 3D, w którym oś X ma kolor czerwony, oś Y — zielony, zaś oś Z jest niebieska. Układ jest zdefiniowany przez trzy płaszczyzny przecinające się w osiach współrzędnych (X, Y, Z). Środek trzech osi jest nazywany początkiem układu, a jego współrzędne mają postać (0, 0, 0). Domyślnie siatka bazowa jest widoczna, ale można ją włączać i wyłączać za pomocą klawisza G lub polecenia Show Grids (pokaż siatki) z ogólnego menu widoku.


    Wybieranie obiektów w oknie widoku


    Kliknięcie obiektu w oknie widoku powoduje jego zaznaczenie. W trybie Wireframe (siatka) siatka zaznaczonego obiektu jest wyświetlana w białym kolorze, zaś w trybie Shaded (cieniowany) taki obiekt jest wyróżniany białą ramką.


    Jeżeli chcesz zaznaczyć kilka obiektów, przytrzymaj klawisz Ctrl i kliknij, aby dodać je do zaznaczenia. Kliknięcie zaznaczonego obiektu z klawiszem Alt spowoduje anulowanie jego zaznaczenia. W celu usunięcia zaznaczenia wszystkich obiektów należy kliknąć w pustym miejscu widoku.


    Zmiana i maksymalizowanie widoków


    Aby zmienić widok w danym oknie — na przykład z Perspective (perspektywa) na Front (z przodu) — kliknij bieżącą nazwę widoku. Następnie z menu, które się wówczas pojawi, wybierz żądany widok. Możesz też w tym celu użyć skrótów klawiaturowych: aby zmienić widok, naciśnij klawisz zgodnie z zestawieniem podanym w tabeli 1.2.


    Tabela 1.2. Skróty klawiaturowe widoków


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Widok

          

          	
            Skrót klawiaturowy

          
        


        
          	
            Top (z góry)

          

          	
            T

          
        


        
          	
            Bottom (z dołu)

          

          	
            B

          
        


        
          	
            Front (z przodu)

          

          	
            F

          
        


        
          	
            Left (z lewej)

          

          	
            L

          
        


        
          	
            Camera (kamera)

          

          	
            C

          
        


        
          	
            Ortographic (prostokątny)

          

          	
            U

          
        


        
          	
            Perspective (perspektywa)

          

          	
            P

          
        

      
    


    


    Jeśli chciałbyś powiększyć aktywny widok bardziej niż w domyślnym układzie z czterema widokami, kliknij przycisk Maximize Viewport Toggle (przełącznik maksymalizowania widoku) ([image: Obraz192244.PNG]), znajdujący się w prawym dolnym rogu okna programu 3ds Max.


    
      
        
      

      
        
          	
            Do przełączania między widokiem zmaksymalizowanym a czterema widokami można też użyć skrótu Alt+W.

          
        

      
    


    


    Nawigacja w oknach widoków


    3ds Max umożliwia nawigowanie w oknach widoków za pomocą klawiatury i myszy, co jest zdecydowanie najwygodniejsze, bądź też kontrolek znajdujących się w prawym dolnym rogu interfejsu programu. Rysunek 1.8 ilustruje przykładowy zestaw kontrolek nawigacyjnych dla widoku Top (z góry), ale… jak już wspomniałem, najlepiej jest zaprzyjaźnić się z nawigacją przy użyciu skrótów klawiaturowych oraz myszy.


    [image: Obraz192264.PNG] 


    Rysunek 1.8. Kontrolki nawigacji przydają się, ale w oknach widoków najwygodniej używać kombinacji skrótów klawiaturowych oraz myszy


    Utwórz w programie 3ds Max nową, pustą scenę. Poeksperymentuj z poniższymi kontrolkami, aby z grubsza zapoznać się z metodami nawigowania w przestrzeni 3D. Jeśli praca w przestrzeni 3D to dla Ciebie nowość, posługiwanie się tymi metodami początkowo może Ci się wydawać dziwne, ale w miarę zdobywania doświadczenia stanie się łatwiejsze i wkrótce nie będzie Ci sprawiać żadnych problemów.


    Pan (przesuwanie) — przesuwanie, jak sama nazwa wskazuje, polega na przesuwaniu widoku sceny na ekranie. Aby przesunąć widok, kliknij środkowym przyciskiem myszy (ŚPM) w wybranym oknie widoku, a potem przeciągnij.


    Zoom (powiększanie) — zmiana powiększenia polega na przybliżaniu albo oddalaniu punktu obserwacyjnego od obiektów na scenie. Jeśli chcesz zmienić powiększenie, przytrzymaj klawisze Ctrl+Alt, a następnie kliknij ŚPM i przeciągnij kursorem w górę albo w dół, by odpowiednio przybliżyć albo oddalić widok sceny. Zmiana powiększenia odbywa się względem położenia kursora. Do zmiany powiększenia można też użyć rolki myszy.


    Orbit (orbitowanie) — orbitowanie polega na obracaniu widoku wokół obiektów. Aby to zrobić, przytrzymaj klawisz Alt, a następnie kliknij ŚPM i przeciągnij kursorem myszy w oknie widoku. Domyślnie orbitowanie w programie 3ds Max następuje względem środka danego widoku.


    Przekształcanie obiektów za pomocą gizm


    Wielofunkcyjne manipulatory zwane w 3ds Max gizmami służą do szybkiego, wygodnego i interaktywnego przekształcania (przesuwania, obracania oraz skalowania) obiektów. Po włączeniu jednego z narzędzi do przekształceń, takiego jak Select and Move (zaznacz i przesuń), na aktywnym obiekcie pojawi się odpowiednie gizmo. Gizma umożliwiają manipulowanie obiektami i przekształcanie ich bezpośrednio w oknach widoku. W dolnej części ekranu znajdują się pola parametrów, w których są wyświetlane takie informacje jak współrzędne, kąty obrotu albo dane procentowe dotyczące zmiany położenia, rotacji bądź skali obiektów w trakcie przekształcania. Po włączeniu dowolnego narzędzia do transformacji w oknie widoku w środku obrotu wybranego obiektu pojawia się odpowiednie gizmo, jedno z pokazanych na rysunku 1.9.


    Narzędzia do przekształceń można włączać za pomocą przycisków znajdujących się w grupie Transform (przekształć) ([image: Obraz192272.PNG]) na głównym pasku narzędzi bądź przy użyciu następujących skrótów:


    W dla narzędzia Select and Move (zaznacz i przesuń), krócej: Move (przesuwanie).


    E dla narzędzia Select and Rotate (zaznacz i obróć), krócej: Rotate (obracanie).


    R dla jednego z narzędzi skalowania, krócej: Scale (skalowanie).
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    Rysunek 1.9. Gizma narzędzi przekształceń


    W nowej scenie utwórz kulę: najpierw uaktywnij przycisk Sphere (kula) w panelu Create/ Standard Primitives (tworzenie/podstawowe obiekty), a potem w oknie widoku kliknij i przeciągnij kursorem myszy, aby utworzyć bryłę. Następnie zapoznaj się z poniższymi narzędziami.


    Move (przesuwanie) — włącz narzędzie Move (przesuwanie) za pomocą klawisza W lub głównego paska narzędzi. Na ekranie powinno się pojawić gizmo przekształcenia, takie jak na rysunku 1.9, u góry. Przeciągnięcie uchwytu (strzałki) osi X, Y lub Z spowoduje przesunięcie obiektu względem wybranej osi. Aby przeciągnąć obiekt w płaszczyźnie wyznaczonej dwiema osiami, użyj kwadratowego pola w środkowej części gizma między tymi osiami.


    Rotate (obracanie) — włącz narzędzie Rotate (obracanie) za pomocą klawisza E. Gizmo przybierze kształt trzech koncentrycznych okręgów, takich jak na rysunku 1.9, pośrodku. Kliknij dowolny z kolorowych okręgów, aby obrócić wybrany obiekt względem jednej z osi; ewentualnie kliknij pośrodku między okręgami, aby swobodnie obrócić obiekt względem wszystkich trzech osi.


    Scale (skalowanie) — włącz narzędzie Scale (skalowanie) za pomocą klawisza R. Gizmo przybierze kształt trójkąta, tak jak na rysunku 1.9, u dołu. Kliknięcie i przeciągnięcie żółtego trójkąta pośrodku gizma spowoduje proporcjonalne przeskalowanie obiektu względem wszystkich trzech osi. Za pomocą czerwonego, zielonego albo niebieskiego uchwytu dla odpowiedniej osi możesz przeskalować obiekt tylko względem tej osi. Możesz też przeskalować obiekt względem płaszczyzny przy użyciu sąsiadującego z trójkątem trapezu, który znajduje się pomiędzy osiami wyznaczającymi tę płaszczyznę.


    Zestaw narzędzi do modelowania Graphite


    Wstążka to pasek narzędzi zawierający następujące zakładki: Modeling (modelowanie), Freeform (odręczne), Selection (zaznaczenie), Object Paint (malowanie obiektami) oraz Populate (zaludnianie). Każda zakładka jest powiązana z pewną liczbą paneli oraz narzędzi, których dostępność ma charakter kontekstowy. Wstążka może być ustawiona w kierunku pionowym albo poziomym. Domyślnie jest ustawiona pionowo i znajduje się po lewej stronie panelu poleceń, tak jak zostało to zilustrowane na rysunku 1.1. Zakładka Modeling (modelowanie) zawiera wiele narzędzi do modelowania, które służą do szybkiego i wygodnego tworzenia oraz edytowania modeli w programie 3ds Max. Zestaw narzędzi do modelowania zgromadzony w tej zakładce nosi nazwę Graphite — choć niewidoczna w programie, nazwa ta przyjęła się i jest często używana. W tej książce, gdy odwołuję się do narzędzi Graphite, mam na myśli właśnie zakładkę Modeling (modelowanie). Wszystkie dostępne narzędzia zostały dla wygody podzielone na oddzielne panele. W następnych rozdziałach zakładka Modeling (modelowanie), która została pokazana na rysunku 1.10, będzie używana niezwykle często.


    Do zestawu narzędzi do modelowania Graphite należą następujące panele:


    
      	Polygon Modeling (modelowanie ściankowe),


      	Modify Selection (modyfikowanie zaznaczenia),


      	Edit (edytowanie),


      	Geometry (All) (geometria [cała]),


      	panele podobiektów,


      	Loops (pętle),


      	panele pomocnicze.

    


    Wstążkę można w prosty sposób skonfigurować za pomocą przełącznika oznaczonego na rysunku 1.11. Kliknięcie tego przycisku powoduje przełączanie wstążki pomiędzy różnymi wariantami maksymalizacji oraz minimalizacji; po zmaksymalizowaniu na ekranie jest widoczna większość dostępnych na niej kontrolek. Z listy Minimize… (minimalizuj…), wyświetlanej po kliknięciu malutkiego przycisku ze strzałką obok wspomnianego przełącznika, można wybrać różne tryby działania wstążki.
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    Rysunek 1.10. Zakładka Modeling (modelowanie) dostępna na wstążce
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    Rysunek 1.11. Przełącznik trybów maksymalizacji i minimalizacji dla narzędzi do modelowania Graphite


    Panel poleceń


    Wszystko, co niezbędne do tworzenia, przetwarzania oraz animowania obiektów, znajduje się w panelu poleceń, umiejscowionym pionowo, po prawej stronie interfejsu programu (rysunek 1.1). Panel poleceń jest podzielony — według funkcjonalności — na zakładki. W zależności od tego, jakiej funkcji albo narzędzia potrzebujesz, powinieneś kliknąć odpowiednią zakładkę, panel lub roletę. W przypadku paneli dłuższych od wysokości ekranu 3ds Max wyświetli wąski, pionowy pasek przewijania po ich prawej stronie. Ponadto po wskazaniu takiego panelu kursor przybiera kształt rączki, którą można przeciągać zawartość panelu w górę i w dół.


    W dalszej części książki zapoznasz się z wieloma różnymi panelami. W tabeli 1.3 zebrano podstawowe panele oraz ich funkcje.


    Tabela 1.3. Funkcje paneli


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Ikona

          

          	
            Nazwa

          

          	
            Funkcja
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            Panel Create (tworzenie)

          

          	
            Tworzenie obiektów, świateł, kamer itp.
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            Panel Modify (modyfikowanie)

          

          	
            Dodawanie modyfikatorów do obiektów oraz ich edytowanie
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            Panel Hierarchy (hierarchia)

          

          	
            Edytowanie hierarchii obiektów oraz modyfikowanie ich punktów obrotu
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            Panel Motion (ruch)

          

          	
            Narzędzia oraz funkcje do animacji
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            Panel Display (wyświetlanie)

          

          	
            Opcje wyświetlania obiektów znajdujących się na scenie
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            Panel Utilities (narzędzia)

          

          	
            Pomocnicze funkcje programu 3ds Max, takie jak narzędzia do rejestrowania ruchu (ang. motion capture) oraz Asset Browser (przeglądarka zasobów)

          
        

      
    


    


    Parametry obiektów oraz wartości


    Panel poleceń oraz wszystkie jego zakładki dają dostęp do parametrów obiektu. Parametry to wartości definiujące konkretne atrybuty wybranego obiektu. Jeśli na przykład jakiś obiekt zostanie wybrany w oknie widoku, jego parametry pojawią się w panelu Modify (modyfikowanie), gdzie można je edytować. Przy tworzeniu obiektu jego parametry zostaną pokazane (i udostępnione do edycji) w panelu Create (tworzenie).


    Stos modyfikatorów


    W panelu Modify (modyfikowanie) znajduje się pole zwane stosem modyfikatorów, zilustrowane na rysunku 1.12. W tym polu są wymienione wszystkie aktywne modyfikatory wybranego obiektu. Modyfikatory to swego rodzaju czynniki wpływające na właściwości obiektu — na przykład powodujące jego ugięcie lub innego rodzaju deformacje. Podczas tworzenia obiektu można nakładać modyfikatory na siebie, a potem w razie potrzeby edytować je bezpośrednio w stosie, aby na dowolnym etapie pracy wpłynąć na uzyskany efekt. W kolejnych rozdziałach niejednokrotnie będziesz miał okazję się zapoznać z tego rodzaju technikami.


    [image: Obraz192398.PNG] 


    Rysunek 1.12. Stos modyfikatorów w panelu Modify (modyfikowanie)


    Obiekty i podobiekty


    Obiekt (albo siatka) w programie 3ds Max jest zbudowany ze ścianek definiujących kształt powierzchni. Ściankami są na przykład wszystkie prostokątne powierzchnie składające się na sferę. Zauważ, że poszczególne ścianki kuli stykają się pod odpowiednimi kątami, tworząc ciągłą, sferyczną powierzchnię. Punkty definiujące położenie narożników ścianek to wierzchołki. Linie łączące wierzchołki nazywa się krawędziami. Ścianki, wierzchołki i krawędzie to przykłady podobiektów, które można dowolnie edytować, aby nadać powierzchni albo siatce potrzebny kształt.


    
      
        
      

      
        
          	
            Aby zmodyfikować podobiekt, należy go przekształcić na edytowalny obiekt ściankowy. O tym, jak to zrobić, przeczytasz w kolejnych rozdziałach.

          
        

      
    


    


    Suwak oraz listwa czasu


    W dolnej części okna 3ds Max znajdują się suwak czasu oraz listwa czasu, pokazane na rysunku 1.1. Suwak czasu umożliwia wyświetlanie poszczególnych klatek sceny poprzez przeciąganie (przesuwanie suwaka w lewą i w prawą stronę). W celu przełączania kolejnych klatek animacji można użyć przycisków ze strzałkami po obu stronach suwaka lub odpowiednich skrótów.


    Suwak czasu może ponadto służyć do animowania obiektów poprzez definiowanie klatek kluczowych. Po zaznaczeniu obiektu należy prawym przyciskiem myszy kliknąć suwak, aby otworzyć okno dialogowe Create Key (tworzenie klucza), w którym można skonfigurować parametry klatki kluczowej dla zaznaczonego obiektu.


    Listwa czasu znajduje się tuż pod suwakiem czasu. Listwa to swego rodzaju oś czasu, wyskalowana w jednostkach odpowiednich dla danej sceny. Najczęściej podstawową jednostką osi są klatki — każdy odstęp między kreskami oznacza jedną klatkę. Za pomocą listwy czasu można edytować właściwości animacji zaznaczonego obiektu. W miejscach, w których zostały zdefiniowane klatki kluczowe, można kliknąć prawym przyciskiem myszy, aby otworzyć kontekstowe menu, za pomocą którego da się usuwać klatki kluczowe, wprowadzać wartości przekształceń oraz filtrować sposób wyświetlania listwy.


    Kontrolki odtwarzania animacji, znajdujące się w prawej dolnej części interfejsu programu 3ds Max ([image: Obraz192421.PNG]), przypominają te znane z magnetowidów (w wersji dla młodszych czytelników: te znane z odtwarzaczy DVD).


    Zarządzanie plikami


    W głównym folderze dowolnego projektu znajdują się inne foldery, które zawierają różne pliki uporządkowane według rodzaju. Na przykład pliki sceny znajdują się w podfolderze scenes, zaś wyrenderowane obrazy w podfolderze renderoutput. Struktura folderów projektu jest dostosowywana do rodzaju wykorzystywanych plików, tak aby na dysku twardym od samego początku panował porządek.


    Reguły przyjęte w tej książce oraz na powiązanej z nią stronie internetowej (http://www.sybex.com/go/3dsmax2014essentials) bazują na wspomnianym systemie, dzięki czemu łatwiej Ci będzie nabrać odpowiednich nawyków i przyjąć je także we własnych metodach pracy. Uwierz, utrzymywanie porządku się opłaca.


    Konfigurowanie projektu


    Ćwiczenia w tej książce zostały podzielone na projekty, takie jak na przykład projekt Clock, z którym zapoznasz się w następnym rozdziale. Po pobraniu z internetu i rozpakowaniu projekt Clock trafi na dysk twardy włącznie z gotowymi folderami na pliki sceny i wyrenderowane obrazy. Po skopiowaniu projektów na dysk twardy możesz podpowiedzieć programowi 3ds Max, nad którym z nich chciałbyś pracować, przy użyciu polecenia Manage/Set Project Folder (zarządzaj/wskaż folder projektu) z menu wyświetlanego po kliknięciu przycisku aplikacji. Dzięki temu wszelkie bieżące prace i materiały związane z danym projektem będą umieszczane w odpowiednim dla niego folderze. Na przykład przy zapisywaniu sceny program 3ds Max automatycznie zasugeruje folder scenes dla bieżącego projektu.


    
      
        
      

      
        
          	
            Wskazanie konkretnego miejsca na pliki projektu na dysku twardym Twojego komputera lub na serwerze jest bardzo ważne, podobnie jak przyjęcie spójnego nazewnictwa plików i folderów.

          
        

      
    


    


    Jeśli na przykład pracujesz nad modelem zamku, możesz zacząć nowy projekt i nazwać go Zamek. W takim przypadku kliknij przycisk aplikacji i wybierz polecenie Manage/Set Project Folder (zarządzaj/wskaż folder projektu) w sposób pokazany na rysunku 1.13. W oknie dialogowym, które się wówczas pojawi, kliknij przycisk Make New Folder (utwórz nowy folder), aby na dysku twardym utworzyć folder o nazwie Zamek. Program 3ds Max automatycznie utworzy projekt wraz z podfolderami.


    [image: Obraz192446.PNG] 


    Rysunek 1.13. Wybieranie foldera projektu


    Przy zapisywaniu sceny możesz na przykład nadać jej nazwę Zamek_ModelBramy_ v05.max. Dzięki zastosowaniu takiego nazewnictwa będziesz od razu wiedział, że scena pochodzi z projektu Zamek i że masz do czynienia z modelem bramy. Numer wersji sygnalizuje, że jest to piąta (możliwe, że najnowsza) wersja modelu. Przestrzeganie ustalonej konwencji nazewniczej pozwoli Ci zaoszczędzić mnóstwo czasu i nerwów.


    Zapisuj kolejne wersje!


    Za każdym razem, gdy poświęcisz znaczną ilość czasu na pracę nad sceną, powinieneś podnieść numer wersji. Chodzi o zapisanie pliku pod tą samą nazwą, ale z większym o jeden numerem wersji. Częste zapisywanie plików i posługiwanie się numerami wersji przydaje się przy śledzeniu postępów prac, a przy tym chroni przed skutkami błędów i utratą postępów pracy.


    W celu zapisania kolejnej wersji możesz kliknąć przycisk aplikacji, wybrać polecenie Save As (zapisz jako) i ręcznie zmienić numer w nazwie pliku. Ale 3ds Max pozwala to robić także automatycznie — za pomocą opcji automatycznego zwiększania numeru wersji znajdującej się w oknie dialogowym Save As (zapisz jako). Po nazwaniu sceny kliknij przycisk z symbolem plusa (+), który znajdziesz po prawej stronie pola z nazwą. Kliknięcie tego przycisku powoduje automatyczne zapisanie sceny pod nazwą z kolejnym numerem: 01, potem 02, następnie 03 i tak dalej, dopóki będziesz używał polecenia Save As (zapisz jako) oraz wspomnianego przycisku.


    
      
        
      

      
        
          	
            Podstawy i krok dalej


            W tym rozdziale poznałeś interfejs programu 3ds Max i nauczyłeś się nawigować w przestrzeni 3D. W miarę zapoznawania się z kolejnymi rozdziałami zyskasz doświadczenie i pewność w posługiwaniu się interfejsem programu, zaś obsługa wielu pozornie uciążliwych funkcji stanie się intuicyjna i prosta.


            Ćwiczenia pomocnicze


            
              • W panelu Create (tworzenie) wybierz opcję Standard Primitives (podstawowe obiekty) i utwórz po jednym z podstawowych obiektów. Zwróć uwagę na parametry obiektów, aby zapoznać się z ich właściwościami.


              • Poświęć trochę czasu na zapoznanie się z interfejsem, menu oraz paskami narzędzi.

            

          
        

      
    


    

  


  
    Rozdział 2. Pierwszy projekt w 3ds Max


     


    Przy realizacji projektów bardzo ważne jest wyznaczenie konkretnych planów i celów. Jeśli nie zaplanujesz, co zamierzasz osiągnąć, będziesz popełniał błędy i niepotrzebnie się denerwował. Dowolny projekt zawsze zaczyna się od modelowania.


    Modelowanie w programach 3D jest jak rzeźbienie albo artystyczne stolarstwo: tworzenie obiektów polega na łączeniu form i kształtów. Nawet skomplikowany model stanowi kombinację prostszych części. Zręczny modelarz potrafi rozłożyć dowolną formę na elementy pierwsze i przełożyć jej składniki na powierzchnie i siatki. Program Autodesk® 3ds Max® jest wyposażony w bardzo zaawansowane narzędzia do tworzenia obiektów zbudowanych ze ścianek, ta książka jest więc w głównej mierze poświęcona właśnie tej metodzie modelowania. Ten rozdział stanowi wstęp do omówienia podstawowych koncepcji związanych z modelowaniem ściankowym oraz obsługą narzędzi modelarskich 3ds Max.


    W tym rozdziale zostały poruszone następujące zagadnienia:


    
      	Wstępne prace nad projektem.


      	Czas na zegar!


      	Za co kochamy splajny?


      	Łączenie wszystkich elementów układanki.

    


    Wstępne prace nad projektem


    Ćwiczenie umiejętności modelarskich rozpoczniemy od zaprojektowania budzika. Ten projekt pozwoli Ci zapoznać się z podstawowymi bryłami oraz obiektami zbudowanymi ze ścianek. Modelowanie będzie polegało na edytowaniu ścianek o kształcie wieloboków — i właśnie tak nazywa się tę metodę tworzenia obiektów. A swoją drogą… po co kupować zegar, skoro można sobie go zrobić w programie 3ds Max?


    Do modelowania, gotowi, start… projektu!


    Pobierz projekt o nazwie Clock ze strony internetowej pod adresem http://www.sybex.com/go/3dsmax2014essentials. Rozpakuj pobrane archiwum na dysk twardy komputera. Uruchom program 3ds Max 2014 i skonfiguruj nowy projekt 3ds Max. Odszukaj folder Clock na dysku twardym i wykonaj następujące czynności:


    1. Ustaw domyślny folder projektu zgodnie z tym, gdzie rozpakowałeś pobrane pliki. Aby to zrobić, kliknij przycisk aplikacji ([image: Obraz193237.PNG]) i wybierz polecenie Manage/Set Project Folder (zarządzaj/wskaż folder projektu).


    2. Odszukaj na dysku twardym miejsce, w którym zapisałeś pobrany projekt.


    3. Zaznacz folder Clock i kliknij przycisk OK.


    Odtąd, gdy będziesz chciał otworzyć plik ze sceną, po prostu kliknij przycisk aplikacji i wybierz polecenie Open (otwórz). Program sam wskaże folder scenes projektu Clock.


    Jeszcze w blokach startowych — materiały pomocnicze


    Zastosowanie materiałów pomocniczych ułatwi Ci stworzenie modelu 3D, który będzie wyglądał jak prawdziwy. Pokusa, by pójść na skróty i od razu zacząć od modelowania, jest silna, zwłaszcza gdy masz mało czasu i spieszy Ci się, by przystąpić do działania. Tę pokusę niestety zawsze należy zwalczyć, by zrealizować projekt w dobrze przemyślany sposób. Szkice, zdjęcia i rysunki mogą oddać nieocenione usługi podczas modelowania. Nie tylko można kierować się nimi na kolejnych etapach pracy, ale także umieścić je bezpośrednio na scenie w programie 3ds Max, aby ułatwić sobie zadanie. Zdjęcia obiektu, jaki zamierzasz wymodelować, zwłaszcza zrobione z różnych stron, można dodać w tle sceny, aby wzorować się na nich podczas kształtowania modelu.


    Otwórz główny folder z projektem Clock na dysku twardym. W podfolderze o nazwie sceneassets/images znajdziesz między innymi kilka zdjęć przedstawiających budzik. Te zdjęcia powinny Ci dać pewne ogólne wyobrażenie na temat materiałów źródłowych, jakie mogą się przydać w projekcie takim jak ten. Oczywiście, jeśli planowałbyś wymodelować dokładnie taki zegar, jaki masz w domu, to sam mógłbyś mu zrobić mnóstwo zdjęć!


    Jesteś już o krok od stworzenia pierwszego modelu. Na tym etapie warto przeanalizować przedmiot, który planuje się wymodelować. Rysunek 2.1 przedstawia nasz docelowy model; przyjrzyj mu się uważnie.


    Jeden z najlepszych sposobów wykorzystania materiałów źródłowych bazuje na zastosowaniu techniki zwanej crossing boxes. Polega ona na zrobieniu zdjęć przedmiotowi, który zamierzasz wymodelować, i umieszczeniu ich na scenie na płaszczyznach albo cieniutkich prostopadłościanach, które są prostopadłe do odpowiednich osi i widoków.


    Aby przystąpić do modelowania korpusu budzika, utwórz nowy plik programu 3ds Max.


    1. Kliknij przycisk aplikacji ([image: Obraz193246.PNG]) i wybierz polecenie New (nowy), aby utworzyć nowy plik 3ds Max.


    Polecenie New (nowy) powoduje wyczyszczenie zawartości bieżącej sceny, ale nie zmienia żadnych ustawień systemowych.


    [image: Obraz193256.PNG] 


    Rysunek 2.1. Budzik do wymodelowania


    2. W zakładce Create (tworzenie) ([image: Obraz193263.PNG]) kliknij ikonę Geometry (geometria) ([image: Obraz193270.PNG]), upewnij się, że z rozwijanej listy jest wybrana opcja Standard Primitives (podstawowe obiekty), a potem kliknij przycisk Plane (płaszczyzna).


    Zamiast tworzyć płaszczyznę przez przeciągnięcie kursorem myszy, posłużymy się roletą Keyboard Entry (wprowadź z klawiatury). Ta roleta umożliwia zdefiniowanie rozmiarów obiektu oraz jego współrzędnych X, Y oraz Z w scenie.


    3. Kliknij środkowym przyciskiem myszy w oknie widoku Front (z przodu), aby go uaktywnić. Dzięki temu tworzona płaszczyzna będzie zorientowana względem tego widoku.


    4. W sekcji rolet z parametrami tworzonego obiektu rozwiń roletę Keyboard Entry (wprowadź z klawiatury).


    5. W polu X wpisz 0,0, w polu Y — wartość 5,0, zaś w polu Z — 0,0, jak na rysunku 2.2. Tak utworzona płaszczyzna będzie oddalona o 5 jednostek względem osi Y od środka sceny.


    [image: Obraz193278.PNG] 


    Rysunek 2.2. Umiejscowienie pól parametrów w rolecie Keyboard Entry (wprowadź z klawiatury) dla płaszczyzny


    6. Zmień wartość parametru Length (długość) na 10, parametrowi Width (szerokość) również nadaj wartość 10 i kliknij przycisk Create (utwórz).


    Program 3ds Max utworzy płaszczyznę w widoku Front (z przodu). Wykorzystamy ją jako nośnik do przedstawienia pomocniczego wizerunku modelu z przodu.


    Po zaznaczeniu dowolnego obiektu jego nazwa jest wyświetlana w górnej części zakładki Modify (modyfikowanie) panelu poleceń. W rzeczywistości jest to pole tekstowe, które można wykorzystać do zmiany bieżącej nazwy. Po prawej stronie tego pola znajduje się niewielka próbka koloru. Po jej kliknięciu można nadać zaznaczonemu obiektowi dowolny kolor.


    7. Zmień nazwę obiektu Plane001 na Front View Image (widok z przodu).


    8. Prawym przyciskiem myszy kliknij w oknie widoku Left (z lewej), aby go uaktywnić. Jeśli przycisk Plane (płaszczyzna) w grupie obiektów Standard Primitives (podstawowe obiekty) został dezaktywowany, włącz go. Rozwiń roletę Keyboard Entry (wprowadź z klawiatury).


    9. Zmień wartość położenia w polu X na 1,8, w polu Y wpisz 5,0, zaś w polu Z — wartość 0,0.


    Tak utworzona płaszczyzna będzie nieznacznie przesunięta względem środka sceny i ułatwi nam właściwe rozplanowanie zdjęć względem siebie, gdy te trafią już na swoje miejsca.


    10. Zmień wartość parametrów Length (długość) oraz Width (szerokość) w rolecie Keyboard Entry (wprowadź z klawiatury) na 10. (Obie te wartości powinny pozostać niezmienione od czasu utworzenia poprzedniej płaszczyzny i być może nie trzeba będzie ich poprawiać).


    11. Kliknij przycisk Create (utwórz).


    12. Zmień nazwę obiektu Plane001 na Side View Image (widok z boku).


    13. Rozwiń menu cieniowania, znajdujące się w lewym górnym rogu widoku Front (z przodu), i wybierz z niego opcję Shaded (cieniowany), jak na rysunku 2.3.


    [image: Obraz193287.PNG] 


    Rysunek 2.3. Menu cieniowania w oknie widoku


    To menu umożliwia zmianę sposobu wyświetlania obiektów w widoku sceny. Ewentualnie użyj skrótu F3, który powoduje przełączenie pomiędzy dwoma ostatnio używanymi trybami cieniowania, przy czym tryb Realistic (realistyczny) jest traktowany jako domyślny.


    14. Analogiczną operację wykonaj dla widoku Left (z lewej).


    To ważne, gdyż jeśli przeciągniesz i upuścisz zdjęcie ponad płaszczyznę, a widok będzie wyświetlany w trybie Wireframe (siatka), to obraz nie zostanie nałożony na tę płaszczyznę, ale umieszczony w tle widoku.


    Naciśnij Shift+Ctrl+Z, aby wydać polecenie Zoom Extents All (dopasuj powiększenie do wszystkiego), lub użyj przycisku o tej samej nazwie ([image: Obraz193298.PNG]), który znajduje się w prawym dolnym rogu ekranu wśród kontrolek nawigacyjnych. To polecenie powoduje dopasowanie powiększenia sceny do jej zawartości we wszystkich oknach widoków.


    15. Otwórz okno Eksploratora systemu Windows, a potem odszukaj folder sceneassets\images w folderze projektu Clock, który skopiowałeś na dysk twardy.


    W tym folderze znajdziesz między innymi dwa pliki w formacie JPEG, po jednym dla każdej z utworzonych przed chwilą płaszczyzn.


    16. Zaznacz plik ze zdjęciem cyferblatu (o nazwie Front.jpg), przeciągnij go do okna widoku z przodu i upuść na płaszczyznę o nazwie Front View Image.


    Zdjęcie zostanie automatycznie nałożone na tę płaszczyznę i wyświetlone w widoku sceny.


    17. Powtórz czynności opisane w poprzednim kroku, aby umieścić plik o nazwie Side.jpg na płaszczyźnie Side View Image widocznej w oknie widoku Left (z lewej).


    Rysunek 2.4 przedstawia obydwie płaszczyzny po nałożeniu odpowiednich zdjęć.
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    Rysunek 2.4. Płaszczyzny po nałożeniu zdjęć budzika


    
      
        
      

      
        
          	
            W razie potrzeby przesuń płaszczyznę z widokiem z boku w taki sposób, by przecinająca ją płaszczyzna z widokiem z przodu wypadała na lewej krawędzi zdjęcia korpusu budzika. Najłatwiej będzie to zrobić w oknie widoku z lewej strony na podstawie rysunków w dalszej części rozdziału.

          
        

      
    


    


    18. Na koniec kliknij przycisk aplikacji ([image: Obraz193347.PNG]) i wybierz polecenie Save As (zapisz jako). Zapisz projekt pod nazwą Clock_Body_Start.max.


    Zapisanego na tym etapie pliku użyjemy w dalszej części ćwiczenia.


    Czas na zegar!


    Przy modelowaniu dowolnego obiektu dobrze jest zacząć od przestudiowania go i podzielenia na mniejsze, łatwiejsze do uformowania elementy. Modelowanie korpusu budzika proponuję rozpocząć od walca, gdyż korpus ma walcowaty kształt. Na potrzeby tego ćwiczenia użyjemy pliku Clock_Body_Start.max, zapisanego w poprzedniej części ćwiczenia. Wykonaj następujące czynności:


    1. Wybierz widok Front (z przodu), który nadal powinien być wyświetlany w trybie Shaded (cieniowany), wybranym w poprzednim ćwiczeniu.


    2. Naciśnij klawisz F4, aby włączyć opcję Edged Faces (ścianki z krawędziami).


    Tryb Edged Faces (ścianki z krawędziami) powoduje wyświetlenie siatki cieniowanego obiektu, co ułatwia oszacowanie jego formy podczas modelowania.


    3. Kliknij prawym przyciskiem myszy w oknie widoku Front (z przodu), aby go uaktywnić.


    Dzięki temu podstawy tworzonego walca będą równoległe do płaszczyzny tego widoku.


    4. W panelu poleceń kliknij zakładkę Create (tworzenie), następnie ikonę Geometry (geometria) i upewnij się, że z listy jest wybrana opcja Standard Primitives (podstawowe obiekty).


    5. W rolecie Object Type (typ obiektu) kliknij przycisk Cylinder (walec), a następnie rozwiń roletę Keyboard Entry (wprowadź z klawiatury), aby wyświetlić dostępne parametry.


    6. W polach X, Y oraz Z pozostaw wartości 0, ale w polu Radius (promień) wpisz 5,0, zaś w polu Height (wysokość) — -5,0, po czym kliknij przycisk Create (utwórz).


    Ewentualnie po kliknięciu przycisku Cylinder (walec) możesz kliknąć w oknie widoku Front (z przodu) i przeciągnąć kursorem myszy, aby utworzyć walec, oszacowując jego rozmiary „na oko” na podstawie zdjęć widocznych w rzutach z przodu i z lewej strony.


    7. Otwórz panel Modify (modyfikowanie) ([image: Obraz193355.PNG]), w którym możesz edytować parametry obiektu.


    8. Zmień wartość parametru Height Segments (segmenty na wysokość) na 1, zaś parametrowi Sides (boki) nadaj wartość 30, a potem naciśnij klawisz Enter, aby je zatwierdzić. Pozostałe parametry pozostaw bez zmian.


    9. Naciśnij Alt+X, aby włączyć tryb See-Through (przezroczystość). W tym trybie walec stanie się przejrzysty i będą przez niego widoczne płaszczyzny ze zdjęciami.


    Modelowanie w trybie podobiektu


    Aby przystąpić do modelowania korpusu budzika, potrzebujemy dostępu do elementów składowych walca. Wszystkie obiekty 3D są zbudowane z tych samych trzech typów elementów bazowych: wierzchołków, krawędzi i ścianek. Te składniki stanowią zarazem fundament modelowania obiektów ściankowych. Aby uzyskać dostęp do składników dowolnego obiektu, należy najpierw przekształcić go na zwykły obiekt ściankowy, czyli taki, który pozwala manipulować najbardziej podstawowymi komponentami. Można to zrobić na kilka sposobów; my użyjemy narzędzi Graphite znajdujących się na wstążce z narzędziami do modelowania.


    1. W zestawie narzędzi Graphite kliknij zakładkę panelu Polygon Modeling (modelowanie ściankowe). Spowoduje to rozwinięcie dolnej części tego panelu, w której znajduje się przycisk Convert to Poly (konwertuj na ścianki). Kliknij go (patrz rysunek 2.5).


    [image: Obraz193363.PNG] 


    Rysunek 2.5. Przekształcanie walca na obiekt ściankowy


    2. Naciśnij klawisz F4, aby włączyć tryb Edged Faces (ścianki z krawędziami), jeśli nie został on włączony wcześniej. Dzięki temu podczas modelowania będziesz widział siatkę obiektu.


    W głównej części panelu Polygon Modeling (modelowanie ściankowe) znajduje się rząd przycisków (widoczny w górnej części rysunku 2.5). Odpowiadają one różnym typom elementów składowych wybranego obiektu, zwanych też podobiektami.


    3. Kliknij przycisk Polygon (ścianka) ([image: Obraz193372.PNG]) lub naciśnij klawisz 4, aby włączyć tryb edytowania ścianek.


    
      
        
      

      
        
          	
            W odniesieniu do wszystkich obiektów ściankowych można używać skrótów klawiaturowych ułatwiających przełączanie pomiędzy różnymi typami podobiektów. I tak trybowi edycji wierzchołków odpowiada klawisz 1, krawędzi — klawisz 2, brzegów — 3, ścianek — 4, elementów — 5, zaś skrót Ctrl+B przywraca domyślny poziom obiektu.

          
        

      
    


    


    4. W widoku Perspective (perspektywa) obróć podgląd sceny tak, by widzieć tylną część walca. Aby to zrobić, kliknij w dowolnym miejscu kostki ViewCube (widocznej w prawym górnym rogu okna widoku) i przeciągnij.


    5. Zaznacz tylną ściankę walca.


    Ścianka zostanie podświetlona na czerwono, tak jak na rysunku 2.6, co symbolizuje jej zaznaczenie.


    6. W zestawie narzędzi do modelowania Graphite odszukaj panel Polygons (ścianki), a w nim przycisk Outline (kontur). Kliknij trójkątną strzałkę obok tego przycisku i wybierz polecenie Outline Settings (ustawienia konturu).


    [image: Obraz193404.PNG] 


    Rysunek 2.6. Zaznacz tylną ściankę walca. Zaznaczona zmieni kolor na czerwony


    
      
        
      

      
        
          	
            Obracanie podglądu w widokach


            Obracanie podglądu w oknach widoków to niemała sztuka, a im lepiej opanujesz różne warianty tej czynności, tym sprawniejszym będziesz projektantem. Podgląd można obracać za pomocą narzędzia Orbit (orbitowanie) ([image: Obraz193423.PNG]). To jedno z narzędzi do nawigowania, które znajduje się w prawej dolnej części okna programu. Po jego włączeniu w oknie widoku pojawi się żółty okrąg z kwadratowymi uchwytami rozmieszczonymi na jego obwodzie. Przeciągnięcie kursorem myszy wewnątrz tego okręgu spowoduje obrócenie podglądu sceny. Alternatywą, zresztą bardzo wygodną, jest kostka ViewCube. Po prostu ustaw kursor myszy nad ikoną kostki w prawej górnej części widoku sceny, a potem kliknij i przeciągnij, aby obrócić podgląd. Za pomocą predefiniowanych widoków oznaczonych na kostce możesz szybko włączyć widok z przodu, z tyłu, z lewej strony, z prawej, z góry albo z dołu. Kolejny sposób polega na wciśnięciu klawisza Alt i środkowego przycisku myszy oraz przeciągnięciu kursorem w oknie widoku. Każdy użytkownik powinien sam wybrać najwygodniejszą dla siebie metodę.

          
        

      
    


    


    W oknie widoku pojawi się wówczas okienko Outline (kontur), w którym można wprowadzić parametry konturu.


    7. Zmień wartość parametru Outline Amount (wartość konturu) na -0,75 i kliknij przycisk OK ([image: Obraz193431.PNG]). Zaznaczona ścianka ulegnie zmniejszeniu.


    Przyjrzyj się walcowi w oknie widoku Left (z lewej). Przekonasz się, że walec zwęża się w sposób naśladujący korpus budzika, co widać na zdjęciu umieszczonym na płaszczyźnie.


    8. W zestawie narzędzi do modelowania Graphite otwórz panel Edit (edytowanie) i włącz narzędzie Swift Loop (szybka pętla).


    Działanie tego narzędzia polega na tworzeniu na powierzchni obiektu nowych krawędzi, które fizycznie dzielą istniejące ścianki na mniejsze części. Dzięki takiemu podziałowi można będzie lepiej zapanować nad wyglądem detali obiektu. Na walcu należy umieścić trzy takie koncentryczne krawędzie, czyli pętle. Aby je utworzyć, po prostu wskaż walec kursorem myszy: we wskazanym miejscu pojawi się podgląd nowej krawędzi. Po umiejscowieniu krawędzi we właściwym miejscu wystarczy kliknąć, aby ją utworzyć.


    9. Naciśnij klawisz F4, aby włączyć tryb Edged Faces (ścianki z krawędziami), uaktywnij widok Left (z lewej) i rozmieść nowe koncentryczne krawędzie w sposób pokazany na rysunku 2.7.


    [image: Obraz193439.PNG] 


    Rysunek 2.7. Za pomocą narzędzia Swift Loop (szybka pętla) rozmieść trzy nowe koncentryczne krawędzie jak na tym rysunku


    Po rozmieszczeniu nowych pętli w odpowiednich miejscach można przystąpić do ich edytowania. Dzięki temu walec nabierze kształtów zbliżonych do korpusu budzika.


    10. W narzędziach do modelowania Graphite w panelu Polygon Modeling (modelowanie ściankowe) włącz tryb Edge (krawędź); możesz w tym celu nacisnąć klawisz 2.


    Po włączeniu trybu Edge (krawędź) powinna zostać uaktywniona ostatnia spośród utworzonych przed chwilą krawędzi. Jeśli tak się stanie, przejdź od razu do punktu 13.; w przeciwnym razie wykonaj czynności opisane w punktach 11. i 12.


    11. Zaznacz jedną z krawędzi znajdujących się w górnej części walca; zaznaczona zostanie krawędź tylko jednej ścianki, a nie cała pętla.


    12. W panelu Modify Selection (modyfikowanie zaznaczenia) w zestawie narzędzi Graphite kliknij przycisk Loop (pętla). Dzięki temu zaznaczona zostanie cała koncentryczna krawędź. Szybszy sposób polega na dwukrotnym kliknięciu zaznaczonej części krawędzi — wówczas zaznaczona zostanie cała pętla.


    13. Przesuń kursor nad główny pasek narzędzi i włącz narzędzie Scale (skalowanie) ([image: Obraz193448.PNG]). Skrót klawiaturowy tego narzędzia to R.


    14. Przeskaluj krawędź tak, by dopasować kształt bryły do konturów widocznych na płaszczyźnie w oknie widoku Left (z lewej).


    15. Powtórz czynności od punktu 10. do 12. dla kolejnych pętli, aż walec będzie przypominał korpus budzika; tak jak na rysunku 2.8. Nie przejmuj się, jeśli nie uda Ci się idealnie dopasować kształtu bryły.


    16. To dobra okazja, aby zapisać plik na bieżącym etapie pracy. Wybierz polecenie Save (zapisz) z menu aplikacji. Gotowy plik wykorzystamy w dalszej części ćwiczenia.


    Ale faza!


    Teraz zajmiemy się przednią częścią zegara. W przykładowym budziku krawędzie korpusu są sfazowane i kończą się wgłębieniem, w którym jest osadzona tarcza ze wskazówkami. W celu uzyskania tak ukształtowanej krawędzi w naszym walcu użyjemy narzędzia Bevel (faza). Fazowanie krawędzi wymaga uprzedniego wyciągnięcia ścianek i przeskalowania ich za pomocą parametru Outline (kontur). Jeśli już o parametrach mowa, narzędzie Bevel (faza) ma ich trzy:


    Bevel Type (typ fazowania) — decyduje o sposobie jednoczesnego wyciągania wielu ścianek.


    Height (wysokość) — określa odległość wyciągnięcia w bieżących jednostkach.


    Outline Amount (wielkość konturu) — przeskalowuje zewnętrzne brzegi wybranych ścianek, przy czym kierunek skalowania zależy od wartości — dodatniej lub ujemnej.


    W przypadku naszego budzika narzędzie Bevel (faza) pozwoli nam utworzyć wiele detali korpusu. Dzięki niemu z grubsza nadamy modelowi oczekiwany kształt, który potem będzie można udoskonalić za pomocą innych narzędzi.


    [image: Obraz193458.PNG] 


    Rysunek 2.8. Bryła po przeskalowaniu krawędzi w celu dopasowania jej kształtu do zdjęcia widocznego na płaszczyźnie


    1. Kliknij przycisk Polygon (ścianka) ([image: Obraz193465.PNG]) lub naciśnij klawisz 4, aby włączyć tryb edycji ścianek.


    2. Zaznacz przednią ściankę walca.


    3. W panelu Polygons (ścianki) w zestawie narzędzi do modelowania kliknij strzałkę znajdującą się obok przycisku Bevel (faza). Następnie wybierz polecenie Bevel Settings (ustawienia fazowania), jak na rysunku 2.9. Na ekranie pojawią się wówczas okienka z parametrami narzędzia Bevel (faza), które umożliwiają wprowadzenie oczekiwanych wartości.


    [image: Obraz193473.PNG] 


    Rysunek 2.9. Polecenie Bevel Settings (ustawienia fazowania) powoduje wyświetlenie parametrów fazowania


    4. W okienkach z parametrami fazowania w polu Height (wysokość) wpisz 0,0 i naciśnij klawisz Enter.


    5. W polu Outline (kontur) wpisz -0,25 i ponownie naciśnij klawisz Enter.


    6. Kliknij przycisk Apply and Continue (zastosuj i kontynuuj) ([image: Obraz193481.PNG]). Podane ustawienia zostaną zastosowane, lecz pola parametrów będą nadal widoczne.


    7. Teraz możemy po raz kolejny wprowadzić ustawienia fazowania. Wpisz wartość -1,0 w polu Height (wysokość), zatwierdź ją klawiszem Enter, wpisz 0,0 w polu Outline (kontur), po czym ponownie naciśnij Enter i kliknij przycisk OK.


    Utworzony detal będzie stanowił ten element budzika, w którym później osadzimy tarczę. Rysunek 2.10 przedstawia zegar na dotychczasowym etapie pracy po tymczasowym ukryciu płaszczyzn ze zdjęciami i wyłączeniu trybu See-Through (przezroczystość).


    [image: Obraz193489.PNG] 


    Rysunek 2.10. Postępy prac nad korpusem budzika


    
      
        
      

      
        
          	
            Włączanie narzędzi do modelowania


            Wstążka to wygodny sposób na włączanie narzędzi do modelowania, ale nie jedyny. W większości pakietów oprogramowania kolejne wersje przynoszą nowe narzędzia, ale stare nie są przy tym usuwane; na przykład w starszych wersjach 3ds Max narzędzia do modelowania obiektów ściankowych były dostępne w panelu Modify (modyfikowanie). Obecnie w tym panelu znajduje się wiele spośród tamtych przycisków i funkcji. Dostęp do innych można uzyskać za pośrednictwem czteroczęściowych menu, które umożliwiają wyszukiwanie i aktywowanie większości poleceń bez konieczności przełączania między widokami i roletami w panelu poleceń bądź korzystania z głównego paska narzędzi. W 
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