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    Rozdział 1. Co oznacza 3D


    Max jest programem służącym do tworzenia grafiki i animacji 3D (od 3-dimen-sional), czyli trójwymiarowej. Nie jest to zbyt logiczne określenie tego typu grafiki, bo efekt końcowy naszej pracy jest oczywiście dwuwymiarowy; generowane przez program obrazy to zwykłe mapy bitowe, czy będą to pojedyncze obrazki, czy też kolejne klatki filmu. Obrazy te jednak stanowią swego rodzaju „fotografię” trójwymiarowego świata, zaprojektowanego i wykonanego w programie 3ds max. Jeśli masz doświadczenie w pracy z programami graficznymi 2D, wektorowymi (CorelDraw, Illustrator, Macromedia Flash) lub rastrowymi (Photoshop, CorelPhotoPaint), to przyzwyczaiłeś się zapewne traktować ekran komputera jak rodzaj sztalugi czy też rysownicy kreślarskiej. Praca w 3ds max przypomina bardziej rzeźbienie, a niekiedy budowanie makiet. Tym niemniej Twoje doświadczenie w obsłudze Corela czy Photoshopa może Ci się przydać, choć nie jest to warunek konieczny, by posługiwać się maksem. Kształty narysowane w CorelDraw lub Ilustratorze, zapisane w formacie AI, mogą być bezpośrednio importowane do trójwymiarowego świata 3ds max, gdzie można je wykorzystać na dziesiątki sposobów. Photoshop z kolei jest wspaniałym środowiskiem do przygotowania map bitowych, które możesz wykorzystać w trójwymiarowej scenie jako tła lub jako tekstury, nakładane na powierzchnie obiektów. Bez znajomości tych dodatkowych programów też można sobie dać radę, trzeba jednak wtedy wszystkie kształty rysować w maksie — to akurat żadne nieszczęście, max ma świetne narzędzia do rysowania — i polegać na gotowych obrazach: tych dostarczonych razem z programem, tych, które można bezpłatnie lub płatnie ściągnąć z internetu, i tych, które pochodzą z Twojego cyfrowego aparatu fotograficznego. Zwłaszcza to ostatnie źródło jest godne polecenia, bo nigdy nie będziesz musiał martwić się prawami autorskimi. Jeśli planujesz tworzyć w maksie autorskie animacje, to zapewne będziesz też potrzebował jakiegoś programu do obróbki dźwięku. Do scen maksa można dołączać dźwięk, ale nie da się go tam edytować. Całą ścieżkę dźwiękową filmu należy sobie przygotować w jakimś programie zewnętrznym.


    Ta książka zbudowana jest z ćwiczeń, ilustrowanych zrzutami ekranu, tak byś bez trudu mógł powtórzyć wszystkie wykonywane operacje na własnym komputerze. Pracując, możesz korzystać z plików umieszczonych na załączonym DVD-ROM-ie lub tworzyć własne sceny, niekoniecznie identyczne w każdym szczególe. Efektem końcowym będzie krótki animowany film (znajdziesz go w katalogu film). Tylko ćwiczenie z pierwszego rozdziału nie będzie służyć bezpośrednio tworzeniu filmu; najpierw zajmiemy się poznawaniem interfejsu programu i nawigacją w wirtualnej przestrzeni. Zakładamy, że program 3ds max jest już zainstalowany. Instalacja maksa jest prosta, tak jak wszystkich nowoczesnych programów; wystarczy włożyć płytę, zaczekać, aż uruchomi się program instalacyjny, i zgadzać się na wszystko. W wyniku instalacji we wskazanym miejscu na dysku (domyślnie jest to katalog Program Files systemu Windows) powstanie katalog Autodesk, w którym z kolei zostanie umieszczony główny katalog programu, o nazwie 3ds Max 9, i katalogi programów towarzyszących. Jeśli nie zaprotestujesz przeciwko temu rozwiązaniu, to na pulpicie zostanie umieszczona ikona skrótu, pozwalająca szybko uruchomić program 3ds max.


    Interfejs programu i nawigacja w oknach widokowych


    1. Włącz program 3ds max 9. Jeśli program jest świeżo zainstalowany, ekran będzie wyglądać tak, jak na rysunku 1.1. Może się jednak zdarzyć, że ktoś już pracował przed Tobą na tej kopii programu i wprowadził, celowo lub przypadkiem, zmiany w interfejsie. W takim przypadku wybierz z górnego menu Customize/Load Custom UI Scheme. W wyświetlonym oknie odszukaj i otwórz plik DefaultUI.ui. Znajdziesz go w podkatalogu UI w głównym katalogu programu, Autodesk/3ds Max 9. W ten sposób wrócisz do pierwotnych ustawień.
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            Jeśli zdarzy Ci się niechcący zmienić interfejs w trakcie pracy, możesz to naprawić, wybierając polecenie Customize/Revert to Startup Layout, by powrócić do ustawień początkowych. Nie wpłynie to na zwartość sceny; zmiana interfejsu w trakcie pracy nie powoduje utraty żadnych danych.
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    Rysunek 1.1. Większą część ekranu 3ds max wypełniają okna widokowe


    2. Cztery okna, które wypełniają środek ekranu, pokazują scenę z różnych stron. 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. Domyślnie na ekranie obecne są okna widoku z lewej (Left), z przodu (Front), z góry (Top) oraz widoku perspektywicznego (Perspective). Okno aktywne, czyli to, w którym pracujemy, jest oznaczone żółtą obwódką. Kliknij dowolne okno lewym lub prawym przyciskiem myszy, aby je uaktywnić.
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            Pierwsze trzy z wymienionych okien: Left, Front i Top to tzw. okna ortogonalne, czyli znane z rysunku technicznego rzuty; rzut z boku, rzut z przodu i rzut z góry. Obiekty są w nich przedstawiane całkiem płasko i nie da się ocenić odległości między nimi w kierunku prostopadłym do okna. Dwa sześciany leżące tuż obok siebie w oknie Left mogą okazać się oddalone od siebie o tysiąc kilometrów, gdy popatrzysz na nie od góry lub od przodu, w oknie Top lub Front. Pozycjonując jakikolwiek obiekt w 3ds max, musisz zawsze sprawdzić jego położenie kolejno w dwóch ortogonalnych oknach, pokazujących scenę z dwóch różnych stron.

          
        

      
    


    


    3. Kliknij prawym przyciskiem myszy nazwę dowolnego okna widokowego, jak na rysunku 1.2. W menu podręcznym możesz wybrać tryb wyświetlania obiektów stosowany w danym oknie. W trybie szkieletowym, Wireframe, wszystkie obiekty wyglądają jak zrobione z drutu, w trybie cieniowanym, Smooth+Highlights, są „masywne” i kolorowe. Opcja Show Grid decyduje o wyświetlaniu szarej siatki konstrukcyjnej. Bardzo użyteczna opcja Show Safe Frame daje podgląd granic renderowanego obrazka (korzystaj z niej w oknie widoku perspektywicznego, bo to zwykle on jest renderowany). Podmenu Views pozwala zmienić zawartość danego okna widokowego. Możesz tu wymienić, w razie potrzeby, rzut z lewej (Left) na rzut z prawej (Right), zamiast rzutu z góry (Top) wprowadzić rzut od dołu (Bottom) itp.
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    Rysunek 1.2. Podręczne menu okna widokowego


    


    Nowością w wersji 9 programu jest opcja Show Statistics; po jej włączeniu w oknie widokowym wyświetlana jest m.in. liczba wieloboków i wierzchołków znajdujących się w scenie (lewa kolumna) i w zaznaczonych obiektach (prawa kolumna). Może to być przydatne dla twórców gier komputerowych.


    4. Nad oknami mamy górne menu oraz dość długi pasek narzędziowy. Spróbuj przewinąć go, chwytając myszą za krawędź. Na rysunku 1.3 widać 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. Pasek narzędziowy


    Kolejne elementy paska narzędziowego:


    
      	Kategorie obiektów podlegające zaznaczaniu (All — wszystkie obiekty).


      	Zaznaczanie obiektów (Select).


      	Zaznaczanie na liście obiektów (Select By Name).


      	Przemieszczanie (Move).


      	Obrót (Rotate).


      	Skalowanie (Scale).


      	Wybór układu współrzędnych.


      	Wybór środka transformacji.

    


    5. Po prawej stronie znajduje się zestaw paneli oznaczonych ikonami. Kliknij ikonę [image: Obraz188481.PNG], by przełączyć się do panelu modyfikacji (Modify), a potem [image: Obraz188489.PNG], 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 typy obiektów, jakie możemy tworzyć. Dodatkowo z listy rozwijanej poniżej można wybrać określoną kategorię obiektów danego typu (na rysunku 1.4 wybrana jest kategoria Standard Primitives obiektów typu Geometry). Poniżej mamy przyciski służące do tworzenia obiektów z aktualnie wybranej kategorii. Po prawej stronie rysunku 1.4 jest pokazany panel Modify już po utworzeniu pierwszego obiektu, pudełka o nazwie Box01. 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. Poniżej widać rozwijaną listę modyfikatorów (Modifier List). 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. Panel Create i Modify


    


    
      	Ikony paneli.


      	Ikonowe menu głównych kategorii obiektów.


      	Lista dostępnych zestawów obiektów (w ramach danej kategorii).


      	Zestaw obiektów, jakie możemy utworzyć.


      	Nazwa zaznaczonego obiektu i próbka przypisanego mu koloru.


      	Lista modyfikatorów.


      	Stos modyfikatorów.


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

          
        

      
    


    


    6. 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


    


    7. 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.
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    Rysunek 1.6. Grupa przycisków do sterowania animacją


    


    8. W prawym dolnym rogu ekranu znajduje się ikonowe menu, które służy do nawigacji w oknach widokowych (rysunek 1.7 po lewej). Inny zestaw ikon jest wyświetlany, gdy pracujemy w oknie ortogonalnym (okna Top, Left itp.), a inny, gdy pracujemy w widoku perspektywicznym (rysunek 1.7 po prawej). Niektóre narzędzia są wspólne dla obu zestawów, na przykład lupa do powiększania lub pomniejszania widoku [image: Obraz188584.PNG] i rączka do przewijania [image: Obraz188592.PNG]. Kliknięcie narożnej ikony [image: Obraz188600.PNG] spowoduje powiększenie aktywnego okna widokowego na cały ekran, a ponowne kliknięcie przywróci wyświetlanie czterech okien. Czasem te same narzędzia dostępne są w dwóch wersjach: działającej tylko na aktywne okno widokowe oraz działającej na wszystkie okna widokowe naraz. W tym drugim przypadku ikona zawiera czteropolową kratkę w tle.
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    Rysunek 1.7. Ikony do nawigacji w ortogonalnych oknach widokowych oraz w oknie Perspective


    9. Wybierz z menu górnego Customize/Units Setup. W wyświetlonym oknie możesz wybrać jednostki. Przy modelowaniu realistycznych scen, zwłaszcza budynków lub wnętrz, wygodnie jest korzystać z systemu metrycznego, wybierając jako jednostkę metry lub centymetry. Zaznacz opcję Metric i wybierz Centimeters z rozwijanej listy poniżej, jak na rysunku 1.8.
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    Rysunek 1.8. Scenę można mierzyć w metrach, calach lub jednostkach abstrakcyjnych


    


    10. Zamknij okno Units Setup i wybierz polecenie Customize/Grid and Snap Settings. W pierwszej zakładce, Snaps, możesz ustalić sposób przyciągania kursora. Przy ustawieniach takich, jak na rysunku 1.9 po lewej, gdy włączona jest tylko opcja Grid Points, kursor będzie przyciągany do punktów leżących na skrzyżowaniach szarych linii wypełniających okna widokowe (tzw. siatka konstrukcyjna). Kursor może być też przyciągany do obiektów obecnych w scenie, i to na różne sposoby; wrócimy jeszcze do tego tematu. Na razie zapamiętaj tylko, że tryb przyciągania kursora uaktywniamy w pasku narzędziowym, wciskając jedną z ikon Snap (na wierzchu ikonowego menu znajduje się ikona o nazwie 3D Snap, lecz pod nią kryją się jeszcze dwie inne).


    11. Przejdź do zakładki Home Grid i wpisz 1 w oknie Grid Spacing, aby linie siatki konstrukcyjnej były wyświetlane na ekranie co jeden centymetr, naturalnie przy odpowiednim powiększeniu widoku. Kiedy bowiem spróbujemy obejrzeć naraz większy obszar sceny w jednym z ortogonalnych okien widokowych (Top, Left lub Front), 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. Aby takie zmiany zachodziły także w oknie Perspective, należy wyłączyć opcję Inhibit Perspective View Grid Resize (rysunek 1.9 po prawej).
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    Rysunek 1.9. Ustawienia gęstości siatki konstrukcyjnej i przyciągania do siatki
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            Rozmiar oczek siatki konstrukcyjnej, wyświetlanej w aktywnym oknie przy danym powiększeniu widoku, można sprawdzić w dolnej części ekranu [image: Obraz188680.PNG].

          
        

      
    


    


    12. Po zaplanowaniu jednostek i ustaleniu gęstości siatki konstrukcyjnej możemy przejść do tworzenia obiektów. Wciśnij przycisk Teapot w panelu Create — uaktywniony przycisk przybierze barwę żółtą — i wciskając lewy klawisz myszy, przeciągnij w oknie widoku z góry (Top). W trakcie przeciągania myszą na ekranie „wyrośnie” czajnik do herbaty (rysunek 1.10). Gdy zwolnisz klawisz myszy, zatwierdzisz tym samym jego aktualny rozmiar jako właściwy.
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    Rysunek 1.10. Tworzenie obiektu


    13. Aktywnym oknem, otoczonym żółtą ramką, jest teraz okno Top. W grupie ikon nawigacji odszukaj i kliknij ikonę Zoom Extents ([image: Obraz188690.BMP]), a widok w oknie Top natychmiast zostanie tak dostosowany, by czajnik wypełnił całe okno widokowe. Narzędzie Zoom Extents skaluje widok tak, by dopasować go do rozmiarów utworzonych w scenie obiektów. Ponieważ jedyny obecny w tej scenie obiekt jest w tej chwili zaznaczony, równie dobrze możesz użyć narzędzia Zoom Extents Selected ([image: Obraz188700.BMP]), którego ikona ukryta jest pod ikoną Zoom Extents (wciśnij i przytrzymaj lewy klawisz myszy odrobinę dłużej nad tym narzędziem, a rozwiniesz menu ikonowe). Narzędzie Zoom Extents Selected dopasowuje widok do rozmiarów aktualnego zaznaczenia.


    14. Kliknij ikonę narzędzia Zoom Region ([image: Obraz188710.BMP]), i wciskając lewy klawisz myszy, zakreśl w oknie Top ramkę wokół jakiegoś szczegółu dzbanka, na przykład wokół dziobka lub uszka. Widok zostanie odpowiednio powiększony. Wybierz z kolei narzędzie Zoom ([image: Obraz188718.PNG]), i wciskając lewy klawisz, spróbujprzeciągnąć myszą w oknie Top w górę i w dół. Sprawdź, jak wpływa to na powiększenie widoku. Aby zakończyć działanie lupy (i każdego innego narzędzia do nawigacji), kliknij prawym klawiszem myszy.


    15. Kliknij narożną ikonę Zoom Extents All, lub ukrytą pod nią ikonę Zoom Extents All Selected (rozwinięte ikonowe menu z tymi dwoma narzędziami przedstawia rysunek 1.11). Operacja dopasowania skali widoku do rozmiarów czajnika zostanie przeprowadzona naraz we wszystkich oknach widokowych, nie tylko w tym aktywnym.
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    Rysunek 1.11. Obiekt wyświetlany w maksymalnym powiększeniu we wszystkich oknach widokowych


    16. Kliknij prawym klawiszem myszy okno Perspective, by je uaktywnić. W grupie ikon nawigacji wybierz narzędzie obracania widoku, Arc Rotate ([image: Obraz188741.PNG]). W aktywnym oknie pojawia się duże koło, zaopatrzone w cztery kwadratowe uchwyty. Umieść kursor nad jednym z bocznych uchwytów i pociągnij, wciskając lewy klawisz myszy. Widok zostanie obrócony w taki sposób, jakby obserwator zaczął obchodzić czajnik wokół, spacerując po siatkowej „podłodze” sceny. W rezultacie oglądamy teraz czajnik z innej strony (rysunek 1.12 po lewej).


    [image: Obraz188749.PNG]


    Rysunek 1.12. Obracanie widoku narzędziem Arc Rotate


    17. Pociągnij za górny lub dolny uchwyt koła. Widok obraca się w innej płaszczyźnie; kamera zostaje podniesiona do góry lub opuszczona w dół, zależnie od kierunku przeciągnięcia myszą (rysunek 1.12 po prawej).


    
      
        
        
      

      
        
          	
            


            [image: Obraz188782.PNG]

          

          	
            Obrócenie widoku ortogonalnego (Left, Top, Front) powoduje zmienienie go w widok aksonometryczny, przestrzenny, lecz bez efektu zbieżności perspektywicznej. Taki widok w 3ds max nosi nazwę „widoku użytkownika”, User. Aby zamienić okno User z powrotem w okno Left, Top albo Front, użyj podręcznego menu Views pokazanego na rysunku 1.2 albo po prostu uaktywnij ten widok i wciśnij, odpowiednio, klawisz L, T albo F.

          
        

      
    


    


    18. Wypróbuj działanie lupy w oknie widokowym Perspective, a potem wybierz narzędzie Field of View ([image: Obraz188795.BMP]) i spróbuj, przeciągając myszą, przybliżyć i oddalić widok czajnika w oknie. Tym razem przybliżenie lub oddalenie oglądanego obiektu osiągane jest przez zmianę kąta widzenia, podobnie jak przy pokręcaniu obiektywem w aparacie fotograficznym; gdy obiekt się (pozornie) oddala, perspektywa staje się coraz ostrzejsza. Łatwo można to sprawdzić, obserwując zbieżność linii siatki konstrukcyjnej.


    19. Przewijanie widoku „rączką” [image: Obraz188803.PNG] nie sprawi żadnych niespodzianek. Rozwiń jednak ikonowe menu „rączki” i wybierz narzędzie Walk Through ([image: Obraz188811.PNG]) ukryte pod spodem. Narzędzie Walk Through pozwala spacerować po scenie. Naciskając klawisze ze strzałkami, możesz teraz poruszać się w przód, w tył i na boki, a przeciągając myszą, obracasz głowę. Możesz też używać do spaceru klawiszy W, A, S, D, a dodatkowo poruszać się w górę i w dół za pomocą klawiszy E i C oraz zwalniać i przyspieszać klawiszami Q i Z, jak w grze komputerowej.


    
      
        
        
      

      
        
          	
            


            [image: Obraz188836.PNG]

          

          	
            Aby odwołać niepożądaną zmianę widoku, wybierz z menu górnego Views/Undo View Change. Korzystając z tego samego menu Views, możesz też zapisać dobrze ustawiony widok, wybierając polecenie Save Active (nazwa widoku) View. Jeśli ustawienie widoku zmieni się, będziesz mógł powrócić do zapisanej wersji, wybierając polecenie Restore Active (nazwa widoku) View. Aby polecenie Restore… było dostępne, musisz najpierw uaktywnić to samo okno widokowe, które wcześniej zapisałeś.

          
        

      
    


    


    20. Zamknij program bez zapisywania pliku lub zresetuj go, wybierając polecenie File/Reset z górnego menu. Kliknij Yes w wyświetlonym okienku z prośbą o potwierdzenie tej decyzji.

  


  
    Rozdział 2. Podstawy


    Ten rozdział jest po to, by oprowadzić Cię po programie. Zapoznasz się z tworzeniem obiektów, z ich transformacjami i modyfikacjami, nauczysz się wprowadzać materiały, oświetlenie, tło sceny i renderować (wytwarzać) obraz na podstawie danych z pliku 3ds max. Dowiesz się czegoś nawet o efektach specjalnych, takich jak płomienie. Efektem końcowym tej pracy będzie gotowa pierwsza scena filmu.


    Każdemu z ćwiczeń w tym rozdziale odpowiada plik, umieszczony w katalogu sceny/rozdział 2. Możesz korzystać z tych plików lub pracować na własnych. Sceny odpowiadające ćwiczeniom wykonywanym w rozdziale następnym znajdziesz w katalogu sceny/rozdział 3 i tak dalej, aż do rozdziału 8.


    Tworzenie i zaznaczanie obiektów. Panel Create


    1. Włącz program 3ds max, a jeśli korzystałeś z niego wcześniej, zresetuj go (File/Reset). Tym razem nie będziemy zmieniać systemu miar na metryczny. Nasza pierwsza animacja nie będzie mieć realistycznego charakteru, możemy więc przy jej tworzeniu korzystać z jednostek ogólnych (Generic), które nie mają przypisanego konkretnego znaczenia.


    
      
        
        
      

      
        
          	
            


            [image: Obraz188941.PNG]

          

          	
            Jednostki typu Generic nie mają żadnej przewagi nad centymetrami poza jedną: po ich wybraniu we wszystkich okienkach zawierających rozmiary i odległości pojawiają się same cyfry, bez końcówki „cm”. Końcówka ta jest zaś bardzo ważna i trzeba ją starannie zachowywać. Gdy omyłkowo skasujemy „c”, 3ds max odczyta wpisany wymiar w metrach (słusznie zresztą), i w ten sposób możemy łatwo utworzyć pudełko stukrotnie wyższe lub dłuższe, niż chcieliśmy.

          
        

      
    


    


    2. W nowej scenie z domyślnymi ustawieniami wciśnij przycisk Sphere w panelu tworzenia, Create ([image: Obraz188952.PNG]) jak na rysunku 2.1 po lewej. Wciskając lewy klawisz myszy, przeciągnij w oknie widoku z góry (Top), wyznaczając promień kuli. Choć aktywnym oknem jest teraz otoczone żółtą ramką okno Top, powinieneś móc obserwować proces powstawania kuli we wszystkich oknach, łącznie z cieniowanym oknem Perspective.


    [image: Obraz188959.PNG]


    Rysunek 2.1. Tworzenie kuli (Sphere) o promieniu 20 jednostek


    


    
      
        
        
      

      
        
          	
            


            [image: Obraz188979.PNG]

          

          	
            Szybki sposób przełączenia się z wyświetlania szkieletowego (Wireframe) na cieniowane (Smooth+Highlights) w aktywnym oknie widokowym to naciśnięcie klawisza F3.

          
        

      
    


    


    3. W dolnej części panelu Create znajduje się roleta z parametrami tworzonego obiektu, w tym przypadku — z parametrami kuli. Ustaw promień kuli na 20 jednostek, wpisując taką właśnie wartość parametru Radius i naciskając Enter (rysunek 2.1 po prawej).


    4. W panelu Create wciśnij przycisk Cone. Wciskając lewy klawisz myszy, przeciągnij w oknie Top, wyznaczając promień podstawy stożka (Radius 1). Potem puść klawisz myszy i porusz myszą, by ustalić wysokość stożka (Height). Zmieniając kierunek ruchu myszy, możesz uzyskać wysokość dodatnią lub ujemną. Kliknij, by zatwierdzić wysokość, i jeszcze raz porusz myszą, by wyznaczyć promień ścięcia, Radius 2 (możesz ustawić zerowy, wtedy stożek nie będzie ścięty). Cała ta operacja wygląda na skomplikowaną, gdy próbujemy ją opisać, lecz tak naprawdę tworzenie obiektów w maksie jest bardzo intuicyjne. Nie będziemy już go więcej opisywać; sam bez trudu odkryjesz właściwą sekwencję ruchów myszy, a nawet jeśli nie, to i tak wszystkie wymiary możesz przecież ustalić w rolecie Parameters. Właśnie… ustaw wartości parametrów stożka jak na rysunku 2.2 (Radius 1: 5, Radius 2: 2, Height: 10).


    [image: Obraz188987.PNG]


    Rysunek 2.2. Tworzenie ściętego stożka (Cone)


    5. W tej chwili zaznaczonym obiektem jest stożek; w oknach z wyświetlaniem szkieletowym (Top, Front, Left) wyróżnia go biały kolor, natomiast w oknie cieniowanym Perspective — biała przestrzenna ramka. Kula przestała być zaznaczona. Gdybyś znów zechciał ją zaznaczyć, należałoby ją kliknąć narzędziem Select Object ([image: Obraz188995.BMP]) z paska narzędziowego lub dowolnym narzędziem transformacji; Select and Move ([image: Obraz189006.BMP]), Select and Rotate ([image: Obraz189013.BMP]) lub Select and Scale ([image: Obraz189021.BMP]). Umówmy się, że te cztery podstawowe narzędzia będziemy nazywać krótko: Select, Move, Rotate i Scale. To będą Twoje podstawowe narzędzia pracy, zapamiętaj je dobrze. Wkrótce bowiem w ogóle przestaniemy o nich wspominać, będziemy tylko pisać „zaznacz”, „przemieść”, „obróć” lub „przeskaluj”.


    6. Spróbuj zaznaczyć dwa obiekty naraz; kliknij je kolejno narzędziem Select, wciskając przy tym klawisz Ctrl.


    
      
        
        
      

      
        
          	
            


            [image: Obraz189049.PNG]

          

          	
            Powtórne kliknięcie zaznaczonego obiektu z wciśniętym klawiszem Ctrl usuwa go z zaznaczenia, tak samo jak kliknięcie go z klawiszem Alt (przy czym Alt służy tylko do usuwania, natomiast Ctrl, jak widzisz, zależnie od sytuacji może obiekty usuwać z zaznaczenia lub je do niego dodawać).

          
        

      
    


    


    7. Usuń zaznaczenie, klikając gdziekolwiek poza obiektami.


    8. Jeszcze raz zaznacz oba obiekty, kulę i stożek, lecz tym razem zrób to inaczej. Wciśnij lewy klawisz myszy i narzędziem Select narysuj w oknie Top sporą ramkę, obejmującą oba obiekty. Odszukaj w pasku narzędziowym ikonę Window/Crossing. W tej chwili aktywnym trybem zaznaczania jest tryb Window ([image: Obraz189059.BMP]). Dlatego zaznaczone mogą być tylko te obiekty, które całkowicie mieszczą się w ramce.


    9. Usuń zaznaczenie i kliknij ikonę Window/Crossing, by przejść w tryb Crossing ([image: Obraz189069.BMP]). Spróbuj teraz narysować ramkę, która tylko zahaczy o jeden lub oba obiekty. W wolnej chwili możesz jeszcze wypróbować różne kształty ramek, dostępne w rozwijanym menu ukrytym pod ikoną Rectangular Selection Region ([image: Obraz189079.BMP]). Zwykle będziemy pracować, posługując się zwykłą ramką prostokątną i trybem Window, lecz kto wie, czy kiedyś któreś z tych narzędzi do zaznaczania nie okaże się naprawdę niezbędne.


    10. Jako ostatni obiekt z serii utwórz w oknie Top prostopadłościan (Box) o wymiarach: Length: 120, Width: 5, Height: 5, jak na rysunku 2.3.


    [image: Obraz189086.PNG]


    Rysunek 2.3. Tworzenie wydłużonego pudełka (Box)


    
      
        
        
      

      
        
          	
            


            [image: Obraz189109.PNG]

          

          	
            Nie jest obojętne, w jakim oknie widokowym tworzymy obiekt. Nowy obiekt zawsze zostanie ustawiony tak, jakby płaszczyzna danego okna była „podłogą”. Spróbuj utworzyć kilka stożków w oknach Front i Left, a przekonasz się, że zorientowane są względem sceny inaczej niż nasz stożek z okna Top. (Usuń potem te dodatkowe stożki, zaznaczając je i wciskając Delete). Oczywiście, obiekt utworzony w niewłaściwym oknie zawsze można potem obrócić, by nadać mu odpowiednią orientację względem sceny.

          
        

      
    


    


    11. Jeszcze jeden ważny eksperyment z zaznaczaniem. Wciśnij klawisz H. Na ekranie pojawia się okno Select Objects, w którym znajduje się alfabetycznie uporządkowana lista wszystkich obecnych w scenie obiektów: Box01, Cone01, Sphere01. Możesz wybierać nazwy obiektów z tej listy, pojedynczo lub po kilka (wciskając klawisz Ctrl). Oczywiście domyślne nazwy obiektów, typu „Sphere03” lub „Box05”, nie będą zbyt użyteczne w skomplikowanych scenach, zawierających dziesiątki pudełek i kul. Dlatego nazwy ważnych obiektów warto czasem zmieniać na bardziej charakterystyczne.


    12. Zaznacz na liście którykolwiek obiekt, na przykład kulę, i kliknij Select. W panelu Create odszukaj roletę Name and Color, zawierającą okienko tekstowe z nazwą obiektu, Sphere01. Możesz tu wpisać dowolną inną nazwę w miejsce domyślnej. Max rozróżnia wielkie i małe litery w nazwach obiektów.


    13. Oprócz domyślnej nazwy każdy z naszych obiektów w chwili urodzin otrzymał od programu losowo dobrany kolor. Przyjrzyj się jeszcze raz rolecie Name and Color. Po prawej stronie nazwy obiektu znajduje się barwny kwadracik. To próbka koloru obiektu. Jeśli ją klikniesz, będziesz mógł zmienić przypisany obiektowi kolor w wyświetlonym oknie Object Color. Aktualnie wybrany z palety kolor oznaczony jest czarną ramką (rysunek 2.4).


    [image: Obraz189131.PNG]


    Rysunek 2.4. Nazwa i kolor obiektu


    


    14. Wyłącz opcję Assign Random Colors w dolnej części okna, jeżeli wolisz, by wszystkie następne tworzone przez Ciebie obiekty miały jednolitą barwę. Nie ma to znaczenia dla wyglądu finalnego obrazu lub animacji, gdyż obiektom po zamodelowaniu zwykle zostają przypisane jakieś materiały, a wtedy kolor materiału zastępuje pierwotny kolor obiektu. Możesz jednak za pomocą kolorów uporządkować wizualnie scenę, na przykład modelując wnętrza w jednym kolorze, a postacie w innym. W tak uporządkowanych scenach można stosować zaznaczanie obiektów według ich koloru. Kliknij ikonę Select By Color w dolnej części okna Object Color, a znów pojawi się znajome okno Select Objects, w którym od razu podświetlone są nazwy wszystkich obiektów w aktualnie wybranym kolorze.


    15. Wybierz File/Save i zapisz scenę na dysk jako ufo01.max.


    Teraz zajmiemy się przekształceniem utworzonej kuli w kopułę, która będzie wieńczyła Niezidentyfikowany Obiekt Latający. Aby zamodelować taki latający talerz, będziemy musieli się też nauczyć precyzyjnie rozmieszczać obiekty w scenie. Wymaga to pewnego wyjaśnienia: każdy obiekt w 3ds max ma przypisany swój własny, lokalny układ współrzędnych, a środek tego lokalnego układu współrzędnych zwany jest punktem pivot (ang. Pivot Point). Kiedy więc pozycjonujemy w scenie jakąś bryłę, nadając jej, dajmy na to, współrzędne X: 10, Y: 5, Z:20 w globalnym układzie współrzędnych sceny, World, to tak naprawdę przesuwamy do tego miejsca punkt pivot tej bryły (co nie zawsze oznacza jej geometryczny środek).


    Przemieszczanie (Move) i zmiana parametrów początkowych. Panel Modify


    1. Kontynuuj pracę nad poprzednim ćwiczeniem lub otwórz plik ufo01.max.


    2. W pasku narzędziowym kliknij narzędzie Move. Jeśli w tej chwili w Twojej scenie jest zaznaczony jeden z obiektów, to na ekranie pojawi się zestaw trzech kolorowych osi, zaczepionych w środku tego obiektu — a dokładnie w jego punkcie pivot (rysunek 2.5). Ta barwna ikona zwana jest gizmem transformacji. Umieść kursor nad wybraną osią gizma w oknie Perspective i przeciągnij myszą, wciskając przy tym lewy klawisz: obiekt zostanie przemieszczony w kierunku zgodnym z wybraną osią (wybrana oś wyświetlana jest zawsze w kolorze żółtym).


    [image: Obraz189140.PNG]


    Rysunek 2.5. Przemieszczanie obiektu za pomocą gizma transformacji


    3. Gdy umieścisz kursor pomiędzy osiami gizma, pojawi się żółty kwadracik, symbolizujący płaszczyznę danej pary osi. Spróbuj zacząć pociągnięcie od takiego kwadratu, a przekonasz się, że teraz możesz przemieszczać obiekt w całej płaszczyźnie.


    4. Uaktywnij kliknięciem prawego klawisza myszy jedno z ortogonalnych okien widokowych (Front, Top lub Left). Gizmo transformacji oglądane jest teraz, tak jak obiekt, w rzucie z góry, z przodu lub z boku. W związku z tym widzimy tylko dwie osie (oraz, ewentualnie, żółty kwadrat między nimi). Trzecia oś, prostopadła do okna, zbiegła się do punktu i nie możemy z niej skorzystać. Możemy jednak bez trudu przesuwać obiekt w płaszczyźnie danego okna widokowego (żółty kwadrat), a także wyłącznie pionowo lub wyłącznie poziomo (jedna z osi).


    
      
        
        
      

      
        
          	
            


            [image: Obraz189166.PNG]

          

          	
            Każde okno widokowe można uaktywnić kliknięciem zarówno lewego, jak i prawego klawisza myszy, lecz kliknięcie prawym klawiszem pozwala zachować bez zmian bieżące zaznaczenie.

          
        

      
    


    


    5. Wypróbuj przemieszczanie obiektu kolejno w oknie Top, Front i Left. Jeśli jesteś spostrzegawczy, może Cię zaniepokoić, że w każdym z tych okien oś pionowa oznaczona jest jako oś Y, a pozioma jako oś X. A przecież to są zupełnie inne kierunki. Przykładowo, przemieszczenie obiektu Box w dodatnią stronę osi Y w oknie Top oznacza przesunięcie pudełka po podłodze sceny, a w oknie Front — oderwanie go od podłogi i przesunięcie do góry (dobrze to widać w oknie Perspective). Wyjaśnienie tej zagadki znajdziesz w pasku narzędziowym. Zaraz za narzędziami transformacji (Move, Rotate, Scale) znajduje się rozwijana lista układów współrzędnych, stosowanych przy transformacji obiektów (rysunek 2.5). Domyślnie aktywny jest układ współrzędnych View. W układzie View kierunki osi związane są z aktywnym oknem widokowym. Tylko w oknie Perspective są one orientowane zgodnie z globalnym układem współrzędnych sceny. Może Ci się wydawać, że to zbędne zamieszanie (dlaczego nie korzystać cały czas z osi globalnego układu współrzędnych?), lecz widokowy układ współrzędnych View w praktyce jest bardzo wygodny. „Prawdziwe” kierunki osi, gdybyś ich potrzebował, pokazuje niewielka zielono-czerwono-niebieska ikona umieszczona w dolnym lewym rogu każdego okna. Umówmy się, że przy wykonywaniu kolejnych ćwiczeń będziemy zawsze korzystać z układu View. Jeśli trzeba go będzie zmienić na inny, zostanie to wyraźnie zaznaczone w tekście.


    
      
        
        
      

      
        
          	
            


            [image: Obraz189185.PNG]

          

          	
            Zaraz za rozwijaną listą View znajduje się ikona Use Pivot Point Center (co oznacza: „użyj punktu pivot jako środka transformacji”). Jeśli ją klikniesz, rozwiniesz ikonowe menu wyboru środka transformacji. Środkiem transformacji w maksie, poza punktem pivot, może być geometryczny środek aktualnego zaznaczenia (Selection Center) albo punkt 0,0,0 aktywnego układu współrzędnych transformacji (Transform Coordinate Center). Domyślnie pojedyncze obiekty w maksie są obracane i skalowane względem swego punktu pivot, a zaznaczenie złożone z kilku obiektów jest obracane i skalowane względem swego geometrycznego środka. Jeśli te domyślne ustawienia będą nieodpowiednie, zostanie to zaznaczone w tekście.

          
        

      
    


    


    6. Nadal posługując się narzędziem Move, zaznacz kulę (obiekt Sphere01). Odszukaj okienka tekstowe X, Y oraz Z w dolnej części ekranu. Ponieważ aktywnym narzędziem jest Move, okienka te zawierają współrzędne położenia kuli w scenie. W każdym z tych okienek wpisz 0 i naciśnij Enter. Kula zostanie umieszczona dokładnie w środku globalnego układu współrzędnych (World), jak na rysunku 2.6.


    [image: Obraz189195.PNG]


    Rysunek 2.6. Precyzyjne przemieszczanie obiektu w trybach Absolute Mode i Offset Mode


    
      
        
        
      

      
        
          	
            


            [image: Obraz189215.PNG]

          

          	
            Kliknij ikonę Absolute Mode Transform Type-In przed okienkami X,Y,Z (oznaczoną kółkiem na rysunku 2.6), a przełączysz się w tryb przemieszczeń względnych (Offset Mode). W trybie Offset możesz przemieścić obiekt na określoną odległość w wybranym kierunku względem obecnego położenia. Przykładowo, wpisując 10 w okienku Z i naciskając Enter, przemieściłbyś kulę o dziesięć jednostek w kierunku osi Z aktywnego układu transformacji (a jaki to właściwie jest kierunek, możesz sprawdzić, obserwując kolorowe gizmo w oknach widokowych). Wypróbuj tryb przemieszczeń względnych, jeśli chcesz, lecz potem powróć do trybu Absolute, powtórnie klikając tę samą ikonę, i znów wyzeruj współrzędne kuli.

          
        

      
    


    


    7. Umieściliśmy kulę dokładnie pośrodku sceny, by zacząć od niej budowę latającego spodka. Teraz pora przekształcić kulę w kopułę. Będzie to wymagało powrotu do rolety z parametrami kuli. Mając nadal zaznaczoną kulę, przejdź do panelu Modify, klikając ikonę [image: Obraz189227.BMP] w górnej części bocznego panelu.


    8. W rolecie Parameters ustaw parametr Hemisphere na 0,5, jak na rysunku 2.7. Kopuła jest gotowa.


    [image: Obraz189237.PNG]


    Rysunek 2.7. Zmiana parametrów obiektu, już po jego utworzeniu, może być dokonana w panelu Modify


    9. Wybierz File/Save As. W wyświetlonym oknie kliknij ikonę z plusem tuż obok przycisku Zapisz, by zapisać scenę na dysk z kolejnym numerem porządkowym, czyli jako ufo02.max.


    Korpus latającego talerza wykonamy z innej, większej kuli. Aby nadać jej właściwy kształt, trzeba będzie poddać ją serii przekształceń. Na początek spłaszczymy ją za pomocą narzędzia do skalowania.


    Skalowanie (Scale) i kopiowanie obiektów (Clone)


    1. Kontynuuj pracę nad poprzednim ćwiczeniem lub otwórz plik ufo02.max.


    2. Zaznacz kulę i wybierz z górnego menu Edit/Clone.


    3. W wyświetlonym oknie kopiowania zaznacz opcję Copy, by utworzyć kopię niezależną od oryginału (rysunek 2.8).


    [image: Obraz189264.PNG]


    Rysunek 2.8. Okienko kopiowania obiektów


    


    4. Kliknij OK. Utworzona kopia, o nazwie Sphere02, staje się automatycznie obiektem zaznaczonym.


    5. W panelu Modify odszukaj roletę Parameters i wprowadź w niej dwie zmiany. Wartość parametru Hemisphere ustaw znów na 0. Parametr Radius ustaw na 60 jednostek. Obiekt Sphere02 jest teraz o wiele większy niż kopuła, z której powstał.


    
      
        
        
      

      
        
          	
            


            [image: Obraz189282.PNG]

          

          	
            Zróżnicowanie parametrów obu kul jest możliwe dzięki użyciu opcji Copy w oknie kopiowania. Gdybyś wybrał opcję Instance, każda zmiana parametrów jednej z kul pociągałaby za sobą automatyczną zmianę parametrów tej drugiej.

          
        

      
    


    


    6. Wciśnij ikonę narzędzia Scale w pasku narzędziowym, by rozwinąć menu z trzema dostępnymi odmianami tego narzędzia (rysunek 2.9). Są to, od góry: Uniform Scale, czyli narzędzie do skalowania proporcjonalnego (z zachowaniem nienaruszonych proporcji obiektu), Non-uniform Scale do skalowania nieproporcjonalnego oraz narzędzie Squash, które pozwala zgniatać obiekt, zachowując — w przybliżeniu — jego objętość. Co oznacza, że gdy zmniejszysz na przykład wysokość obiektu, to ten będzie musiał „spuchnąć”, powiększając odpowiednio swą szerokość i długość.


    [image: Obraz189291.PNG]


    7. Wybierz z menu ikonowego narzędzie Non-uniform Scale. W oknach widokowych pojawia się kolorowe gizmo skalowania. Uaktywnij widok Front kliknięciem prawego klawisza myszy, umieść kursor nad pionową osią gizma (Y) i przeskaluj obiekt względem tej osi, spłaszczając kulę. Efekt powinien być mniej więcej taki, jak narysunku 2.10.



    Rysunek 2.9. Narzędzia skalowania i gizmo transformacji


    [image: Obraz189298.PNG]


    Rysunek 2.10. Efekt transformacji możemy obserwować jednocześnie we wszystkich oknach widokowych


    8. Skalować także można precyzyjnie. Ponieważ aktywnym narzędziem jest Scale, okienka X,Y,Z u dołu ekranu (w trybie Absolute Mode) pokazują nam współczynniki skali zaznaczonego obiektu. Popraw wartość skalowania względem osi pionowej kuli na 20 procent, wpisując taką właśnie wartość w okienku Z i naciskając Enter (rysunek 2.11).


    [image: Obraz189321.PNG]


    Rysunek 2.11. Współczynniki skali obiektu w trybie Absolute Mode


    


    9. Wybierz polecenie File/Save As, by zapisać scenę jako ufo03.max.


    Aby jeszcze mocniej zdeformować kulę, nałożymy na nią jeden z modyfikatorów, służących do zmiany kształtu.


    Deformacja obiektu za pomocą modyfikatora Taper


    1. Zaczynamy od pliku ufo03.max.


    2. Zaznacz obiekt Sphere02 (spłaszczona kula).


    3. Wybierz z górnego menu polecenie Modifiers/Parametric Deformers/Taper. Możesz też przypisywać modyfikatory, wybierając je z rozwijanej listy Modifier List w panelu Modify.


    4. Kształt spłaszczonej kuli zmienia się, a zarazem wokół obiektu w oknach widokowych pojawia się gizmo modyfikatora. Gizmo wygląda jak pomarańczowe pudełko, ściśnięte z jednego końca. Jego deformacja obrazuje sposób, w jaki deformowana jest kula. Interesujące zmiany zaszły też w panelu Modify. Zwróć uwagę na okno poniżej pola z nazwą obiektu i rozwijanej listy modyfikatorów (oznaczone strzałką na rysunku 2.12). W oknie tym odczytać można historię obiektu, uwiecznioną w formie tzw. stosu modyfikatorów. W naszym przypadku ten stos składa się z jednego modyfikatora (Taper) umieszczonego ponad parametrami tworzenia kuli (Sphere). W tej chwili w stosie modyfikatorów zaznaczona jest pozycja Taper. Z tego powodu dolna część panelu Modify wyświetla parametry modyfikatora Taper. Gdybyś chciał znów wyświetlić parametry tworzenia kuli, musiałbyś tylko podświetlić kliknięciem pozycję Sphere w oknie stosu.


    [image: Obraz189332.PNG]


    Rysunek 2.12. Okno stosu modyfikatorów w panelu Modify


    5. W rolecie z parametrami modyfikatora Taper zmień wartość parametru Amount na–1, by obiekt był ściskany z drugiego końca. Włącz opcję Symmetry, a deformacja ściskania będzie przeprowadzana symetrycznie, od środka obiektu ku obu końcom (rysunek 2.13). Pomarańczowe gizmo zmienia odpowiednio kształt.



    [image: Obraz189339.PNG]


    Rysunek 2.13. Parametry modyfikatora Taper


    6. Zapisz scenę jako ufo04.max.


    Aby z długiego pudełka ukształtować żebro, wzmacniające korpus spodka, posłużymy się bardziej rozbudowanym stosem modyfikatorów.


    Zginanie (Bend) a gęstość siatki. Zmiana kolejności modyfikatorów


    1. Otwórz scenę ufo04.max, lub kontynuuj poprzednie ćwiczenie.


    2. Zaznacz pudełko (Box01). Umieść obiekt w punkcie o współrzędnych 0,0,8, jak na rysunku 2.14.


    [image: Obraz189347.PNG]


    Rysunek 2.14. Pudełko we właściwym położeniu


    3. Wybierz z górnego menu Modifiers/Parametric Deformers/Bend. W ten sposób przypiszesz do obiektu modyfikator zginania. W panelu Modify pojawiają się parametry nowego modyfikatora.


    4. Jako oś zgięcia (Bend Axis) wybierz oś Y. Parametr Direction ustaw na 90 stopni, by uzyskać zgięcie prostopadłe do standardowego. Ustaw kąt zgięcia (Angle) na –30 stopni. Pomarańczowe gizmo modyfikatora wygina się tak, jak powinno, lecz pudełko nie, tak jak to przedstawia rysunek 2.15 (dla zwiększenia czytelności obrazka inne obiekty zostały tu ukryte).


    [image: Obraz189355.PNG]


    Rysunek 2.15. Parametry modyfikatora Bend


    5. Pudełko nie poddaje się działaniu modyfikatora, bo ma zbyt mało wierzchołków i łączących je krawędzi. Mówiąc inaczej, gęstość siatki jest zbyt niska. Aby ją zwiększyć, trzeba powrócić do parametrów początkowych pudełka. Kliknij pozycję Box w stosie modyfikatorów (rysunek 2.16 po prawej) i zwiększ liczbę segmentów wzdłuż pudełka (Length Segs) na 30. Zwiększanie liczby segmentów w poprzek i wzwyż pudełka (Width Segs, Height Segs) jest zbędne, gdyż będziemy wyginać pudełko tylko w jednym kierunku.


    [image: Obraz189365.PNG]


    Rysunek 2.16. Zagęszczanie siatki


    6. Zagęszczenie siatki sprawia, że pudełko zaczyna naśladować kształt gizma (rysunek 2.16). Wróć na poziom modyfikatora zginania, zaznaczając pozycję Bend w oknie stosu.


    7. Aby końce żebra były nieco cieńsze, użyjemy znanego nam już modyfikatora Taper. Wybierz Modifiers/Parametric Deformers/Taper i ustaw jego parametry, jak na rysunku 2.17. Jako oś, względem której będzie dokonywana deformacja (Taper Axis), wybierz Y, włącz opcję Symmetry i ustaw wielkość przewężenia na –1,5. Pudełko w oknach widokowych przybiera kształt koromysła; to efekt połączonego oddziaływania dwóch modyfikatorów.


    [image: Obraz189375.PNG]


    Rysunek 2.17. Połączony efekt oddziaływania dwóch modyfikatorów. Pudełko jest najpierw zginane (Bend), a potem przewężane na końcach (Taper)


    
      
        
        
      

      
        
          	
            


            [image: Obraz189412.PNG]

          

          	
            Plusy, poprzedzające pozycje Taper oraz Bend, skrywają wewnętrzną hierarchię tych pozycji w stosie modyfikatorów. Dla obu tych modyfikatorów wewnętrzna hierarchia zawiera po dwa dodatkowe poziomy edycji: poziom gizma deformacji (Gizmo) i poziom środka deformacji (Center). Zaznaczając, przykładowo, pozycję Bend/Gizmo w oknie stosu, zyskałbyś możliwość przemieszczenia lub obrócenia gizma modyfikatora zginania, a to naturalnie wpłynęłoby na wygięcie pudełka. Edycja na poziomie wewnętrznej hierarchii stosu (zwana tradycyjnie edycją w trybie Sub-Object, choć przycisk Sub-Object znikł już z interfejsu maksa) będzie niejednokrotnie stosowana w tej książce. Będziemy nazywać ją, dla uproszczenia, edycją wewnętrzną.

          
        

      
    


    


    8. W naszym przypadku lepiej byłoby zmienić kolejność nakładania deformacji: najpierw zwęzić końce żebra, a potem je wygiąć. W oknie stosu przeciągnij myszą pozycję Taper i upuść ją poniżej pozycji Bend. Żebro przybiera wygląd taki jak na rysunku 2.18.


    [image: Obraz189423.PNG]


    Rysunek 2.18. Zmiana kolejności modyfikatorów w stosie


    9. Zapisz scenę jako ufo05.max.


    Mamy gotowe jedno żebro. Pozostałe wykonamy metodą klonowania. Posłużymy się przy tym trzecim głównym narzędziem transformacji, którego jeszcze nie mieliśmy okazji poznać: narzędziem obrotu (Rotate).


    Obrót (Rotate)


    1. Otwórz scenę ufo05.max lub kontynuuj pracę nad poprzednim ćwiczeniem.


    2. Wybierz narzędzie obrotu (Rotate) i wciśnij ikonę Angle Snap (rysunek 2.19 u góry), by wykonywać obroty będące wielokrotnością 5 stopni.


    
      
        
        
      

      
        
          	
            


            [image: Obraz189442.PNG]

          

          	
            Aby zmienić ustawienia narzędzia Angle Snap, wybierz z górnego menu Customize/Grid and Snap Settings, przejdź do panelu Options wyświetlonego okna i zmień domyślną wartość parametru Angle na inną.

          
        

      
    


    


    [image: Obraz189450.PNG]


    Rysunek 2.19. Obrót z kopiowaniem


    3. Zaznacz żebro (Box01) i przejdź do okna widoku z góry. Możesz posłużyć się klawiszem H lub po prostu kliknąć pudełko w oknie Top. Uważaj tylko, by nie zaznaczyć omyłkowo jednej z kul.


    4. Gizmo transformacji obrotu jest trochę inne niż gizma przemieszczenia i skalowania. Zamiast trzech osi mamy trzy współśrodkowe koła, zamknięte w jeszcze jednym, nieco większym, zawsze leżącym w płaszczyźnie danego widoku. Gdy umieścisz kursor nad jednym z kół (uaktywnione koło przybierze kolor żółty) i pociągniesz, obiekt obróci się w płaszczyźnie aktywnego koła. W ortogonalnych oknach Front, Top i Left dwa z trzech współśrodkowych kół widoczne są jako zwykłe kreski, ale i tak można z nich korzystać. Najwygodniej jednak jest obracać obiekt, korzystając z tego koła, które jest równoległe do płaszczyzny okna. I tak oczywiście będziemy robić. Dlatego gdy w tej książce znajdziesz sugestię „obróć obiekt w oknie Front”, oznaczać to będzie „obróć obiekt w płaszczyźnie okna Front” — nawet jeśli teoretycznie mogłoby chodzić o obrót w dowolnej płaszczyźnie.
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            Jak zwykle precyzyjne obroty mogą być wykonywane metodą podawania ich wartości liczbowych, zarówno w trybie Absolute Mode (podajemy obrót obiektu względem osi globalnego układu współrzędnych), jak i w trybie Relative Mode (obrót o określoną liczbę stopni względem obecnego stanu).

          
        

      
    


    


    5. Wciśnij Shift i obróć żebro w oknie Top o 30 stopni, jak na rysunku 2.19 po lewej (jeśli wygodniej Ci obracać w prawo, to będzie właściwie –30 stopni, ale w tym przypadku to żadna różnica). Lepiej jest użyć wewnętrznego koła, wtedy w pobliżu gizma pojawi się bieżący odczyt wartości wykonywanego obrotu.


    6. W oknie kopiowania wybierz opcję Instance i ustaw liczbę tworzonych kopii na 5 (rysunek 2.19).
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            Pamiętaj, że możesz powiększyć okno Top na cały ekran, klikając ikonę Maximize Viewport Toggle w grupie ikon nawigacji.

          
        

      
    


    


    7. Przećwiczmy jeszcze raz całą procedurę, rozstawiając dysze silnika pod latającym talerzem. Zaznacz stożek (Cone01) i wybierz narzędzie Move. W oknie Front ustal położenie dyszy względem spodka, jak na rysunku 2.20. W trybie Absolute Mode ustaw współrzędną Y obiektu na 0.


    [image: Obraz189503.PNG]


    Rysunek 2.20. Stożek we właściwym położeniu


    8. Uaktywnij okno Top (prawy klawisz myszy) i narzędzie Rotate. Obrót stożka zgodnie z domyślnymi ustawieniami, czyli wokół jego własnej osi, nie ma sensu. Chcemy obrócić go wokół osi symetrii latającego talerza. Ponieważ tak się składa, że ta oś pokrywa się z osią Z globalnego układu współrzędnych, z niej właśnie skorzystamy. Wybierz układ World jako układ transformacji oraz ikonę Use Transform Coordinate Center z rozwijanego menu (rysunek 2.21).


    [image: Obraz189523.PNG]


    Rysunek 2.21. Obrót wokół środka globalnego układu współrzędnych


    


    9. Wciśnij Shift i obróć stożek o 120 stopni. Utwórz dwie kopie typu Instance (rysunek 2.22).


    [image: Obraz189532.PNG]


    Rysunek 2.22. Kolejny obrót z kopiowaniem


    10. Użyj w oknie Perspective narzędzia Arc Rotate z grupy ikon nawigacji, by obejrzeć spodnią stronę talerza (rysunek 2.23).


    [image: Obraz189541.PNG]


    Rysunek 2.23. Dysze rozstawione wokół osi symetrii spodka


    11. Modyfikatory można przypisywać także kilku obiektom naraz. Aby to wypróbować, zaznacz wszystkie dysze (Cone01, Cone02, Cone03) i wybierz Modifiers/Parametric Deformers/Taper. Ustaw parametr Amount na –0,3. Jak widzisz, dysze deformowane są względem wspólnego środka (rysunek 2.24).


    [image: Obraz189552.PNG]


    Rysunek 2.24. Wspólny modyfikator Taper dla trzech obiektów
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            Każda z dysz otrzymała własną kopię modyfikatora Taper, dostępną w jej osobistym stosie modyfikatorów. Jest to jednak kopia typu Instance, a więc kopia sprzężona. Z tego powodu zmiana parametrów modyfikatora Taper dla jednego ze stożków spowoduje analogiczną zmianę także dla dwóch pozostałych. Gdybyś zdecydował się „usamodzielnić” taki modyfikator i zmienić jego parametry niezależnie od innych, najpierw kliknij ikonę Make Unique pod oknem stosu.

          
        

      
    


    


    12. Zapisz scenę jako ufo06.max.


    Teraz zajmiemy się opracowaniem powierzchni naszego modelu. Na początek wybierzemy najprostszą metodę; użyjemy gotowego mapowanego materiału z biblioteki będącej na wyposażeniu programu. Wyjaśnijmy sobie tylko najpierw, co to jest mapa, materiał i biblioteka, bo od tej pory będziemy mieli z nimi wiele do czynienia.


    
      	Mapa — obraz wykorzystywany w scenie. Najczęściej obraz stanowi część składową materiału, lecz może zostać użyty także jako tło sceny lub być rzutowany na scenę przez reflektor (dokładnie tak, jak wyświetla się kolorowe slajdy na ścianie). Mapy w 3ds max są dwóch rodzajów: bitmapowe i parametryczne. Te pierwsze to dobrze wszystkim znane bitmapy zapisane w plikach TIFF, BMP, JPEG itp. Możesz w swych projektach używać map bitowych dowolnego pochodzenia, byle tylko były to obrazy RGB. Mapy parametryczne to obrazy generowane przez matematyczny algorytm; z reguły są to geometryczne wzory lub jakiś fraktalny kontrolowany chaos.


      	Materiał — zbiór wszystkich cech, jakie można przypisać powierzchni danego obiektu (połyskliwy, czerwony, półprzejrzysty…). Jak już wiesz, wiele materiałów zawiera mapy. Jeśli nie chcemy powierzchni zwyczajnie czerwonej lub zielonej, lecz w zielone groszki albo w czerwoną kratkę, to jesteśmy skazani na materiały mapowane.


      	Biblioteka materiałów — plik o rozszerzeniu .mat, zawierający definicje rozmaitych powierzchni, czyli właśnie materiały. Uwaga: same definicje, bez map bitowych! W pliku biblioteki zapisane są tylko ścieżki dostępu do potrzebnych plików TIFF czy też BMP. Jeśli przeniesiesz taki plik gdzie indziej, skasujesz go lub nadpiszesz, czeka Cię przykra niespodzianka. Zawsze archiwizuj potrzebne mapy bitowe razem z każdym projektem, jaki wykonujesz w 3ds max.

    


    Wszystkie mapy, wykorzystywane w naszym filmie, znajdziesz na dołączonym DVD-ROM-ie w katalogu ufo_mapy. Wszystkie potrzebne materiały znajdziesz w pliku biblioteki o nazwie ufo_biblioteka.mat (katalog ufo_biblioteka materiałów).


    Przypisywanie materiału


    1. Otwórz scenę ufo06.max.


    2. Kliknij ikonę Material Editor w pasku narzędziowym lub wciśnij klawisz M, by wyświetlić okno edytora materiałów (Material Editor) pokazane na rysunku 2.25. Te piętnaście kul to próbki różnych materiałów (fakt, w tej chwili wszystkie wyglądają jednakowo, ale to się wkrótce zmieni). Żaden z nich, zauważ, nie został jeszcze użyty w scenie. Edytor materiałów to odrębna przestrzeń. Nie każdy materiał widoczny w oknie edytora musi być obecny w scenie, i na odwrót, nie każdy materiał użyty w scenie musi być widoczny w tym oknie (choć zawsze możesz „wciągnąć” materiał ze sceny do edytora, gdybyś chciał zmienić własności danej powierzchni). Zwróć uwagę, że pierwsza z brzegu próbka, oznaczona strzałką na rysunku 2.25, jest wyróżniona białą ramką. To tzw. materiał bieżący, ten, który obecnie podlega edycji. Jego parametry są wyświetlane w dolnej części okna.
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    Rysunek 2.25. Materiałem bieżącym w oknie edytora jest szary, matowy materiał o nazwie 01-Default


    


    3. Kliknij ikonę Get Material, pierwszą z lewej w pasku narzędziowym umieszczonym zaraz pod okienkami próbek. To użyteczne narzędzie (oznaczone kółkiem na rysunku 2.25) służy do wymiany bieżącego materiału na inny.


    4. Kliknięcie ikony Get Material powoduje wyświetlenie kolejnego bardzo ważnego okna: Material/Map Browser, czyli przeglądarki map i materiałów (rysunek 2.26). Nazwa mówi sama za siebie. Najważniejsza część tego okna to pole Browse From:. Tu wybierasz, z jakiego źródła chcesz czerpać materiały lub mapy. Przykładowo, jeśli zaznaczysz opcję Scene, będziesz mógł wybierać spośród wszystkich materiałów i map użytych w aktualnie otwartym pliku .max (to właśnie tak można „wciągnąć” do edytora materiał ze sceny, o czym wspomnieliśmy na początku ćwiczenia). Domyślnie wybrana opcja New jest odpowiednia, gdy zamierzasz zbudować własny materiał. Aby wziąć gotowy materiał z biblioteki, zaznacz opcję Mtl Library.


    [image: Obraz189622.PNG]


    Rysunek 2.26. Przeglądarka map i materiałów


    


    5. Po zaznaczeniu opcji Mtl Library w polu Browse From w polu po prawej stronie przeglądarki może pojawić się lista materiałów z ostatnio używanej biblioteki. Jeśli jest to standardowa biblioteka maksa o nazwie 3dsmax.mat (nazwę aktualnie otwartego pliku biblioteki możesz odczytać w pasku tytułowym okna przeglądarki), to możesz opuścić następny punkt tego ćwiczenia.


    6. Jeśli otworzy się inna biblioteka lub też okno pozostanie puste, kliknij przycisk Open w polu File przeglądarki (rysunek 2.27), po czym odszukaj na dysku plik 3dsmax.mat. Jeśli przeprowadziłeś standardową instalację maksa, znajdziesz ten plik w podkatalogu materiallibraries głównego katalogu programu, Autodesk/3ds Max 9.


    [image: Obraz189630.PNG]


    Rysunek 2.27. Otwieranie biblioteki 3dsmax.mat


    7. Teraz główną część okna przeglądarki wypełnia lista gotowych materiałów maksa, jak na rysunku 2.28. Gdy zaznaczysz jeden z materiałów na liście, w narożnym okienku wyświetlony zostanie jego podgląd. Wybierz coś odpowiedniego, by uzyskać ciemną, metaliczną powierzchnię latającego spodka. Na przykład materiałMetal_Black_Plain.
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    Rysunek 2.28. Wybór materiału z biblioteki
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            Możesz wyświetlić naraz podgląd wszystkich materiałów, lecz spowolni to działanie przeglądarki. Wypróbuj ikonę View List + Icons lub View Large Icons — z tych dwóch trybów wyświetlania jest najwięcej pożytku.

          
        

      
    


    


    8. Gdy podejmiesz decyzję, kliknij wybrany materiał dwukrotnie. W ten sposób przeniesiesz go do okna Material Editor.


    9. Zamknij okno przeglądarki, nie będzie nam na razie potrzebna. Zauważ, że w okienku otoczonym białą ramką ciemny metal zastąpił szary materiał domyślny.


    10. Zaznacz wszystkie obiekty w scenie (Edit/Select All lub Ctrl+A).


    11. Kliknij ikonę Assign to Selection, trzecią z lewej pod okienkami próbek, aby przypisać bieżący materiał do zaznaczenia. Właśnie wprowadziłeś powiązanie pomiędzy próbką materiału Metal_Black_Plain a obiektami obecnymi w scenie. Teraz ewentualna zmiana cech tego materiału w edytorze natychmiast wpłynie na wygląd latającego spodka. Wokół próbki materiału pojawiają się białe narożniki, aby unaocznić to powiązanie (rysunek 2.29).
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    Rysunek 2.29. Bieżący materiał Metal_Black_Plain został przypisany do spodka


    


    12. Zamknij okno edytora materiałów i zapisz scenę jako ufo07.max.


    Cieniowane okno widokowe Perspective nie daje pełnego wyobrażenia o wyglądzie powierzchni latającego spodka. Aby ocenić efekt wprowadzenia w scenie materiału, musimy zrenderować obraz.


    Rendering obrazu


    1. Otwórz scenę ufo07.max. Popraw w razie potrzeby ustawienie widoku Perspective, tak by dobrze widzieć spodek.


    2. Kliknij ikonę Render Scene w pasku narzędziowym. Narzędzia do renderingu znajdują się z prawej strony paska, tak że mogą być schowane za brzegiem ekranu (to zależy od rozdzielczości ekranowej, jaką stosujesz). W razie potrzeby przewiń pasek narzędziowy, „chwytając” myszą za jego krawędź.


    3. W wyświetlonym oknie renderingu (Render Scene) ustal wymiary renderowanego obrazu, w pikselach, wpisując je w okienkach Width i Height (odpowiednio: szerokość i wysokość obrazu) w polu Output Size zakładki Common (rysunek 2.30). Możesz też kliknąć jeden z przycisków z predefiniowanymi rozmiarami, na przykład 320x240 pikseli lub 640x480 pikseli.
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            Pracowałeś wcześniej w Photoshopie lub podobnych programach? Jeśli tak, pewnie rozglądasz się właśnie za jakimś okienkiem, gdzie mógłbyś wpisać rozdzielczość obrazu, w pikselach na cal. Nie znajdziesz. Max służy tylko do generowania obrazów, nie do przygotowania ich do druku.

          
        

      
    


    


    4. W polu Time Output zaznaczona jest opcja Single (rendering pojedynczego obrazka), co nam odpowiada. Sprawdź, czy na liście Viewport u dołu okna wybrany jest widok Perspective (domyślnie renderowany jest zawsze aktywny widok). Jeśli tak jest, kliknij duży przycisk Render tuż obok i zaczekaj, aż max wykona potrzebne obliczenia. Na ekranie pojawi się osobne okno z latającym spodkiem na czarnym tle (rysunek 2.30).
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    Rysunek 2.30. Rendering pojedynczego obrazu o rozmiarach 640×480 pikseli


    5. Zamknij okno Render Scene. Okno renderingu, podobnie jak okno edytora materiałów, okno przeglądarki i wiele innych ważnych okien maksa, pozostaje otwarte i gotowe do powtórnego użycia; niestety przesłania znaczną część ekranu. Musisz pamiętać o porządkowaniu ekranu na bieżąco, inaczej praca szybko stanie się niemożliwa.


    6. Czarne tło nie jest zbyt atrakcyjne, wymienimy je więc na rozgwieżdżone niebo. Wybierz z górnego menu polecenie Rendering/Environment. W wyświetlonym oknie kliknij przycisk Environment Map: None, co spowoduje natychmiastowe zgłoszenie się znajomej przeglądarki map i materiałów (rysunek 2.31).
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    Rysunek 2.31. W rolecie Common Parameters okna Environment można wybrać kolor tła (Background: Color) lub obraz tła (Background: Environment Map)


    


    7. Tym razem w polu Browse From pozostaw włączoną opcję New. W polu po prawej stronie wybierz dwukrotnym kliknięciem pozycję Bitmap, by wprowadzić w tle sceny uprzednio przygotowaną mapę bitową.


    8. Na ekranie zgłasza się okno wyboru pliku. Odszukaj mapę kosmos.tif w kataloguufo_mapy lub w katalogu ze scenami z tego rozdziału (rysunek 2.32). Okno Select Bitmap Image File oferuje Ci podgląd otwieranych plików bitmapowych i podaje ważne informacje, jak na przykład rozmiar mapy w pikselach.
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    Rysunek 2.32. Otwieranie pliku bitmapowego


    9. Ponieważ parametry renderingu w oknie Render Scene zostały już ustalone, nie musimy otwierać tego okna ponownie. Kliknij ikonę Quick Render, ostatnią z ikon w pasku narzędziowym, by powtórzyć rendering z poprzednimi ustawieniami (rysunek 2.33).
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    Rysunek 2.33. Spodek zrenderowany na tle mapy bitowej


    10. Zwróć uwagę, że nazwa użytej w tle mapy pojawiła się na przycisku Environment Map w oknie Environment. Gdybyś zechciał wymienić ją na inną, wystarczy kliknąć ten przycisk. Zamknij okno Environment, a także okno ze zrenderowanym obrazkiem, by odzyskać trochę miejsca na ekranie.


    11. Zapisz scenę jako ufo08.max.


    Samo przypisanie materiału nie wystarczy, by uzyskać efektownie wyglądającą powierzchnię; trzeba jeszcze odpowiednio ją oświetlić. Gdy przechodzimy do tego etapu pracy, warto też ustawić w scenie kamerę, by ustalić dokładnie, z jakiego miejsca będziemy tę scenę oglądać. Źródła światła będziemy mogli wtedy rozmieszczać w odniesieniu do położenia kamery. Na początek posłużymy się najprostszymi, punktowymi światłami Omni. Światła tego typu rozsiewają blask na wszystkie strony, niczym nieosłonięte żarówki lub gwiazdy w przestrzeni kosmicznej. Zamiast świateł Omni można też stosować reflektory, które dają ukierunkowaną wiązkę światła (w przypadku reflektorów typu Spot — wiązkę zbieżną, a Direct — równoległą), jednak wtedy trzeba poświęcić chwilę na odpowiednie ustawienie reflektora, by obiekt znalazł się w jego zasięgu.
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            Kamery oraz reflektory (zarówno te typu Spot, jak i Direct) występują w dwóch odmianach: swobodne (Free) i z celem (Target). Cel kamery lub reflektora to nierenderujący się obiekt, wskazujący punkt, na który dana kamera lub reflektor są skierowane. W oknach widokowych maksa cel jest widoczny jako niewielki sześcianik, połączony prostą linią z kamerą lub reflektorem. Można go dowolnie przemieszczać, a kamera lub reflektor obróci się odpowiednio. Kamery i reflektory swobodne (Free) są pozbawione celu, więc obrócić je można tylko narzędziem Rotate.

          
        

      
    


    


    Kamera i światła


    1. Otwórz scenę ufo08.max.


    2. Posługując się narzędziami do nawigacji, ustaw sobie widok na spodek w oknie Perspective. Zacznijmy od ujęcia, w którym spodek oglądamy z oddali.


    3. Wybierz polecenie Views/Create Camera From View. W scenie zostaje utworzona kamera, ustawiona tak, by widok z niej był identyczny jak widok ustawiony przez Ciebie przed chwilą. Okno Perspective zmienia się w okno Camera01, a sam obiekt Camera01 możesz obejrzeć w oknach ortogonalnych, na przykład w oknie Top (rysunek 2.34).
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    Rysunek 2.34. Widok perspektywiczny zmienia się w widok z kamery
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            Widok z kamery możesz zmieniać na dwa sposoby. Możesz uaktywnić widok z kamery (Camera01) i korzystać z narzędzi do nawigacji umieszczonych w prawym dolnym rogu ekranu, tak jak czyniłeś to dotąd (narzędzia przeznaczone dla kamery nie różnią się wiele od tych, z których korzystałeś w oknie Perspective). Możesz też ustawić kamerę na właściwym miejscu, zaznaczając obiekt Camera01 w scenie i stosując narzędzia przemieszczenia i obrotu.

          
        

      
    


    


    4. W panelu Create przejdź do zakładki tworzenia świateł, wciskając ikonę Lights. Wciśnij przycisk Omni i kliknij w oknie Top, lokując punktowe źródło światła z boku kamery (rysunek 2.35).
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    Rysunek 2.35. Tworzenie światła punktowego Omni


    5. Kliknij po drugiej stronie kamery, by oświetlić drugi bok spodka. Rozwiń roletę Intensity/Color/Attenuation w dolnej części panelu Create i ustaw parametr Multiplier na 0,5, by obniżyć jasność nowego światła Omni do połowy (rysunek 2.36).
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            Normalna jasność światła jest mnożona przez aktualną wartość parametru Multiplier. Przykładowo, ustawienie tego parametru na 2 powoduje, że światło świeci dwukrotnie jaśniej (uważaj, by nie przesadzić z wartością Multiplier, bo zrenderowany obraz może zacząć wyglądać jak prześwietlona fotografia; w skrajnych przypadkach może się stać całkiem biały). Ciekawą cechą standardowych źródeł świateł maksa jest to, że parametr Multiplier można ustawić na wartość ujemną. Źródło światła stanie się wtedy „antyświatłem”, przyciemniającym powierzchnie obiektów w swoim zasięgu.
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    Rysunek 2.36. Ustawienie koloru i jasności źródła światła w rolecie Intensity/Color/Attenuation


    


    6. Światło nie musi być koniecznie białe. Kliknij próbkę koloru umieszczoną tuż obok parametru Multiplier i w wyświetlonym oknie Color Selector ustaw kolor błękitny.


    7. Wybierz narzędzie Move. W oknie Front lub Left podnieś nowe źródło światła do góry, jak na rysunku 2.37, by oświetlić górną powierzchnię spodka.
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    Rysunek 2.37. Finalne położenie drugiego źródła światła


    


    8. Wciśnij przycisk Omni i w oknie Top utwórz jeszcze jedno źródło światła, umieszczając je w pobliżu spodka. Zmień kolor światła na różowy i przesuń je w dół w oknie Front lub Left, by uzyskać różowy odblask na dolnej powierzchni spodka (rysunek 2.38). W centrum obrazu mamy różową mgławicę, więc taki odblask powinien dodać scenie realizmu.
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    Rysunek 2.38. Położenie trzeciego źródła światła


    


    9. Kliknij ikonę Quick Render i sprawdź, jaki efekt dało wprowadzenie w scenie różnokolorowych świateł. W razie potrzeby popraw rozmieszczenie świateł Omni, przesuwając je narzędziem Move. Aby poprawić jasność lub kolor światła, zaznacz je i odszukaj roletę Intensity/Color/Attenuation w panelu Modify. Po każdej wprowadzonej zmianie renderuj obrazek, inaczej będziesz pracować na ślepo. Podgląd w cieniowanym oknie pomaga, ale nie jest wystarczający.


    10. Gdy będziesz zadowolony z oświetlenia, zapisz scenę jako ufo09.max.


    Do tej pory wszystkie renderingi były robione wprost na ekran. Renderowany obrazek oglądany w specjalnym oknie maksa to cenna pomoc przy ustawianiu świateł, lecz kiedy scena jest już gotowa, dobrze byłoby uzyskać coś bardziej namacalnego. Na przykład plik BMP, który można wykorzystać jako tapetę Windows. Albo plik TIFF, który można wydrukować albo przetworzyć w Photoshopie, być może łącząc go tam z innymi obrazami. W tej chwili max pozwala renderować nawet obrazy JPEG, choć dość długo wzbraniał się przed współpracą z tym popularnym formatem.


    Rendering do pliku


    1. Otwórz plik ufo09.max.


    2. Otwórz okno Render Scene i w panelu Common ustal rozmiary renderowanego obrazu (Width, Height) zależnie od przeznaczenia obrazka. Jeśli chcesz uzyskać tapetę dla Windows, użyj rozmiarów zgodnych ze stosowaną przez Ciebie rozdzielczością ekranową (być może jest to 800×600 pikseli, lecz pewnie raczej 1280×1024). Aby wydrukować obrazek w formacie A4 na domowej drukarce z zachowaniem przyzwoitej jakości, mogą być Ci potrzebne nawet większe rozmiary, na przykład 2000×1600 pikseli. Z kolei obrazki przeznaczone do opublikowania w internecie powinny być niewielkich rozmiarów, i naturalnie w tym przypadku skorzystaj z formatu JPEG.
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            Proporcje obrazu renderowanego w maksie wynikają z wpisanej wysokości i szerokości i mogą być całkiem dowolne. Jeśli jednak kiedyś zdecydujesz się renderować obraz o nietypowym kształcie, na przykład pionowy prostokąt lub bardzo wydłużony poziomy pas, to nie zapomnij włączyć opcji Show Safe Frame w podręcznym menu okna widokowego z perspektywicznym widokiem sceny. Dzięki temu będziesz miał podgląd przyszłego kadrowania obrazu.


            Aby zachować raz ustalone proporcje renderowanego obrazka, kliknij ikonę z kłódką obok parametru Image Aspect tuż pod parametrami wysokości i szerokości obrazu (Width, Height). Pozwoli Ci to zmieniać rozmiary renderowanego obrazu w oknie Render Scene z zachowaniem jego kształtu.

          
        

      
    


    


    3. Przewiń zawartość okna. W polu Render Output kliknij przycisk Files.


    4. W wyświetlonym oknie Render Output File otwórz katalog, w którym chcesz umieścić plik z obrazem. Wpisz nazwę pliku w polu tekstowym i wybierz typ pliku, na przykład TIFF lub 
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