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  1. Modelowanie postaci


  Plan tej książki jest bardzo prosty. W rozdziale pierwszym zbudujemy nasze postacie, a w drugim scenę, na której te postacie wystąpią. W trzecim przygotujemy szkielet, za pośrednictwem którego będziemy mogli poruszać postacią, a w czwartym zajmiemy się animacją. Wszystko postaramy się robić możliwie najprościej. Głównym bohaterem naszego animowanego filmu będzie więc zwykły drewniany pajacyk, ktoś w rodzaju Pinokia. Zanim go jednak skonstruujemy, musimy przyjrzeć się środowisku, w którym będziemy pracować.

  


  
    Przykłady do książki znajdują się pod adresem: ftp://ftp.helion.pl/przyklady/cwma21.zip.

  

  


  Początek


  Zakładamy, że program 3ds Max 2012 jest już zainstalowany i w każdej chwili możesz go uruchomić (instalacja przebiega typowo i nie ma potrzeby się nad nią rozwodzić). Zaraz po zainstalowaniu zostaniesz poproszony o zarejestrowanie programu. Jeśli wolisz, możesz przez 30 dni korzystać z wersji próbnej programu; okno z prośbą o zakup i rejestrację będzie wtedy wyświetlane przy każdym włączeniu.


  Ćwiczenie 1.1. Interfejs programu


  
    	Włącz program. Najpierw pojawi się najprawdopodobniej ekran powitalny, okno o nagłówku Welcome to 3ds Max (wcześniej jeszcze może pojawić się prośba o wzięcie udziału w ankiecie organizowanej przez firmę Autodesk; jeśli nie jesteś zainteresowany, zamknij to dodatkowe okno po zaznaczeniu opcji No, thanks). Na ekranie powitalnym wciśnij przycisk New Empty Scene, by utworzyć nowy, pusty plik.


    	Sprawdź, czy ekran wygląda podobnie do tego z rysunku 1.1. Jeśli interfejs programu został zmieniony przez innego użytkownika i nie przypomina tego, jaki widzisz na ilustracjach w tej książce, wybierz z górnego menu Customize/Load Custom UI Scheme. W wyświetlonym oknie odszukaj i otwórz plik DefaultUI.ui, aby wrócić do pierwotnych ustawień. Plik znajduje się w podkatalogu UI (od: user interfeces, czyli interfejsy użytkownika) w głównym katalogu programu. Jeśli zainstalowałeś program w typowej lokalizacji, to szukaj katalogu Autodesk/3ds Max 2012/UI w systemowym katalogu Program Files.
      


      
        Domyślny interfejs Maksa jest obecnie bardzo ciemny. Jeśli nie jesteś zwolennikiem takiej kolorystyki, wybierz z katalogu UI interfejs ame-light.

      

      

    


    	Najważniejsze części interfejsu to: pasek narzędziowy, pod którym znajdują się zakładki z podręcznymi narzędziami do modelowania (Graphite), boczne panele oraz okna widokowe, pod którymi mieści się listwa animacji z suwakiem czasu. Domyślnie na ekranie znajduje się okno widoku perspektywicznego (Perspective) oraz trzy okna ortogonalne (rzuty): widok z góry (Top), z przodu (Front) i z lewej (Left). Każde z okien oznaczone jest nagłówkiem, w którym najpierw występuje znaczek [+], potem podany jest "kierunek patrzenia", a na końcu tryb wyświetlania. W trybie szkieletowym, Wireframe, wszystkie obiekty wyglądają jak zrobione z drutu; w trybie cieniowanym, Smooth+Highlights, są kolorowe. Okno aktywne, czyli to, w którym pracujemy, jest oznaczone żółtawą obwódką. Kliknij dowolne okno lewym lub prawym przyciskiem myszy, aby je uaktywnić.
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      Rysunek 1.1. Interfejs programu

    


    	Wciśnij kombinację klawiszy Alt+W, a aktywne okno zostanie powiększone na cały ekran. Wciśnij ponownie Alt+W, a wrócisz do oglądania sceny z czterech stron. Postaraj się zapamiętać ten skrót, to jeden z najużyteczniejszych.
      


      
        Krzyżujące się czarne linie widoczne w oknach widokowych reprezentują główny układ współrzędnych sceny (World). Szara siatka pomaga przy konstruowaniu obiektów; nie widać jej w gotowym obrazie czy animacji.

      

      

    


    	Szara siatka wyświetlana w oknach zaciera nieco czytelność obrazu, pozbędziemy się jej więc z okien ortogonalnych, pozostawiając ją tylko w oknie perspektywicznym, gdzie będzie pełnić rolę tymczasowej podłogi sceny. Uaktywnij kolejno okna Top, Front i Left. Najlepiej przyzwyczaić się do używania w tym celu prawego przycisku myszy, bo kliknięcie nim nie psuje wykonanego wcześniej zaznaczenia. Kliknij [+] w nagłówku każdego z okien i wyłącz opcję Show Grids w wyświetlonym menu. Inny sposób polega na wciśnięciu klawisza G.
      


      
        Po kliknięciu Configure... w tym samym menu możesz zmienić konfigurację okien widokowych, np. zastępując dwa okna leżące obok siebie jednym (zakładka Layout). Opcja Disable Viewport pozwala tymczasowo wyłączyć odświeżanie zbędnych okien (zawartość okna odświeżana jest tylko na życzenie, po kliknięciu w jego obrębie), ale jest to opcja nieco ryzykowna. Łatwo zapomnieć o ponownym aktywowaniu okna, a wtedy widok jest mylący. Lepiej pozbyć się zbędnych okien, powiększając na cały ekran to, w którym pracujemy.

      

      

    


    	Kliknij drugi człon nagłówka aktywnego okna widokowego, jak na rysunku 1.2. W tym menu możesz zmienić kierunek oglądania sceny, np. wymieniając widok Left (z lewej) na widok Right (z prawej). Scenę można też oglądać z kamer i z punktu położenia źródeł światła (podmenu Cameras i Lights), ale oczywiście dopiero po utworzeniu takich obiektów. Pomysł oglądania sceny przez reflektor może się wydawać dziwaczny, jest to jednak szybki sposób sprawdzenia, co właściwie oświetla dane światło. Widok Ortographic to widok aksonometryczny, który można dowolnie obracać. Zauważ, że do zmieniania "kierunku patrzenia" w aktywnym oknie możesz też używać skrótów klawiszowych. Warto zapamiętać T (Top), F (Front), L (Left) oraz P (Perspective) i C (Camera, czyli widok z kamery). Dzięki tym klawiszom można błyskawicznie przełączyć się do innego widoku, gdy pracujemy w jednym, powiększonym oknie.
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      Rysunek 1.2. Jedno z trzech menu okna widokowego

      


      
        Bardzo użyteczna opcja Show Safe Frames, dostępna w tym samym menu, daje podgląd granic renderowanego obrazka. Korzystaj z niej przy ustawianiu finalnego widoku sceny w oknie Camera lub Perspective, bo zwykle ten widok jest renderowany.

      

      

    


    	Nad oknami mamy górne menu oraz dość długi pasek narzędziowy. Spróbuj przewinąć go, chwytając wskaźnikiem myszy za krawędź. Na rysunku 1.3 pokazano część paska z narzędziami do zaznaczania obiektów i do ich transformacji (transformacje to operacje przemieszczania, obracania i skalowania).
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      Rysunek 1.3. Narzędzia do zaznaczania w pasku narzędziowym


      1. Rozwijana lista z kategoriami obiektów podlegających zaznaczaniu (All — wszystkie obiekty, Lights — tylko światła, Cameras — tylko kamery itp).

      2. Narzędzie do zaznaczania obiektów (Select Objects).

      3. Zaznaczanie obiektów według nazw na imiennej liście (Select By Name).

      4. Wybór kształtu ramki do zaznaczania (prostokątna, okrągła, nieregularna itp.).

      5. Wybór trybu zaznaczania: Window (tylko obiekty mieszczące się całkowicie w ramce) lub Crossing (zaznaczane są również obiekty przecinające ramkę).

      6. Narzędzie do zaznaczania i przemieszczania obiektów (Select and Move), które będziemy nazywać krótko narzędziem Move.

      7. Narzędzie do zaznaczania i obrotu (Select and Rotate, krócej: Rotate).

      8. Narzędzie do skalowania i obrotu (Select and Scale, krócej: Scale).

      9. Wybór układu współrzędnych.

      10. Wybór środka transformacji.

      11. Narzędzie do zaznaczania i manipulacji (Select and Manipulate). Przyda Ci się, jeśli np. utworzysz suwak sterujący animacją i będziesz chciał zmienić ustawioną na nim wartość. W tej książce nie będziemy z niego korzystać. Jest jeszcze kilka innych specjalistycznych narzędzi, które również pozwalają zaznaczać obiekty — jak np. narzędzie służące do łączenia hierarchicznego, Select and Link — jednak nigdy się z nich nie korzysta wyłącznie w celu utworzenia zaznaczenia.

    


    	Najczęściej używane narzędzia to "strzałka" do zaznaczania, Select (domyślnie aktywna w chwili włączenia programu), narzędzie do przemieszczania (Move), obracania (Rotate) i skalowania (Scale). Przyporządkowano im pierwsze z brzegu cztery klawisze: Q, W, E oraz R. Naciśnij je kolejno i sprawdź, jak zmienia się aktywna ikona na pasku. Warto się przyzwyczaić do tych czterech klawiszy, aby móc szybciej pracować.


    	Po prawej stronie ekranu znajduje się zestaw paneli oznaczonych ikonami. Kliknij ikonę [image:  ], by przełączyć się do panelu modyfikacji (Modify), a potem [image:  ], by wrócić do panelu tworzenia obiektów (Create). Z tych dwóch będziemy korzystać najczęściej, więc warto się im przyjrzeć. Panel Create w górnej części jest wyposażony w rząd ikon symbolizujących różne kategorie obiektów, jakie możemy tworzyć. Po wybraniu danej kategorii można jeszcze z listy rozwijanej wybrać podkategorię. Na rysunku 1.4 wybrany jest zestaw Standard Primitives z kategorii Geometry, symbolizowanej ikoną [image:  ]. Poniżej mamy przyciski służące do tworzenia obiektów z aktualnie wybranego zestawu: Box (pudełko), Sphere (kula) itd. Po prawej stronie rysunku 1.4 widzimy panel Modify już po utworzeniu pierwszego obiektu, pudełka o nazwie Box001. Jak widać, w tym panelu pojawia się (i może zostać zmieniona) nazwa zaznaczonego obiektu. Towarzyszy jej próbka koloru, jaki został przypisany do obiektu w chwili jego utworzenia (przy domyślnych ustawieniach programu kolory są dobierane losowo). Kolor ten przestanie być widoczny, gdy przypiszemy do obiektu materiał. Poniżej widzimy rozwijaną listę modyfikatorów, Modifier List (te same modyfikatory można też znaleźć w górnym menu Modifiers). Jeszcze niżej znajduje się pole, w którym pojawia się tzw. stos modyfikatorów. Dla naszego przykładowego pudełka ten stos składa się tylko z jednej pozycji, Box, która symbolizuje początkowe parametry pudełka, zwane "parametrami tworzenia", lecz dostępne długo po jego utworzeniu. Na samym dole panelu znajdują się rolety, czasem bardzo liczne. Dla oszczędności miejsca rolety możemy zwijać, klikając znaczek "–" w ich nagłówku (a potem rozwijać, klikając "+").
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      Rysunek 1.4. Panele Create i Modify


      1. Ikony paneli.

      2. Ikonowe menu głównych kategorii obiektów.

      3. Lista dostępnych zestawów obiektów (w ramach danej kategorii).

      4. Zestaw obiektów, jakie możemy utworzyć.

      5. Nazwa zaznaczonego obiektu i próbka przypisanego mu koloru.

      6. Lista modyfikatorów.

      7. Stos modyfikatorów.

      8. Rolety.

      


      
        Transformacje nie są częścią stosu modyfikatorów. Gdy przemieścimy obiekt za pomocą narzędzia Move, w panelu Modify nie pozostanie po tej operacji żaden ślad.

      

      

    


    	Teraz odszukaj listwę animacji, umieszczoną pod oknami widokowymi, i spróbuj przeciągnąć suwak w prawo i z powrotem w lewo. Na suwaku widnieje numer aktualnego ujęcia i ogólna liczba ujęć (rysunek 1.5). Przykładowo 0/100 oznacza, że w tej chwili znajdujemy się w pierwszym ujęciu 100-klatkowej animacji. Ujęcie pierwsze ma przypisany nr 0, drugie — nr 1 itd.
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      Rysunek 1.5. Listwa animacji

    


    	Animację można też przewijać, odtwarzać i zatrzymywać za pomocą przycisków analogicznych do tych, jakie znajdują się na każdym magnetowidzie (rysunek 1.6). Spróbuj przenieść się do wybranego ujęcia, wpisując jego numer w okienku tekstowym pod przyciskami do przewijania i naciskając Enter.

      [image:  ]


      Rysunek 1.6. Grupa przycisków do sterowania animacją

    


    	W prawym dolnym rogu ekranu znajduje się ikonowe menu, które służy do nawigacji w oknach widokowych (rysunek 1.7). Inny zestaw ikon jest wyświetlany, gdy pracujemy w oknie typu "rzut z góry", "rzut z boku" (okna Top, Left itp.), a inny, gdy pracujemy w widoku perspektywicznym.Znajdziesz tu m.in. narzędzia do powiększania lub pomniejszania widoku [image:  ] i powiększania zaznaczonego obszaru [image:  ], przewijania [image:  ] i obracania widoku [image:  ]. Po uaktywnieniu okna widoku perspektywicznego pod "rączką" znajdziesz dodatkowe narzędzie, które pozwala "spacerować" po scenie poprzez naciskanie klawiszy ze strzałkami lub klawiszy W, A, S, D, jak w tradycyjnych grach komputerowych (możesz nawet poruszać się w górę i w dół za pomocą klawiszy E i C oraz zwalniać i przyspieszać klawiszami Q i Z).
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      Rysunek 1.7. Ikony do nawigacji w ortogonalnych oknach widokowych

      (po lewej) i do nawigacji w widoku perspektywicznym (po lewej)

      


      
        Niektóre narzędzia dostępne są w wersji działającej tylko na aktywne okno widokowe oraz w wersji "turbo", działającej na wszystkie okna widokowe naraz (wtedy ikona zawiera czteropolową kratkę w tle).

      

      


      Bardzo użyteczne jest narzędzie do obracania widoku [image:  ], które pozwala patrzeć na scenę pod dowolnym kątem (jeśli użyjesz go w oknie ortogonalnym, uzyskasz widok aksonometryczny). Gdy je wybierzesz, w aktywnym oknie widokowym pojawi się duże koło z uchwytami, które pozwalają obracać widok w kontrolowany sposób. Często wykorzystywane jest też narzędzie do maksymalnego powiększania wszystkich utworzonych obiektów, zwłaszcza w swej wzmocnionej wersji, dla wszystkich okien naraz [image:  ]. Pod nim umieszczono jego brata-bliźniaka, czyli narzędzie do powiększania tylko zaznaczonych obiektów. Kliknięcie narożnej ikony [image:  ] spowoduje powiększenie aktywnego okna widokowego na cały ekran, a ponowne kliknięcie przywróci wyświetlanie czterech okien (podobnie jak wciśnięcie Alt+W). W zestawie przeznaczonym do nawigacji w oknie perspektywicznym zamiast narzędzia do powiększania [image:  ] pojawia się narzędzie do zmiany kąta widzenia. Działanie niektórych narzędzi zależy od kierunku przeciągnięcia myszą, np. to, czy lupa będzie powiększać, czy pomniejszać obraz, lub czy kąt widzenia będzie rósł, czy malał (wypróbuj). Aby zakończyć korzystanie z narzędzia do nawigacji, kliknij prawym przyciskiem.

      


      
        Aby odwołać niepożądaną zmianę widoku, wybierz z menu górnego Views/Undo View Change.

      

      

    

  


  Spróbujmy teraz urządzić sobie warsztat.


  Ćwiczenie 1.2. Nowa scena


  
    	Jeśli zmieniłeś coś w scenie, zresetuj program, wybierając polecenie Reset z menu ukrytego pod narożną ikoną z logo programu [image:  ]. To maksowy odpowiednik menu File.


    	Wybierz z menu górnego Customize/Units Setup. W wyświetlonym oknie możesz wybrać system miar i podstawową jednostkę do mierzenia odległości w scenie. Domyślnie wybrane są jednostki ogólne (Generic), które nie mają przypisanego konkretnego znaczenia. Przy modelowaniu realistycznych scen, zwłaszcza budynków lub wnętrz, najwygodniej jest korzystać z systemu metrycznego (Metric), wybierając jako jednostkę centymetry, Centimeters (rysunek 1.8).
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      Rysunek 1.8. Scenę można mierzyć w centymetrach, calach lub jednostkach abstrakcyjnych

      


      
        Od tej pory we wszystkich okienkach zawierających rozmiary i odległości będzie wyświetlana końcówka "cm". Uważaj, by omyłkowo nie skasować literki "c" przy wpisywaniu wartości liczbowej, bo program odczyta wpisany wymiar w metrach.

      

      

    


    	Zamknij okno Units Setup i odszukaj w pasku narzędziowym zestaw ikon przyciągania do siatki, Snaps (na rysunku 1.9 oznaczone kółeczkiem). Na wierzchu znajduje się ikona 3D Snap, czyli "przyciągania przestrzennego". Kliknij ją prawym przyciskiem myszy, by wyświetlić okno Grid and Snap Settings.
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      Rysunek 1.9. Kliknięcie prawym przyciskiem jednej z ikon Snap pozwala wyświetlić okno z ustawieniami siatki konstrukcyjnej i przyciągania do siatki

    


    	W pierwszej zakładce, Snaps, pozostaw włączoną tylko opcję Grid Points (rysunek 1.9 po lewej). Jak wiesz, wszystkie okna widokowe wypełnia szara pomocnicza siatka zwana siatką konstrukcyjną. Przy włączonej opcji Grid Points, gdy wciśnięciem ikony [image:  ] uaktywnisz tryb przyciągania, kursor będzie skakać po tej siatce od węzła do węzła. Kursor może być też na różne sposoby przyciągany do obiektów obecnych w scenie, jednak z tego nie będziemy na razie korzystać.


    	Przejdź do zakładki Options i sprawdź ustawienie parametru Angle. Decyduje on o tym, jaki będzie skok przy obracaniu obiektów z włączoną opcją Angle Snap [image:  ]. Najwygodniej jest zwykle ustawić skokowy obrót na wielokrotność 15 stopni (domyślnie jest 5).


    	W zakładce Home Grid wpisz 10 w oknie Grid Spacing, aby linie konstrukcyjnej siatki były wyświetlane na ekranie co 10 centymetrów, naturalnie przy odpowiednim powiększeniu widoku. Kiedy bowiem pomniejszymy widok, by obejrzeć naraz większy obszar sceny, Max będzie wyświetlał tylko co dziesiątą linię, potem co setną itp., zgodnie z ustawieniem parametru Major Lines every Nth…. Pozwala to uniknąć zbytniego zagęszczenia linii siatki. Wyłączenie górnej opcji Inhibit… pozwoli płynnie wyświetlać zmieniającą się siatkę także przy powiększaniu widoku. Dolna opcja Inhibit… odpowiada za skalowanie siatkowej "podłogi" w oknie perspektywicznym. Wyłącz ją, aby podłoga nie zachowywała stałego rozmiaru, lecz w każdym powiększeniu była rozległą płaszczyzną (rysunek 1.9 po prawej).
      


      
        W trybie 3D Snap możliwe jest przyciąganie do punktów położonych w przestrzeni, takich jak np. środki obiektów. Tryb 2,5 Snap oznacza przyciąganie do punktów położonych dowolnie w przestrzeni, lecz zrzutowanych na płaszczyznę siatki konstrukcyjnej. Natomiast w trybie 2D Snap przyciąganie działa tylko w płaszczyźnie okna. Dopóki korzystasz wyłącznie z opcji Grid Points, czyli przyciągania do punktów siatki konstrukcyjnej (która z natury rzeczy leży w płaszczyźnie okna), to nie ma znaczenia, której opcji Snap użyjesz ― wszystkie będą działać "dwuwymiarowo".

      

      

      


      
        Bieżący rozmiar oczek siatki konstrukcyjnej, wyświetlanej w aktywnym oknie widokowym, można sprawdzić w dolnej części ekranu [image:  ].

      

      

    


    	Kliknij ikonę dyskietki (Save) po lewej stronie tytułowego paska okna aplikacji lub kliknij logo programu w narożniku i wybierz polecenie Save. W wyświetlonym oknie wskaż katalog (możesz skorzystać z katalogu Scenes proponowanego przez Maksa albo utworzyć własny) i zapisz scenę jako pinokio01.max.
      


      
        Pracując nad sceną, staraj się często chować jej kolejne wersje. Po zakończeniu każdego etapu pracy wybieraj polecenie Save As i klikaj przycisk z plusem w oknie Save File As (rysunek 1.10 po prawej). W ten prosty sposób uzyskasz serię ponumerowanych plików, do których będziesz mógł wracać, gdy w kolejnym etapie coś się nie uda. Max wyposażony jest w system tworzenia plików awaryjnych, tzw. bekapów. Pliki te są zapisywane w podkatalogu autoback głównego katalogu programu. Jednak te kopie nie zawsze są tworzone w najwłaściwszym momencie.

      

      

    

  


  [image:  ]


  Rysunek 1.10. Zapisywanie kolejnych kopii pliku


  Proste bryły (Primitives)


  Drewnianego pajaca można niemal w całości skonstruować z prostych brył, takich jak walce, stożki i kule.


  Ćwiczenie 1.3. Tworzenie obiektów i umieszczanie ich we właściwym miejscu


  
    	Mając otworzony plik pinokio01.max, kliknij przycisk Cylinder w panelu Create, w którym wybrana jest zakładka Geometry [image:  ] i zestaw Standard Primitives (rysunek 1.11 po lewej). Możesz też, jeśli wolisz, skorzystać z górnego menu i wybrać polecenie Create/Standard Primitives/Cylinder. Każda z tych dwóch czynności pozwoli Ci przystąpić do utworzenia walca, który będzie stanowić tułów drewnianego pajaca.

      [image:  ]


      Rysunek 1.11. Tworzenie walca o zadanych wymiarach

    


    	Wciśnij lewy przycisk myszy i przeciągnij w oknie Top, wyznaczając podstawę walca. Zwolnij przycisk i porusz myszą, wyznaczając wysokość walca. Kliknij, by ją zatwierdzić. W rolecie Parameters po lewej stronie ekranu można odczytać aktualne wymiary walca.


    	Aby nadać walcowi zaplanowane wymiary, wpisz 10 w polu parametru Radius (promień) i 70 w polu Height (wysokość), jak na rysunku 1.11 po prawej. Parametry walca w chwili jego tworzenia dostępne są w panelu Create. Później, aby się do nich dostać, trzeba przełączyć się do panelu Modify. Tak czy inaczej, zawsze można je zmienić.


    	Ustaw widok tak, aby dobrze widzieć walec we wszystkich oknach widokowych, klikając ikonę Zoom Extents All [image:  ] w grupie ikon nawigacji.


    	Wybierz narzędzie do przemieszczania, Move (W). Walec nadal musi być zaznaczony (w trybie szkieletowym zaznaczone obiekty rysowane są białą kreską, a w cieniowanym widoku perspektywicznym są opakowane w druciane białe "pudełko"). Jeśli przypadkiem kliknąłeś gdzieś na ekranie i skasowałeś zaznaczenie, kliknij walec jeszcze raz narzędziem Move. W oknie widokowym wyświetli się tzw. gizmo transformacji z trzema kolorowymi osiami. Gdy umieścisz kursor nad jedną z nich (zaznaczona oś przybiera kolor żółty) i pociągniesz, wtedy przesuniesz obiekt w kierunku zgodnym z daną osią. To szybka, ale niezbyt dokładna metoda przemieszczania.
      


      
        Spróbuj umieścić kursor w pobliżu miejsca, gdzie zbiegają się osie gizma, tak by na ekranie pojawił się żółty kwadracik. Zacznij przeciągnięcie wskaźnikiem myszy wewnątrz tego kwadratu, a będziesz mógł swobodnie przemieszczać obiekt w płaszczyźnie okna.

      

      

    


    	W dolnej części ekranu odszukaj ikonę Absolute Mode Transform Type-In [image:  ] (nie klikaj tej ikony, bo zmienisz tryb Absolute… na alternatywny tryb Offset). Wpisz wartość 0 w każdym z okienek ze współrzędnymi położenia (X, Y, Z), jakie znajdziesz obok (rysunek 1.12). Każdą wpisaną wartość zatwierdź, wciskając Enter. Następnie popraw ustawienie widoku [image:  ]. Walec przesunął się dokładnie na środek sceny, na skrzyżowanie czarnych linii, symbolizujących osie globalnego układu współrzędnych.

  


  [image:  ]


  Rysunek 1.12. Tryb Absolute Mode Transform Type-In


  Jedna z najprostszych metod wpływania na kształt bryły to stosowanie modyfikatorów. Są to narzędzia, które zmieniają obiekty w pewien określony sposób, np. zginają je (modyfikator Bend) lub skręcają (Twist). Gdy dla jednego obiektu stosujemy kolejno kilka modyfikatorów, ich wpływ sumuje się, przekształcając czasem obiekt w coś bardzo odległego od pierwowzoru.


  Ćwiczenie 1.4. Przypisywanie i usuwanie modyfikatorów


  
    	Mając nadal zaznaczony walec z poprzedniego ćwiczenia, wybierz z menu górnego polecenie Modifiers/Parametric Deformers/Taper. Możesz też przełączyć się do panelu Modify i odszukać modyfikator Taper w menu Modifier List. (Uwaga: umówmy się, że każde kolejne ćwiczenie w tej książce będzie kontynuacją poprzedniego, jeśli nie zostanie napisane inaczej).


    	W panelu Modify natychmiast pojawiają się rolety z parametrami modyfikatora Taper. W rolecie Parameters ustaw parametr Amount (wielkość zniekształcenia) na –0,3, a parametr Curve (krzywiznę) — na 0,5. Walec nabiera lekko wypukłego kształtu, jak na rysunku 1.13. Zwróć uwagę, jak teraz wygląda stos modyfikatorów obiektu Cylinder001. Plus przy pozycji Taper informuje nas, że można rozwinąć tę gałąź hierarchii (i uwidocznić tryby edycji dostępne dla danego modyfikatora). Rolety w dolnej części panelu Modify odpowiadają tej pozycji stosu, która jest aktualnie zaznaczona. Gdybyś więc teraz zechciał zmienić wysokość walca, wystarczyłoby zaznaczyć pozycję Cylinder w stosie.

      [image:  ]


      Rysunek 1.13. Modyfikator Taper i jego wpływ na walec

    


    	Sprawdź, czy walec jest nadal zaznaczony. Wybierz Edit/Clone i w wyświetlonym oknie kopiowania zaznacz opcję Copy (rysunek 1.14 po lewej) Zatwierdź domyślną nazwę tworzonego obiektu, klikając OK.

      [image:  ]


      Rysunek 1.14. Kopiowanie obiektów i przemieszczanie ich w trybie Offset

      


      
        Kopiując obiekty z włączoną opcją Instance, uzyskujemy kopię zależną, ściśle powiązaną z oryginałem. Gdy zmienimy jakiś parametr kopii, zmieni się oryginał i odwrotnie. Opcja Reference pozwala uzyskać zależność jednostronną.

      

      

    


    	Wybierz narzędzie Move i uaktywnij okno Front kliknięciem prawego przycisku, by nie zniszczyć zaznaczenia.


    	Kliknij ikonę Absolute Mode Transform Type-In, by zmienić ją w ikonę Offset Mode Transform Type-In (ponowne kliknięcie przywróci tryb Absolute Mode). W trybie Offset wszelkie transformacje mają charakter względny; przemieszczenie równe 10 oznacza przemieszczenie o kolejne 10 jednostek względem obecnego położenia, obrót równy 10 oznacza obrót o kolejne 10 stopni względem obecnego stanu itp.
      


      
        Rodzaj transformacji wykonywanych w trybie Absolute Mode lub Offset Mode zależy od wybranego narzędzia. Gdy jest wybrane narzędzie Move, przemieszczamy obiekt, wpisując odpowiednie wartości w okienkach X:, Y:, Z:, obracamy go, gdy jest wybrane Rotate, a dzięki Scale — skalujemy.

      

      

    


    	Wpisz 70 w okienku Y: i naciśnij Enter, by przemieścić kopię walca o 70 centymetrów do góry. W oknie Front oś Y jest osią pionową, co łatwo można sprawdzić, przyglądając się oznaczeniom osi kolorowego gizma transformacji.


    	W panelu Modify usuń modyfikator Taper, klikając ikonę Remove Modifier From the Stack [image:  ] pod stosem modyfikatorów (pozycja Taper w stosie modyfikatorów musi być przy tym zaznaczona). Teraz znów widoczne są parametry walca. Ustaw je następująco: Radius (promień): 3, Height (wysokość): 12. Zmniejsz też wartość parametru Height Segments (liczba segmentów wzdłuż walca) na 3 lub 4. Mały walec stoi teraz na dużym; mamy szyję.

    Przemieszczając walec w trybie Offset Mode, natrafiliśmy na coś ciekawego. Spróbuj zaznaczyć dowolny obiekt narzędziem Move i uaktywnić po kolei wszystkie okna widokowe, przyglądając się oznaczeniom osi. W oknie Perspective osie X i Y wyznaczają płaszczyznę podłogi, a oś Z jest pionowa, tak jak się tego spodziewaliśmy. Jednak w oknach ortogonalnych (Top, Front oraz Left) oś X jest zawsze pozioma (w odniesieniu do płaszczyzny okna), a oś Y — pionowa (również w odniesieniu do płaszczyzny okna). Oznacza to, że przesunięcie walca o 70 jednostek w kierunku Y w oknie Front jest przesunięciem do góry, a w oknie Top — przesunięciem w głąb sceny. To dlatego, że domyślnie stosowanym typem układu współrzędnych sceny jest układ współrzędnych View, w którym kierunki osi związane są z oknami widokowymi. Typ układu współrzędnych można zmienić w pasku narzędziowym, korzystając z listy rozwijanej [image:  ]. Poza układem View najpopularniejszy jest układ współrzędnych World (kierunki osi są na stałe związane ze sceną), Local (kierunki osi są związane z zaznaczonym obiektem i obracają się razem z nim) oraz Pick (kierunki osi są związane ze wskazanym przez nas obiektem). Przy pracy nad animacją często wykorzystuje się także układ Parent (kierunki osi są związane z obiektem stojącym w hierarchii o szczebel wyżej od zaznaczonego). Ostatnio użyty układ współrzędnych jest zapamiętywany przez każde narzędzie transformacji z osobna. Dość łatwo można się przez to pomylić, więc sprawdzaj kierunki osi na ekranie, zanim dokonasz przemieszczenia lub obrotu w trybie Offset Mode.

  


  Ćwiczenie 1.5. Obracanie i przemieszczanie obiektów


  
    	Skopiuj obiekt Cylinder002, jak poprzednio (z opcją Copy). Nadaj kopii promień 3,5 centymetra i wysokość 75 centymetrów. Zwiększ liczbę segmentów (Height Segments) do około 20.


    	Wybierz narzędzie obrotu (Rotate), wciskając E, i wciśnij ikonę Angle Snap Toggle [image:  ] w pasku narzędziowym. Uaktywniona ikona zostanie podświetlona (na niebiesko, o ile korzystasz ze standardowego interfejsu). W trybie Angle Snap możesz obracać obiekty z przeskokiem co 15 stopni, gdyż takie ustawienia wprowadziliśmy w oknie Grid and Snap Settings. W oknie Front obróć nowy walec równolegle do podłogi (rysunek 1.15), ciągnąc za koliste gizmo (chwyć myszą za obwód wewnętrznego koła). Potem wróć do narzędzia Move (W) i zmień położenie walca tak, by jeden jego koniec wchodził do pierwszego, największego walca. Mamy tułów, szyję i ramię.

      [image:  ]


      Rysunek 1.15. Obrót o 90° względem punktu pivot obiektu

      


      
        Walec obraca się wokół swej podstawy, ponieważ tam ulokowany jest jego oficjalny "początek", zwany w Maksie punktem pivot (ang. pivot point). Spróbujmy podejść do zagadnienia opisowo. Każdy obiekt w Maksie jest chmurą rozmieszczonych w przestrzeni punktów (wierzchołków), między którymi rozpięte są krawędzie, na których z kolei wiszą małe fragmenty powierzchni, czyli wieloboki. A teraz wróćmy do początku tego zdania. Rozmieszczonych w JAKIEJ przestrzeni? Otóż w jego własnej, stworzonej dla tego obiektu w chwili, gdy pierwszy raz kliknąłeś myszą na ekranie, wskazując położenie przyszłego walca. Ta własna przestrzeń obiektu, zwana przestrzenią lokalną (Local), ma oczywiście swój układ współrzędnych, którego osie X, Y i Z zbiegają się w punkcie pivot. Dla większości brył punkt pivot domyślnie lokowany jest w centrum podstawy, choć jego położenie można potem zmienić. Z praktycznego punktu widzenia trzeba po prostu pamiętać, że gdy aktywna jest ikona [image:  ] w pasku narzędziowym, to obrót i skalowanie obiektu przeprowadzane są względem punktu pivot (w przypadku zaznaczenia kilku obiektów — dla każdego z nich z osobna).

      

      

    

  


  Do tej pory tworzyliśmy wyłącznie walce. Wypróbujmy inne możliwości.


  Ćwiczenie 1.6. Skalowanie i wyrównywanie obiektów


  
    	Przełącz się do panelu Create.


    	W oknie Top utwórz kulę (Sphere). Nadaj jej promień (Radius) 22 (rysunek 1.16). Korzystając z trybu Absolute Mode, umieść kulę w punkcie o współrzędnych (0, 0, 100).

      [image:  ]


      Rysunek 1.16. Kula i jej parametry

    


    	Nadal pracując w oknie Top, utwórz stożek (Cone) o wysokości około 50 jednostek. Umieść go w punkcie (0, 0, 0), a potem przemieść na właściwą wysokość w oknie Front lub Left, jak na rysunku 1.17 po lewej. Skoryguj wartość parametru Radius 1 (średnica podstawy) w panelu Modify, tak by czapka pasowała do główki. Parametr Radius 2 ustaw na 0, by stożek był ostro zakończony, lub ― jeśli razi Cię nienaturalnie ostry szpic czapeczki ― wpisz wartość bliską zeru (np. 0,1).
      


      
        Wybór okna, w którym tworzymy obiekt, jest istotny, gdyż decyduje o orientacji obiektu względem sceny. Możesz utworzyć stożkową czapeczkę w innym oknie widokowym niż Top, ale wtedy będziesz musiał ją obrócić.

      

      

    


    	Utwórz niewielkie pudełko (Box) o rozmiarach nieprzekraczających 20 cm w żadnym kierunku, jak na rysunku 1.17 po prawej.

      [image:  ]


      Rysunek 1.17. Stożek-czapeczka i pudełko-dłoń

    


    	Ustawimy pudełko przy końcu ramienia jak płasko rozpostartą dłoń, korzystając z narzędzia do wyrównywania (Align). Sprawdź, czy pudełko nadal jest zaznaczone (wciąż w oknie Top), i kliknij ikonę Align [image:  ] w pasku narzędziowym. Kolejnym kliknięciem wskaż ramię, obiekt "docelowy" wyrównywania. W oknie Align Selection pozostaw włączoną tylko oś X Position w polu Align Position (wyrównaj położenie), zaznacz opcję Maximum w kolumnie Current Object (obiekt bieżący, czyli dłoń) oraz opcję Minimum w kolumnie Target Object (obiekt docelowy, czyli ramię), a potem kliknij Apply (zastosuj). Lewa (najdalsza, mierząc w osi X ― stąd "maximum") krawędź pudełka wyrówna się z prawą (najbliższą) krawędzią ramienia, jak na rysunku 1.18.

      [image:  ]


      Rysunek 1.18. Wyrównywanie dłoni względem ramienia

      


      
        Gdy ustawiasz opcje wyrównania w oknie Align Selection, na ekranie na bieżąco wyświetlany jest podgląd różnych położeń pudełka względem walca, ale dopiero kliknięcie Apply lub OK wprowadza te zmiany w życie. Podobnie zachowują się okna dialogowe innych narzędzi w Maksie.

      

      

    


    	Ponieważ użyliśmy przycisku Apply, okno pozostało otwarte. Uaktywnij teraz oś Z Position (tylko tę jedną), w obu kolumnach zaznacz Center i kliknij OK. W ten sposób podniosłeś dłoń z podłogi sceny na wysokość ramienia, choć ta zmiana nie jest widoczna w oknie Top. Możesz sprawdzić położenie dłoni w oknie Perspective lub Front.


    	Przejdź do okna Front i wciśnij ikonę narzędzia skalowania (Scale) w pasku narzędziowym. Przytrzymaj, aż pojawi się ikonowe menu (rysunek 1.19 u góry po lewej). Jak widzisz, są trzy narzędzia skalowania, ukryte jedno pod drugim. Domyślnie wybrane narzędzie Uniform Scale służy do zwykłego zwiększania lub zmniejszania obiektów przy zachowaniu ich proporcji. Narzędzie Non-Uniform Scale pozwala skalować względem jednej lub dwóch osi z pominięciem pozostałych wymiarów, tak że proporcje obiektu ulegają zniekształceniu. Trzecie narzędzie, Squash, służy do zgniatania (lub rozciągania) obiektów. Gdy zmniejszamy obiekt w pionie, ten poszerza się na boki itp. Wybierz drugą od góry ikonę, wskazaną czarną strzałką na rysunku 1.19. To narzędzie do skalowania nieproporcjonalnego, Non-Uniform Scale.
      


      
        Szybki sposób przełączania się między różnymi wersjami narzędzia skalowania polega na kilkukrotnym naciśnięciu klawisza R.

      

      

    


    	Jako że nie chcesz skalować pudełka względem środka podstawy (patrz nasze rozważania o punkcie pivot z poprzedniego ćwiczenia), wciśnij ikonę [image:  ] 

Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  2. Budowanie sceny
Dostępne w wersji pełnej.

  3. Skóra i szkielet, czyli jak przygotować postać do animacji
Dostępne w wersji pełnej.

  4. Animacja
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.

OEBPS/Images/Image831_opt.jpeg





OEBPS/Images/Image1054_opt.jpeg
Y





OEBPS/Images/Image1109_opt.jpeg
tAEO@DA| - rrames

02IBR¥% Radus: [0/08W7 3
Height: 70,08 3
Standard Prnitves -1 o
Height Segments: 5 g
- Object Type. Cap Segments: 1 B
AutoGrid Sides: 18 g
Box Cone
¥ smooth
Sthere  GeoSphere
Siceon
Cyiner Tube
Torus. Pyramid =
Teapot Pine -

¥ Generate Mapping Coords,
- Name and Color

Cinderot n

Real-Workd Map Size.

- CreationMethod
Edge o Center






OEBPS/Images/Image10400_opt.jpeg








OEBPS/Images/Image868_opt.jpeg
a > > o
1 B






OEBPS/Images/Image1287_opt.jpeg
Gl sBROB»

SR

Parameters

Radus: 2Z0Ew
Segments: 5z






OEBPS/Images/cwma21_m.jpg
Joanna Pasek

e N e
3ds Max

Bqdz kreatorem






OEBPS/Images/Image876_opt.jpeg





OEBPS/Images/Image1076_opt.jpeg





OEBPS/Images/Image936_opt.jpeg







OEBPS/Images/Image1165_opt.jpeg





OEBPS/Images/Image1318_opt.jpeg





OEBPS/Images/Image901_opt.jpeg






OEBPS/Images/Image1225_opt.jpeg





OEBPS/Images/Image1094_opt.jpeg





OEBPS/Images/Image1248_opt.jpeg
..g.oﬁm '; ® 3@@%30/.

[+1 [ Front] [Wirefiame |

0.00,0,00, 30,00]






OEBPS/Images/Image887_opt.jpeg





OEBPS/Images/Image1176_opt.jpeg
+1[Front]

s AR/Rear
]
-]






OEBPS/Images/Image1331_opt.jpeg
[+1(Top)

[ Wrekiame |

CurentObjct || Troet o
SSSE-cs Mo  vomum
Puotpont protront
i rntaton Gocal
Ven s
ooty o ==






OEBPS/Images/Image1153_opt.jpeg





OEBPS/Images/Image1277_opt.jpeg





OEBPS/Images/Image860_opt.jpeg
0/100

20

0

k]





OEBPS/Images/Image958_opt.jpeg





OEBPS/Images/Image1310_opt.jpeg





OEBPS/Images/Image780_opt.jpeg
1[Front] [Wirshame |






OEBPS/Images/Image1102_opt.jpeg






OEBPS/Images/Image894_opt.jpeg






OEBPS/Images/Image1371_opt.jpeg






OEBPS/Images/Image799_opt.jpeg





OEBPS/Images/Image824_opt.jpeg






OEBPS/Images/Image1240_opt.jpeg
Y





OEBPS/Images/Image749_opt.jpeg
S
I — —
o mossovan (Graphts)

widok 2 gy (Top)
pouldyci stk konstukcynel

ik 2 lowe) (Lot l

o S —
<rass
e

pasek narzedziony.

bocznepanee —3 ex
(1 panel tworzoma,

WidoK 2 praod (Fron)

Crobie)
widok perspoktyvicany.
fmm animac
S e i i

B e o s o






OEBPS/Images/Image1116_opt.jpeg





OEBPS/Images/Image951_opt.jpeg





OEBPS/Images/Image1021_opt.jpeg





OEBPS/Images/Image997_opt.jpeg
System Unit Setup

Display Urit Scale

o Metic

Centimeters

Us Standard





OEBPS/Images/Image807_opt.jpeg





OEBPS/Images/Image1185_opt.jpeg





OEBPS/Images/Image944_opt.jpeg





OEBPS/Images/Image985_opt.jpeg





OEBPS/Images/Image814_opt.jpeg





OEBPS/Images/Image908_opt.jpeg





OEBPS/Images/Image1233_opt.jpeg





OEBPS/Images/Image1032_opt.jpeg





OEBPS/Images/Image1144_opt.jpeg





