T

i ﬂ —
~— — RandiL. Derakhshjm
Dariush Derakhshani

Autodesk®

3ds Max 2014

@ FIC /A LINNG POIDIRIEC ZINIIK

C«SYBEX

A Wilay Brand




Tytut oryginatu: 3ds Max 2014 Essentials: Autodesk Official Press
Ttumaczenie: Piotr Cieslak

ISBN: 978-83-246-8803-6

Copyright © 2013 by John Wiley & Sons, Inc., Indianapolis, Indiana

All Rights Reserved.
This translation published under license with the original publisher John Wiley & Sons, Inc.

No part of this publication may be reproduced, stored in a retrieval system or transmitted in any form or by
any means, electronic, mechanical, photocopying, recording, scanning or otherwise without either the prior
written permission of the Publisher.

Wiley, the Wiley logo, and the Sybex logo are trademarks or registered trademarks of John Wiley & Sons,
Inc. and/or its affiliates, in the United States and other countries, and may not be used without written
permission. Autodesk and 3ds Max are registered trademarks of Autodesk, Inc. All other trademarks are
the property of their respective owners. John Wiley & Sons, Inc. is not associated with any product or
vendor mentioned in this book.

Translation copyright © 2014 by Helion S.A.

Wszelkie prawa zastrzezone. Nieautoryzowane rozpowszechnianie cato$ci lub fragmentu niniejszej
publikacji w jakiejkolwiek postaci jest zabronione. Wykonywanie kopii metoda kserograficzna,
fotograficzna, a takze kopiowanie ksigzki na no$niku filmowym, magnetycznym lub innym powoduje
naruszenie praw autorskich niniejszej publikacji.

Wszystkie znaki wystepujace w tekscie sg zastrzezonymi znakami firmowymi
badz towarowymi ich wiascicieli.

Autor oraz Wydawnictwo HELION dotozyli wszelkich staran, by zawarte w tej ksigzce informacje byty
kompletne i rzetelne. Nie bierze jednak zadnej odpowiedzialnosci ani za ich wykorzystanie, ani za
zwigzane z tym ewentualne naruszenie praw patentowych lub autorskich. Wydawnictwo HELION

nie ponosi réwniez zadnej odpowiedzialnosci za ewentualne szkody wynikte z wykorzystania informacji
zawartych w ksiazce.

Wydawnictwo HELION

ul. Kosciuszki 1c, 44-100 GLIWICE

tel. 32 231 22 19, 32 230 98 63

e-mail: helion@helion.pl

WWW: http://helion.pl (ksiggarnia internetowa, katalog ksigzek)

Pliki z przyktadami omawianymi w ksigzce mozna znalez¢ pod adresem:
ftp://ftp.helion.pl/przyklady/ad24op.zip

Drogi Czytelniku!

Jezeli cheesz ocenic t¢ ksiazke, zajrzyj pod adres
http://helion.pl/user/opinie/ad24op

Mozesz tam wpisa¢ swoje uwagi, spostrzezenia, recenzjg.

Printed in Poland.

« Kup ksigzke « Ksiegarnia internetowa
« Pole¢ ksigzke « Lubie to! » Nasza spotecznosc
» Ocen ksigzke



http://helion.pl/rt/ad24op
http://helion.pl/rf/ad24op
http://helion.pl/ro/ad24op
http://helion.pl
http://ebookpoint.pl/r/4CAKF

Spis tresci

ROZDZIAL 1. Interfejs programu 3ds MaX ........cccereeeecrirrimmrmesssssssssrerrrnssssssessrsnnsssssssseerrenns
PIZESIIZEN TODOCZA ...vvviveeieeecetetete ettt bbbt s bbb nasanaesene

Elementy interfejsu UZYTKOWNIKA ....c..ccevevrririrniireineinineeireeeciene e nsenseneeeseneesesseaens
OKNA WIAOKOW ..ottt saes
KOStk VIEWCUDE ... s
PIZYCISKI IYSZY .covrereiiiiniiiiiireicire et sa s st
Czterocze$ciowe menu kontekstowe
Wyswietlanie obiektoéw w oknie widoku
Nawigacja W oKnach WidOKOW .........cccveuriciiirieriiniciincereecseeneisese e nsessesenne
Przeksztalcanie obiektOW za POMOCY IZIM ....ccueviiireveicirieeicireiecreeecreeeee et sesenseeseseeaes
Zestaw narzedzi do modelowania Graphite
PaNe] POLECEN .uuiiiieiiiictricicirecte ettt sttt ettt
Parametry obieKtOW Oraz WartOSCi ......occueueeeueureeriurecreireenneiseeneie e seeeesseseees
St0s MOAYHKALOTOW ...cecvreeciiecireiecreecceceee e
Obiekty i podobiekty
SUWaK 0raZ LISTWA CZASU ...uceeeieiiiiiicitccc st
Z:arzadzanie PHKAM .....oc.evivrieeiiirieicirecr e
Konfigurowanie Projektul .........oceciereernineenieereneeereesesessesesessessesessessesensessesensessesessens
Zapisu] KOLEJIIE WETSJE! ...courvieuiniiieeiieeiieieieicieie ettt nne 38

ROZDZIAL 2. Pierwszy projekt W 3ds MaX .......cooeeuniiimmmiiimiiiiri e r e r s e e 41
Wstepne prace nad ProjeKem ... nsessese s esensees 41

Do modelowania, gotowi, start... projeKtu! .......ccoeeeereerninecrncnecrneeeneseeeeeeeneene 41
Jeszcze w blokach startowych — materialy pomoCnicze ........oocveevecureecinernecincrnecinenennne 42
CZaS NA ZEZAL! ... 46
Modelowanie w trybie podobiektu
ALE £AZ! oo 51
POra 1a WYODIANIE ....c.vuevieiecieeccireiciecitiect et 54

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http:/helion.pl/rt/ad24op
http:/helion.pl/rf/ad24op

8 Spis tresci

Za cO KOChamY SPLaJIIY? .....vucvmiviciierieciireeciieeieee ettt esenn 60
ToKarka mMO0Ze WSZYSTKO ....c.cveuiuieirieeieirieeicireieectreieee ettt beae 67
Poznaj dynamiczny duet modyfikatorow ... 71

Laczenie wszystkich elementow ukladanki ..........ccocveveinincicicicieininreececeees 76

ROZDZIAL 3. Modelowanie w 3ds Max — model architektoniczny, cze$¢ 1. .......ccevvvnnnnnnnnne. 81

Konfigurowanie jednostek MIary ........oecvcreencenieicinieienee s sessesessessesessessesens

Importowanie rySUnku CAD ........coocnieicuniieicirieicneieietseieseesesesessesessssese s esessessesessssesens

ProjeRtOWanie SCIAN .......ccueuiucicieieiicieiieeierieiei et

ProjeKtOWanie dAIZWI ......c..cccirciniricici e saens

Projektowanie okien

Projektowanie pPOAOZi I SUFITU ...c.ceueuiiirieciiiricicircci e eeiees

Tworzenie listew przypodlogowych

ROZDZIAt 4. Modelowanie w 3ds Max — model architektoniczny, czgs$¢é 2. ..........covvvrrrnnnnen 105
Modelowanie Kanapy ........cccceeeeveeneeeerneeencrneennenn.
Rozplanowanie modelu
Zastosowanie techniki NURMS do ,,zmiekczania” obieKtOW ........ccccocuveerecrrerrecrncrnennn. 108
Dodawanie kolejnych detali do Kanapy ...
LEZANKA ..ot s
Modelowanie n6zek MeDbIa ...
ModeloWanie fOtela ...
Tworzenie plaszczyzn dla ilustracji pomocniczych
Dodawanie materialéw pomocniczych .......ccccueueeernininineneneneneeeeeeneeeeneseeees
Tworzenie splajnéw do wymodelowania ramy fotela ..........cocvevencrnercrcrcrecenncenienenne 121
Modelowanie siedziska fotela ..o 128
Modelowanie podstawy fOtela .........cvuricureureciniiricineirierereceieie et seseene 129
Laczenie wszystkich elementOw ...t 135
ROZDZIAL 5. Wstep do animacji ....cceeeuurerriirmmmmssiinniiressssss s ssssssnes 139
ANIMOWANIE PHKI c..cuvuiviciciricerecretccre e 140
Kopiowanie klatek KIUCZOWYCH ......cucuiuiiiiiriciniiricrcecrecsceceee e 141
Obstuga widoku $ciezek i edytora Krzywych ..., 142
Interpretowanie krzywych animacjl ........ccecevcueueremerninininineesesese e senseeenes 145
Udoskonalanie animacji .........euceeeureeriurieriirieeieeiseeeieee e seseesesesesseseseens 147
Edytowanie Krzywych animacji ......ccoeeeeereeercrnieemerneeercinieeneneeeeessesessessesessessesessessesessenne 148
SCiSKANIE 1 TOZCIGZANIE w..vvvvvvveerevrsriisiesseesesisse sttt ss sttt 150
Synchronizacja Zdarzen ... 152
Przemieszczanie pitki do Przodul ... 153
Zastosowanie modyfikatora XFOIM ......c.cccceueeuerreunerneiremienenenerensersenseresesesssssessessessessenne 155
Animowanie modyfikatora XFOITI ......ceccveuricurerrecinernienernieeenerneenenseeenessesenessesessessenes 157

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http:/helion.pl/rt/ad24op
http:/helion.pl/rf/ad24op

Spis tresci

ROZDZIAL 6. Zasady animMaAC]i ....uuceererreermnsuissiiiernnsssssssirerrsssss e s sssssssssseennes 161
Ruch poprzedzajacy oraz ped na przykladzie rzutu NOZem ........c.coceveeveceneeencrneeeecrneeennes 161

Rozplanowanie animacji
TTAJEREOTIE oocerieieiecic s s
DOdAWANIE FOLACTT wuvvvurvrrerririireieieieicicee it naseaseseaes
RUCH POPIZEAZAJACY .orvevvrerrerneiiciiecieeiec et

INASTEPSTWA TUCHUL ..ottt
Przenoszenie PEAu Na tAICZE ......cveureeeierieeieireieieireie it sese ettt sese s saeen 171

ROZDZIAL 7. Modelowanie $ciankowe — postac, €z€SC 1. ......coeuiiiiiniiiiriniriirnr e e 175
Przygotowanie SCENY ... s

Tworzenie plaszczyzn pomoCniCZYCh ...c.cccuiuieciniericiniecrecceecee e

Nakladanie materiatéw na plaszczyzny
Rozpoczecie pracy nad modelem Zotnierza
Formowanie tulowia

MOdElOWANIE TGK .cvevrieiiiiciriiciri ettt
MOAEIOWANIE TIOG ...cvrvreeirerircireiiacireiecireis ettt et
Korygowanie gornej czeSci tuIOWIa .......c.vvecuiurecinieniciniiricnerccrcce e
ROZDZIAL 8. Modelowanie $ciankowe — postac, Cz€SC 2. ......coeuiirrmniiiirmniriirnr e eernnanas 203
Konczenie glownej czeSci SYIWEtKL ......vucuiuevciieeiciiccrccec s 203
Modelowanie aKCESOTIOW .......cuururecuiurrecriirieertireieiteeese st seesese sttt seseesesesessnns 206
PaS WOJSKOWY ettt et 207
ZASODIUIK ..ottt bbb bbb 209
KAMIZELIKA .ottt bbb 210
Pasek Na KaDUIE .....vucuiieiiricic ettt 212
Kabura .....cccoeevevvcuneneee
Zaktadanie butow
MOAElOWANIe QIO ..cuvuieeieieieeicirie it 223
ROZDZIAL 9. Modelowanie $ciankowe — postac, €ze$¢€ 3. .......cvviiiiiririniiirr s 229
Modelowanie IOWY .......ccccviuevenirrcrnieieneeeeneeeenes
Tworzenie konturdéw glowy
ZAOKI3Glanie tWaTZY .......ccocviuiuriuiireiiieee et
Modelowanie tyIu GIOWY ..o
Lustrzane odbicie GIOWY .......cccuiiiiecrccrcree e
Projektowanie akcesoriow i umieszczanie ich na glowie .......cccccveeenevcneccnicccneennee 244
ROZDZIAL 10. Wstep do materiatéw: wnetrza i umeblowanie ...........coooiimiiiiiiiiiiiiiiines 247
Edytor materialOw SIate ..o 247
TYPY MALETIAIOW ..ottt e es st st sesesenanes 249
Materialy StandardOWe .........c.cccureeercureerincineirencneceeee et eeeene 249
Typy materialéw dla renderera mental ray ........ccocccveeecnerecenenecncrecnesecesee e 249
Shadery ...,

Mapowanie kanapy i fotela

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http:/helion.pl/rt/ad24op
http:/helion.pl/rf/ad24op

10

Spis tresci

Tworzenie materialu standardoWego ...........ccecureueecirereicireieieineeecreeeeieeereseeessenenaes 252
Teksturowanie Kanapy ......ccoecreerecencinecineinieineineeeereeseeessessesessessesessessesessessesesessesesessenes 253
Dodawanie bItMaPY ......c.ccccueeeueeeirieinieiieeee e sse s senas 254
Podstawowe informacje o wspotrzednych mapowania ........c..cccceeeevveeeveneneenenennenn. 256

Teksturowanie fotela
Mapowanie okien i drzwi
Tworzenie materiatu typu MSOM

ROZDZIAt 11. Zotnierz: tekstury i Mapowanie UV ........ccccceeereeeesessmesmsmssessessssssssssessessesnes 275
Rozwijanie siatki modelu .........ccccveveecmnieecrniennnce
Tworzenie map UV dla ramion .........cccoveueuee.
Rozwijanie siatki i tworzenie mapy glowy
Tworzenie szwow dla pozostalej cze$Ci POStACT .....ouvuceuruiecieriieiirercrecce e 290
Rozwijanie siatki dla pozostalej czesci SYIWetki ......cccuuivriiciviivciniicicicicccin, 291
Nakladanie mapy KOLOTOW ......c.c.veueiieriiiriricneeeeceeee e ssene 300
Nakladanie mapy WypPUKIOSCL ....c.vucueuieciriiriciciricincieccccceeeeceeee e sesene 302
Nakladanie mapy 0dblaskOw ..........cccuveeiiirierinciniinieninicneirecresee ettt sene 305
ROZDZIAL 12. Character Studio — przygotowanie postaci do animacji ........ccccovveeuiiiennnnnnns 309
Specyfika pracy w Character StUAIO ......ocveueerereercrciereriereeieeinieseieesese e ssenseneesseseeans
OgOINE MELOAY PIACY ..uvrveercriecirerreecictriieietreieee ettt ee s seas
Powigzanie szkieletu dwunoga z modelem zolnierza
Tworzenie i modyfikowanie dWunoga .........cccceeeeevveveveenennce
Konfigurowanie tufowia i ramion ...
Dostosowywanie SZyi 1 GIOWY ...c..c.occiciinicncereeee e
Zastosowanie modyfikatora SKin (SKOIa) .......cooceevcureeencireeincineneeneneeneseeesesseensenens
Konfigurowanie modyfikatora SKin (SKOIa) .......ccccocveeneurerncineeincrncnneneeeereeeennenene
Sterowanie WidOKIEIN ......c.ccucucueueriieiiniieiiieeieieie e ssesss s ssenas
ROZDZIAL 13. Character Studio — animacja ..........cccceerrmmmiiiniiimmres s 337
ANIMOWANIE ZOIMNIEIZA ...ouveeciciicieirecrcrc ettt eseae 337
Dodawanie sekwencji biegu i SKOKU ......ccuveuieiriiniecincinieincnecncneeceicceieeeeieee e 338
Dodawanie SWObodNej animacji .....c.ccueueereriuiuriueineineiseeiseseee e eseseeeeessssseessesesssesesessenas 340
Modyfikowanie animacji w arkuszu animacji ......cccceceeeeeeeeereureererneeremseereneeeneneneeneeneenne 345
ROZDZIAL 14. Wstep do oswietlania — oswietlenie wnetrza .........ccovvveeeiiiieciiiiccneeeeenes 353
Oswietlenie z trzech Zrodel ...

Swiatta W Programie 3ds MaAX ......ccccucreeemmmeermissmeesssssnessessssssssssssssssssssseessssssssssssssssessssssnnes
SWIAEA SEANAATAOWE ..o eeseeesa e se e seseee e e e
Reflektor z celem
Swiatlo kierunkowe z celem
Swobodne reflektory i §wiatla Kierunkowe .........ccvcveocneirecincnecncneccneeecreseenenene 358
SWIAHIO AOOKOINE ..ot e e e s e e esea s s seenese s neenae 360

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http:/helion.pl/rt/ad24op
http:/helion.pl/rf/ad24op

Spis tresci

Oswietlanie martwej natury we wnetrzu POMIieSZCZENIA ... vuueeevreeeeereremeemeuersereuensersesensens 361
Wybieranie rodzajul CIENIA ......cccveueueureeeieinieeicineieieineieeiese et sese e nns 369
MAPY CIEN oottt s 369
Cienie obliczane technikg §ledzenia promieni ........ccceceeueeenerneencrneerernemereneeeneeeeenseeens 370
Efekty atMOSIEITCZIIE ..cucvuueurereiiieireieiseieree e riesieneeseseessessease e sse s ssessesesesesssssenenes
Tworzenie $wiatla wolumetrycznego
DOdaWanie CIENI ...ttt
Wykluczanie obiektu spod dzialania §wiatta ..., 374
Efekt $wiatta WOIUMELIYCZNEZO ..uvuvuivereririiieiieireineireeiseee e e sesesesasesseseane 377
Parametry $wiatla WOlUMELIYCZNEGO ....c.ovuevmiveeeciieeeciceeeeceee e 379
Lista SWIALET ..o 380

ROZDZIAL 15. Renderowanie W 3ds MaX ........coociiiiiiin it
Konfigurowanie ustawien renderowania .........c.ocecueceeueeerereueeuneeneuerseesesessesenensessessessesssens

Zakladka COMMON ([YPOWE) ..ecvrvreuerieicirerricirerreeenerseeesessesesessese e ssesessesesenns
WYDOT NAZWY PLIKU ..ottt
Okno dialogowe Rendered Frame (wyrenderowana klatka)
Proces TENAEIOWANIA ......cveveeeveiierieieeteissesssiseessessssssssssesssssessssssesssssssssssessssssssssssessssssesssns
WYDOT TENAETETA ..ottt eaens
Renderowanie animacji odbijajacej si¢ pitki
KAIMETY oot s
TWOIZENIE KAMETY .corviieiieicireiecreteecret ettt et

ODbstUga KAMET ...
Zeby nie Gadac Na PrOZN0. .. cooveeerveereriesreeesesesssesssssssssssessssesssssessssssesssssssssssesssssssssssnes 393
ANIMOWANIE KAMETY ...vevrrieciciieciciecieiree ettt et seesnne
PIaszCzyzny OACIQCIA ..vuuuevevecirieieciiecicirticcteeieie et et

Bezpieczne obszary kadru

Odbicia i zalamania $wiatla obliczane przy uzyciu raytracingu
Materiat typu Raytrace ($ledzenie promieni) ..........cecvceeererceerermerermermereersensecsereneeeseneene
Mapa odbi¢ typu Raytrace ($ledzenie promieni) ........cocveeeeeeereerercrnereercrneenererrenseserseseeenne
Efekt refrakeji przy uzyciu materiatu typu Raytrace ($ledzenie promieni) ..........c........ 402
Efekt refrakcji przy uzyciu mapy typu Raytrace ($ledzenie promieni) ........cocveuvecucnnce. 406

Renderowanie wnetrza i jego umeblowania ..o
Dodawanie odbi¢ wyliczanych technikg $§ledzenia promieni
Zapisywanie wyrenderowanych pKOW ........ccvueeecureirencineirencineinecnnerneeneineensenseseeessesenne

ROZDZIAL 16. Mental ray
Renderer mental ray

Wlgczanie renderera mental ray ........coceeeevenennee.
Jakos¢ prébkowania w rendererze mental ray
Final Gather i Mental Tay ......ccccveeiniieicinieicecree et saen
Sekcja Basic (POASTAWOWE) .....cuueueerruiniiiiciiieieitiseseieisese st sesenns
Sekcja Advanced (ZAaWANSOWANE) ......c.cueuucecrmeereremienieieeieeeiessesse e ssessesaessssseens
Okno renderowania Mmental TaY .......cccoceueereemirreemeireeneeeeee e seseesenns

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke

11


http:/helion.pl/rt/ad24op
http:/helion.pl/rf/ad24op

12 Spis tresci

Materialy MENtal FAY ...c.cueveereuricieieiccicreecreee ettt seene 420
Zastosowanie szablonéw materialéw Arch & Design (architektura i projektowanie) .....422
Tworzenie materialéw typu Arch & Design (architektura i projektowanie) ................ 425
Materiaty ztozone a materiaty Arch & Design (architektura i projektowanie) ............. 427
Swiatta fotometryczne 3ds Max na renderingach z uzyciem mental raya .........ccoo........ 429
System o$wietlenia dziennego 3ds Max w renderingach z uzyciem mental raya ......... 435

DODATEK A. Certyfikat Autodesk® 3ds Max® ......ccccccreeeveererieeeeessesiessessesesssessesssssessesseas 443
SKOFOWIHZ ...ttt 447

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http:/helion.pl/rt/ad24op
http:/helion.pl/rf/ad24op

ROZDZIAL

/asady animacji

Ten rozdzial stanowi ciag dalszy pracy rozpoczetej w rozdziale 5., ,Wstep do animacji”.
Poznasz w nim kilka nowych, bardzo istotnych aspektéw animowania i nauczysz si¢ je
stosowa¢ w praktyce na przykladzie animacji przedstawiajacej rzut nozem. W ramach sa-
modzielnych ¢wiczen bedziesz tez mial okazje wprawi¢ w ruch budzik wymodelowany
w rozdziale 2., ,,Pierwszy projekt w 3ds Max”.

W tym rozdziale zostaly poruszone nastepujace zagadnienia:

» Ruch poprzedzajjcy oraz ped na przykladzie rzutu nozem.

RUCH POPRZEDZAJACY ORAZ PED NA PRZYKLADZIE RZUTU NOZEM

To ¢wiczenie pozwoli Ci nabra¢ wigkszego doswiadczenia w korzystaniu z narzedzi do
animacji dostepnych w programie Autodesk 3ds Max. Zaprzyjaznisz si¢ blizej z edytorem
krzywych (o tak!) i poznasz kilka podstawowych zasad oraz koncepcji zwigzanych z roz-
poczynaniem animacji, symulowaniem pedu oraz wprowadzaniem ruchow o drugoplanowym
znaczeniu. Najpierw jednak pobierz projekt Knife ze strony internetowej pod adresem
http://www.sybex.com/go/3dsmax2014essentials i zapisz go na dysku twardym. Kliknij
przycisk aplikacji, a nastepnie wybierz polecenie Manage/Set Project Folder (zarzadzaj/wskaz
folder projektu) i wskaz folder Knife rozpakowany z pobranego archiwum.

Rozplanowanie animacji

Zacznij od otwarcia pliku Animation_Knife_00.max z foldera projektu Knife. Jesli wyswietli
sie okno dialogowe Gamma & LUT Settings Mismatch (rdznica ustawien gamma i LUT),
kliknij przycisk OK, a potem wykonaj ponizsze czynnosci:

1. Przeciagnij suwak czasu do klatki numer 30 i uaktywnij funkcje Auto Key (automatyczny
klucz).

2. Przeciagnij noz do tarczy, jak na rysunku 6.1.
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RYSUNEK 6.1.

W klatce numer 30 umies$¢ néz w tarczy

3. Przeciagnij suwak czasu do klatki numer 15, w ktérej néz znajduje si¢ w polowie drogi
do celu, i w oknie widoku Camera001 przesun n6z odrobine w goére wzgledem osi Z,
jak na rysunku 6.2, aby néz lecial po tagodnym tuku.

RYSUNEK 6.2.

W klatce numer 15 przesun néz odrobine w gére

4. Kliknij przycisk Time Configuration (konfiguracja czasu) znajdujacy sie w prawym
dolnym rogu okna programu, tuz obok kontrolek nawigacji.
Rysunek 6.3 przedstawia okno dialogowe Time Configuration (konfiguracja czasu).

5. W sekeji Animation (animacja) zmien warto$¢ parametru End Time (czas koncowy)
ze 100 na 30 i kliknij przycisk OK. Ta zmiana zostanie od razu odzwierciedlona
w wygladzie suwaka czasu.

6. Odtworz animacje. N6z powinien polecie¢ po tuku w kierunku tarczy, bardzo
nieznacznie przyspieszajac na poczatku i réwnie delikatnie zwalniajac na koncu lotu.

Klatki kluczowe zdefiniowane w klatce 0 przesuniemy teraz do klatki numer 10,

aby noz nie leciat od samego poczatku, lecz dopiero po krotkiej chwili.

7. Otworz okno Curve Editor (edytor krzywych) i przewin okienko kontroleréw
do $ciezek X, Y, Z Position (potozenie X, Y, Z) dla noza (obiekt THROW KNIFE).

8. Jesli §ciezki nie zostaly automatycznie zaznaczone, przytrzymaj klawisz Ctrl i zaznacz
wszystkie trzy, aby wyswietli¢ krzywe, jak na rysunku 6.4.
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Time Configuratiol

Animation

Start Ti

End Time:

Current Time:

RYSUNEK 6.3.

Zmiana zakresu klatek w oknie dialogowym Time Configuration (konfiguracja czasu)

RYSUNEK 6.4.

Poczatkowy ksztatt krzywych animacji noza

9. Narysuj ramke zaznaczenia obejmujacg wszystkie trzy klucze w klatce numer 0.

10. Na pasku z kontrolkami kluczy kliknij i przytrzymaj przycisk Move Keys (przesun
klucze) (ﬂ), aby wyswietli¢ menu z pozostalymi narzedziami. Wigcz narzedzie Move
Keys Horizontal (przesun klucze w poziomie) (n). Za pomocg tego narzedzia przesun
klucze animacji do klatki numer 10.

11. Ten zabieg spowoduje $cisnigcie krzywych, przy okazji trzeba wiec przesunac klucze
z klatki numer 15 do 20, ktéra odtad bedzie wyznaczaé nowy srodek lotu noza.

12. W tym celu powto6rz czynnosci opisane w punktach 9. i 10. Teraz mozesz wylaczy¢
funkcje Auto Key (automatyczny klucz) (N).
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Docelowy przebieg krzywych ilustruje rysunek 6.5.

RYSUNEK 6.5.

Gotowe krzywe po przesunieciu poczatku animacji noza do klatki numer 10

To tyle, jesli chodzi o najogdlniejsza wersje animacji (jej wstepne rozplanowanie).
Mam nadzieje, ze dobrze si¢ bawiles!

Trajektorie
W animacji bardzo si¢ przydaje mozliwos¢ obejrzenia trajektorii obiektu (czyli drogi, jaka
obiekt pokonuje w czasie).

1. Zaznacz obiekt THROW KNIFE.

2. W panelu polecen kliknij ikone zakladki Motion (ruch) ().

3. Kliknij przycisk Trajectories (trajektorie), jak na rysunku 6.6.

W widokach sceny pojawi si¢ czerwona krzywa ilustrujaca droge pokonywana przez
n6z w kierunku tarczy, podobna do przedstawionej na rysunku 6.7.

Duze, puste kwadraty widoczne na trajektorii odpowiadajg zdefiniowanym dotychczas
klatkom Kluczowym. Zmienmy wysoko$¢ krzywej bezposrednio przy uzyciu podgladu
trajektorii:

1. Uaktywnij przycisk Sub-Object (podobiekt) znajdujacy si¢ w gornej czesci panelu

Motion (ruch).
Jedyna opcja na liScie po prawej stronie tego przycisku nosi nazwe Keys (klucze).

2. Na trajektorii zaznacz srodkowa klatke kluczowa i przeciagnij ja w gore albo w dél, tak
jak uznasz to za stosowne.

3. Po nadaniu trajektorii lotu noza odpowiedniej krzywizny kliknij przycisk Parameters
(parametry) w panelu Motion (ruch), aby wylaczy¢ mozliwos¢ edytowania trajektorii.
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+Alemd,

THROW KNIFE

vels

Parameters Tm k

Trajectories

Spline Conversion:
ConvertTo
Convert From
Collapse Transform:
Collapse
¥ Position

¥ Rotation

RYSUNEK 6.6.

Wrtaczanie podgladu trajektorii dla noza

RYSUNEK 6.7.

Krzywa odzwierciedlajgca trajektorie lotu noza

Nietrudno sobie wyobrazi¢, ze przycisk Trajectories (trajektorie) w wielu przypadkach
moze by¢ bardzo przydatny. Jego uaktywnienie nie tylko pozwala przesledzi¢ tor obiektu,
ale tez wygodnie go zmodyfikowa¢ na tle innych elementéw sceny, co bywa bardzo wazne.
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Dodawanie rotacji
Nikomu nie polecam rzucania prawdziwym nozem, ale sprébuj rzuci¢ czyms mniej groznym
w dowolny (nieozywiony) cel, aby si¢ przekonad, w jaki sposdb nalezy poprawi¢ obecng
animacje noza. Zacznijmy od dodania rotacji. W tym celu wykonaj nastepujace czynnosci:
1. Wlacz funkcje Auto Key (automatyczny klucz). Przeciagnij suwak czasu do klatki
numer 30 i naciénij klawisz E, aby wlaczy¢ narzedzie Select and Rotate (zaznacz i obroc).

2. W oknie widoku Camera001 obro¢ obiekt w lewa strone wzgledem osi Y w przyblizeniu
0 443 stopnie.

3. Upewnij sie, ze ndz jest nadal zaznaczony, i otworz edytor krzywych.

4. Przewin liste kontroleréw w dot, aby wyswietli¢ $ciezki Rotation X, Y, Z (obrét X, Y, Z).

5. Zaznacz klucze w klatce 0, a nastepnie za pomocg narzedzia Move Keys Horizontal
(przesun klucze w poziomie) przenies je do klatki numer 10.
Rysunek 6.8 przedstawia wykres animacji obrotu dla noza w edytorze krzywych.

13

RYSUNEK 6.8.

Krzywa animacji dla noza

6. Nacisnij klawisz N, aby wylaczy¢ funkcje Auto Key (automatyczny klucz).

7. Odtworz animacje. Zauwaz, ze przemieszczenie noza oraz jego obrét przyspieszaja
i zwalniaja.
W rzeczywistosci ruch obrotowy i postepowy noza w trakcie lotu nie podlegatyby
takim zmianom. Predko$¢ noza na takim odcinku bylaby w przyblizeniu stala.
8. Ponownie otworz okno edytora krzywych i przetacz narzedzie Move Keys Horizontal
(przesun klucze w poziomie) z powrotem na Move Keys (przesun klucze).
9. Srodkowy klucz usun. Nastepnie zaznacz naraz obie skrajne klatki kluczowe na $ciezce
X Position (potozenie X) i zmien ich styczne na liniowe.
10. Teraz zaznacz $ciezke Z Position (potozenie Z); te trzeba bedzie dopracowac nieco
bardziej niz $ciezke dla polozenia wzgledem osi X.
Tym razem postuzymy sie uchwytami stycznych wyswietlanymi po zaznaczeniu
wybranego klucza. Te uchwyty mozna edytowac.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http:/helion.pl/rt/ad24op
http:/helion.pl/rf/ad24op

Zasady animacji

11. Uaktywnij klucz w klatce numer 10. Jesli uchwyt stycznej si¢ nie wyswietli, zmien jej
rodzaj na Auto (automatyczna). Nastepnie umie$¢ kursor nad krancem uchwytu
i za pomocg narzedzia Move Keys (przesun klucze) przeciagnij go tak, by styczna
przebiegala z grubsza réwnolegle wzgledem krzywej. Powtérz te sama operacje
w odniesieniu do klucza w klatce 30, aby uchwyty byly symetryczne.

Rysunek 6.9 przedstawia oczekiwany ksztalt krzywej animacji polozenia wzgledem

osi Z. W ten sposéb trajektoria bedzie miala ksztalt eleganckiego tuku, a rzut zyska
wlasciwg dynamike.

RYSUNEK 6.9.

Skoryguj trajektorie lotu noza

Teraz mozemy sie¢ zaja¢ edycja kluczy odpowiadajacych za obrot.
12. W edytorze krzywych przewin liste kontroleréw, aby odszuka¢ $ciezki obrotu
wzgledem osi X, YiZ.
Najpierw powinnismy nada¢ rzutowi odrobine dramaturgii, aby scena stata sie
troche bardziej ekscytujgca. A jesli o to chodzi, to rotacja noza przebiega zdecydowanie
zbyt wolno.

13. Wybierz $ciezke X Rotation (obrot X) i zaznacz klucz w klatce numer 30.

14. W polu numerycznym wartosci obrotu wpisz okoto -660.

Jesli catkowita warto$¢ kata obrotu przekracza 360 stopni, predkos¢ rotacji bedzie
wieksza. Powyzsza zmiana spowoduje wykonanie przez lecacy néz prawie dwdch
pelnych obrotow, dzigki czemu scena stanie si¢ bardziej dynamiczna.

15. Skoryguj uklad uchwytéw stycznych w sposéb podobny do pokazanego na rysunku 6.10.
W razie potrzeby zmien rodzaj stycznych na Auto (automatyczne).

Po przejsciu animacji przez pierwsza klatke kluczowa ze zdefiniowanym obrotem

ndz nieznacznie przyspieszy, a potem jego predko$¢ pozostanie w przyblizeniu stata.
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RYSUNEK 6.10.

Nadaj krzywej mniej wiecej taki ksztatt

Wrystarczylo odrobing przyspieszy¢ obrét noza po klatce numer 10, aby animacja na-
brata rumiencéw. N6z powinien sie teraz wydawaé nieco ciezszy niz wczesniej, gdy fagod-
nie przyspieszal i zwalniat w locie.

Ruch poprzedzajacy

Sprobujmy teraz zmodyfikowac animacje noza, tak by doda¢ ruch poprzedzajacy — jakby
niewidoczna dlon trzymajaca ndz wykonata zamach, by cisna¢ nim z wigksza sifa. Taki
zamach, cho¢ to pozornie detal, stanowi istotny niuans wzbogacajacy animacje i wywoly-
wane przez nig wrazenie. Wykonaj nastepujace czynnosci:

1. Przeciagnij suwak czasu do klatki 0.
2. Otworz edytor krzywych, przewin liste kontroleréw i zaznacz $ciezke X Rotation
(obrét X) dla noza.

3. Na pasku narzedzi edytora krzywych kliknij przycisk Add Keys (dodaj klucze) (),
ustaw kursor myszy nad klatka 0 na wykresie krzywej i kliknij, aby utworzy¢ nowy klucz.
W rezultacie w klatce 0 powstanie klucz o tych samych parametrach co kolejny
(patrz rysunek 6.11).

4. Za pomoca narzedzia Move Keys (przesun klucze) zaznacz klucz w klatce numer 10.

5. W polu wartosci numerycznych zmien wartos¢ klucza w klatce numer 10 na 240.
Jesli teraz odtworzysz animacje, bedzie wygladata dziwnie. N6z odskoczy i zawiruje
do tylu. Stanie sie tak ze wzgledu na duzy przeskok w akcji pomiedzy klatkami 0 a 10.
6. Pozostaw domysélng styczng dla klucza w klatce 0, ale styczng dla klucza w klatce
numer 10 zmien na Linear (liniowa) (m). Odtworz animacje.
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RYSUNEK 6.11.
Dodatkowy klucz na poczatku pozwoli nam stworzy¢ efekt przypominajacy zamachniecie sie nozem

Poczatek rzutu bedzie teraz nieco spokojniejszy, ale animacja zatraci co$ z wcze$niejszej
atrakcyjnosci: poruszenia noza beda mafo dynamiczne i zbyt mechaniczne.
7. Jesli chcesz przywrdci¢ nozowi poprzedni cigzar, naci$nij Ctrl+Z, by cofng¢ zmiane
stycznej w klatce numer 10 i przywrdci¢ jej domyslny rodzaj. By¢ moze bedziesz
musial w tym celu cofng¢ kilka kolejnych operacji.

Anulowanie nieudanych eksperymentéw przy uzyciu — niekiedy kilkakrotnym — polecenia Un-
do (cofnij), ktére umozliwia przywrécenie poprzedniego stanu sceny, w praktyce zdarza sie bar-
dzo czesto. Inny sposéb polega na cyklicznym zapisywaniu kolejnych wersji sceny i odtwarzaniu

jednej ze starszych w razie potrzeby.

8. Wlacz narzedzie Move Keys Vertical (przesun klucze w pionie) (n) i zaznacz
wejsciowy (In) uchwyt stycznej w klatce numer 10.
Uchwyt wejsciowy znajduje si¢ po lewej stronie klucza.
9. Nacisnij klawisz Shift i przeciagnij uchwyt klucza w dét, aby nada¢ krzywej ksztalt
podobny do pokazanego na rysunku 6.12.

RYSUNEK 6.12.
Aby uzyska¢ efekt lepiej przypominajgcy zamach nozem, nadaj krzywej ksztatt podobny do
pokazanego na tym przykfadzie
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Naci$niecie klawisza Shift przy przeciaganiu uchwytu stycznej powoduje przerwanie
cigglosci pomiedzy uchwytem wejéciowym a wyjsciowym. W rezultacie zmianie
ulegnie tylko jeden z nich — w tym przypadku wejsciowy.

10. Odtworz animacje. Teraz powinna wygladac znacznie lepiej.

Nastepstwa ruchu

Noéz powinien sprawia¢ wrazenie ciezszego. Najlepszy sposdb na zobrazowanie takiego
efektu w trakcie animacji polega na zasymulowaniu jakiego$ nastepstwa trafienia w cel:
niech ndz odrobine zagtebi sie w tarczy. Aby uzyskac efekt wbijania sie noza, wykonaj na-
stepujace czynnosci:

1. Kliknij przycisk Time Configuration (konfiguracja czasu) i zmien warto$¢ parametru
End Time (czas konicowy) na 45, aby wydluzy¢ animacje o 15 klatek.

2. Kliknij przycisk OK. Opisana operacja nie bedzie miala wplywu na samg animacgje,
a jedynie spowoduje dodanie 15 klatek do ich biezacego zakresu.

3. Zaznacz n6z i przewin animacje do klatki numer 30, w ktorej nastepuje uderzenie
w cel.

4. W edytorze krzywych wybierz $ciezke X Position (polozenie X) dla noza.

5. Za pomocg narzedzia Add Keys (dodaj klucze) utworz nowy klucz w klatce numer 35.
Zwr6¢ uwage na wartosci wyswietlone w polach w prawym gérnym rogu edytora
krzywych (uwaga, nie sg one tozsame z polami znajdujgcymi sie w dolnej czesci
gltéwnego okna programu). W tym przypadku wartos$¢ klucza wynosi okoto 1290.
Aby noz bardziej zaglebit si¢ w celu, ta wartos$¢ dla klatki numer 35 powinna wynosi¢
okolo 1300. Jesli w Twojej scenie wartoéci parametréw sa nieco inne, skoryguj je
wedlug wlasnego uznania, aby zanadto nie przedtuzy¢ ruchu. Upewnij sie tez, ze
zmiana bedzie polegala na zaglebieniu si¢ noza w tarczy, a nie cofnigciu go, jakby sie
od niej odbijal. Pozostaw domy$lng styczna nowego klucza na Auto (automatyczna).
6. Po wprowadzeniu podanych (orientacyjnie) wartosci przewin podglad animacji pomiedzy
klatkami 30 a 35. Po uderzeniu w tarcze n6z powinien nieznacznie si¢ w niej zaglebic.
Koncowy fragment krzywej polozenia wzgledem osi X bedzie teraz wygladat
podobnie do wykresu pokazanego na rysunku 6.13.
Teraz nalezy odpowiednio wykonczy¢ rotacje¢ noza, aby jego ostrze bardziej
wiarygodnie zaglebilo sie w celu.

7. W edytorze krzywych zaznacz $ciezke X Rotation (obrot X), aby wyswietli¢ krzywa
animacji obrotu.

8. Na krzywej utworz nowy klucz w klatce 35. Warto$¢ klucza w klatce numer 30
powinna wynosi¢ okoto —660.

9. Zmien wartos¢ klucza w klatce 35 na okoto -665. Pozostaw domysélng styczng typu
Auto (automatyczna).
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RYSUNEK 6.13.

Animacja powinna sie konczy¢ tak jak na pokazanym przyktadzie

10. Jesli wartoéci kluczy w Twojej animacji sg inne, dobierz je tak, by uzyska¢ oczekiwany
efekt.

Bardzo wazna jest gtebokos¢, na jaka n6z wbija sie w tarcze. Cho¢ zalezy nam na poka-
zaniu ciezaru noza, trzeba tez zatroszczy¢ si¢ o uwiarygodnienie zachowania tarczy; nie
powinna sprawia¢ wrazenia zbyt lekkie;j.

Przenoszenie pedu na tarcze

Aby jeszcze lepiej odwzorowac ped i sife uderzenia noza w naszej animacji, mozna si¢ po-
kusi¢ o odpowiednie przesuniecie trafionej tarczy. Problem polega na tym, ze jesli wpra-
wimy w ruch samg tarcze i odsuniemy ja troche do tytu, néz pozostanie na swoim miejscu
i zawi$nie w powietrzu. Trzeba to zrobi¢ tak, by néz poruszyt si¢ razem z celem.

Hierarchia: obiekty nadrzedne i potomne

Jesli chcesz wprawi¢ w ruch jednocze$nie noéz oraz tarcze, oba te obiekty powinny by¢ po-
wigzane w taki sposob, by tarcza odrzucona uderzeniem noza poruszyla si¢ wraz z nozem,
ktéry przeciez jest w nig ,,wbity”. Zrobimy to w taki sposob, by nie naruszy¢ istniejacej
animacji: w hierarchii obiektow ndz bedzie obiektem potomnym i zachowa wlasng czes¢
animacji, niezalezna od celu. Wykonaj nastepujace czynnosci:

1. Przewin animacje do klatki numer 35, w ktdrej nastepuje uderzenie noza w tarcze.

2. Wlacz narzedzie Select and Link (zaznacz i powiaz) (&), ktérego przycisk znajduje sie

po lewej stronie paska narzedzi.

3. Zaznacz noz i przeciagnij kursorem myszy od noza do tarczy, tak jak na rysunku 6.14
(po lewej stronie).
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RYSUNEK 6.14.

Powigz no6z z tarcza (rysunek po lewej), a nastepnie obrd¢ tarcze wzgledem osi X (po prawej)

10.

11.

Na razie, dopdki nie zmienisz potozenia tarczy, nic nie powinno ulec zmianie.

. Przeciagnij suwak czasu do klatki numer 34, a potem naci$nij klawisz N, aby wlaczy¢

funkcje Auto Key (automatyczny klucz).

. Wiacz narzedzie Select and Rotate (zaznacz i obrd¢), a nastepnie zaznacz tarcze

i pochyl ja do tylu o okolo 5 stopni, jak na rysunku 6.14 (po prawej).
Punkt obrotu tarczy zostal ustawiony w odpowiednim miejscu, na dolnej krawedzi
tego obiektu.

. Otworz edytor krzywych, odszukaj $ciezke Y Rotation (obrét Y) dla obiektu TARGET,

zaznacz klucz w klatce 0 i przeciggnij go do klatki numer 30.

. Przytrzymaj klawisz Shift, a nastepnie kliknij i przeciagnij klucz do klatki 37 (w ten

sposdb utworzysz jego kopie).

. W klatce numer 30 zmien styczng dla klucza na Fast (szybka), za$ pozostale styczne

pozostaw bez zmian.

. Wprawmy teraz tarcz¢ w niewielkie drgania, aby animacja stala sie jeszcze ciekawsza.

Mozna to tatwo zrobi¢ przy uzyciu edytora krzywych. Za pomoca narzedzia Add Keys
(dodaj klucze) utwdrz nowe klucze w klatkach numer 40 i 44.

Przy uzyciu narzedzia Move Keys Vertical (przesun klucze w pionie) zmien warto$¢
klucza w klatce numer 40 na okofo 1.7.
Krzywa powinna w rezultacie wyglada¢ podobnie jak pokazana na rysunku 6.15.

Na koniec proponuje odrobing przesung¢ tarcze do tytu w chwili uderzenia.
Przeciagnij suwak czasu do klatki numer 37, a potem za pomoca narzedzia Select and
Move (zaznacz i obré¢) nieznacznie przeciagnij tarcze wzdluz osi X.
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RYSUNEK 6.15.

Krzywa animacji tarczy

12. Otworz edytor krzywych, odszukaj $ciezke potozenia wzgledem osi X dla obiektu
TARGET, zaznacz klucz w klatce 0 i przeciagnij go do klatki 30, aby ruch tarczy
rozpoczal si¢ w chwili trafienia.

13. Zmien styczng dla klatki numer 30 na Fast (szybka) i pozostaw wszystkie pozostate
styczne na domyslnym ustawieniu Auto (automatyczna).

Gotowe! Odtwodrz animacj¢. Poeksperymentuj z synchronizacja zdarzen i z reakcjami
tarczy na uderzenie, aby sie przekonaé, w jaki sposob poprzez animacje mozna pokazaé
rozne cigzary noza oraz celu, i sprawdzié, jak tego rodzaju zmiany wplywaja na odbior
calosci.

Przykladowy rendering sceny w pliku knife_animation.mov znajdziesz w podfolderze
renderoutput w folderze z projektem Knife. Jesli chcesz, otwérz plik Animation_Knife_
01.max z podfoldera scenes, aby zweryfikowa¢ efekty swojej pracy.
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PODSTAWY | KROK DALE)

W drugim rozdziale poswieconym animacji poszerzyte$ swojg wiedze o tworzeniu oraz edytowa-
niu ruchu obiektéw. Poznate$ podstawy budowania hierarchii i tgczenia obiektdw w celu utworzenia
zaleznosci, ktore przydaty sie przy projektowaniu animacji noza. Ponownie w sukurs przyszta
nam tez umiejetnos¢ zastosowania punktéw obrotu. Zapoznate$ sie réwniez z podstawowymi
koncepcjami dotyczacymi animacji, takimi jak ruch poprzedzajacy, jego nastepstwa oraz ped,
i dowiedziates$ sie, jak je zastosowaé w praktyce.

CWICZENIA POMOCNICZE

* W modelu budzika wpraw w ruch wskazowki i nadaj im rézne predkosci.
» Jesli w rozdziale 2. zaprojektowate$ mtoteczek dzwonka budzika, opracuj jego animacje.

» Poeksperymentuj z animowaniem prostych obiektéw, takich jak prostopadtosciany. Sprébuj
zastosowac rézne ruchy poprzedzajace, nastepstwa ruchu i zasymulowac ped.

Korzystajac z prostych bryt, stworz hierarchie obiektéw i ponownie poeksperymentuj z réznymi
ruchami poprzedzajacymi, nastepstwami i pedem.
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A

Actual Stride Height, 340
AEC, 81, 268
AEC Extended, 86

symulowanie pedu, 161, 171
synchronizacja zdarzen, 152
$ciskanie, 150

trajektoria, 164

tworzenie, 322

algorytm cieniowania, Patrz: shader zapetlanie, 142, 143, 145

ambient color, Patrz: kolor otoczenia zasadnicza, 140

animacja, 139, 150, 161, 309, 311 Anisotropic, Patrz: shader anizotropowy

akcesoriow, 330
arkusz, Patrz: Dope Sheet
cykl, 142

kamery, Patrz: kamera animacja

klucz, 338, 340, 343
kopiowanie, 343
kontroler, 148
Bezier Scale, 148
Euler XYZ, 148
Position XYZ, 148
krok po kroku, 337, 338
krzywa, 142, 145, 148
modyfikatora XForm, 157
modyfikowanie, 345, 346
odtwarzanie, 147
poruszenia glowg, 340
postaci, 337
ramion, 343
rejestrowanie, 141
reczna, 338
rotacja, 166
rozciaganie, 150
rozpoczynanie, 161, 168
ruch
obrotowy, 155, 157
poprzedzajacy, 161, 168

Kup ksigzke

antyaliasing, 403, Patrz: wygladzanie
Architecture Engineering and Construction,
Patrz: AEC
arkusz
animacji, Patrz: Dope Sheet
wskazowek operatorskich, Patrz: X-sheet
Atmospheres & Effects, 371, 377
Attach From List, 245
AutoCAD, 83
Autoryzowane Centrum Szkoleniowe ATC, 443

Bevel, 51

Bezier Corner, 63

Béziera krzywa, Patrz: krzywa Béziera
biblioteka AEC, Patrz: AEC

biped, 309, 310

Biped, 309, 312

bitmapa, Patrz: mapa bitowa

Blinn, Patrz: shader Blinna

bok, Patrz: krawedz

bones, Patrz: system kosci

bump map, Patrz: mapa wypukltosci
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C

Caustics & Photon Mapping, 416
certyfikat Autodesk, 443
Chamfer, 54, 56, 60
Character Studio, 309, 335, 337, 346
cieniowanie, 362, 364, 369
cien, 360, 361, 362, 364, 369
ray traced, 370, 371
Classic, 310
Compact Material Editor, 247, 248
Compound Materials, Patrz: material ztozony
Convert to Poly, 218
Corner, 63
Create Key, 37
crossing boxes, 42
Crowd, 309
Curve Editor, 142, 143, 145, 148, 151, 152, 158, 161
Cylinder, 218
czlowiek witruwianski Leonarda da Vinci, 309

D

da Vinci Leonardo, 309

diffuse color, Patrz: kolor rozpraszania
Diffuse Color Map, 255

dolacz z listy, Patrz: Attach From List
Dope Sheet, 142, 311, 345, 346, 347, 349

E

ease-in, 145
ease-out, 145
Edit, 33
edytor
animacji, 142
krzywych, 142
materialéw, Patrz: Material Editor
UV, Patrz: UV Editor
edytowanie, Patrz: Edit
egzamin Autodesk 3ds Max 2014 Certified
Professional, 443
ekspozycja, 433
envelope, Patrz: obwiednia
Extrude, 96, 98, 113, 132, 208, Patrz: modyfikator
Extrude

Kup ksigzke

faza, 51

Female, 310

FG, Patrz: Final Gather

filtr, 249

Final Gather, 416, 417, 420, 435

Flow Connect, 184, 185

footsteps, Patrz: $lady

FOV, Patrz: kamera pole widzenia
Free Camera, Patrz: kamera swobodna
Freeform, 33

G

Gamma & LUT Settings Mismatch, 276, 312
Generic Units, 82

geometria, Patrz: Geometry

Geometry, 33

GeoPoly, 187

geo$cianka, Patrz: GeoPoly

gizmo, 31

Global Illumination, 415

Graphite, 33, 47, 54, 179

H

hierarchia, Patrz: panel Hierarchy
high-poly, Patrz: obiekt o duzej liczbie $cianek
hotspot, Patrz: $wiatlo snop

indirect lighting, Patrz: §wiatto niebezpo$rednie
InfoCenter, Patrz: pasek centrum
informacyjnego
interfejs, Patrz: UI
Slate, Patrz: Slate Material Editor

jednostki
miary, 82, 106
ogolne, Patrz: Generic Units
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kamera, 391, 392
animacja, 395
obiektyw, 392
ogniskowa, 392, 394
obszar bezpieczny kadru, 397
plaszczyzna odciecia, 395, 396
pole widzenia, 392
swobodna, 392
tworzenie, 392, 393
z celem, 392
zaznaczanie, 394
klatka
aktywna, 349
biezgca, 23
kluczowa, 23, 37, 139
czerwona, 141
definiowanie, 140
edytowanie, 345
kopiowanie, 141
niebieskie, 141
styczna do przebiegu krzywej, 147, 149
zapetlanie, 142, 143, 145
zielona, 141
numer, 23
klucz kroku, 348
kolizja, 346
kolor
odblaskow, 249, 251, 305
otoczenia, 249
rozpraszania, 249, 254, 263
konfiguracja czasu, Patrz: Time Configuration
konwertuj na $cianki, Patrz: Convert to Poly
kostka ViewCube, Patrz: manipulator
ViewCube 3D
krawedz, 36, 187
wygladzanie, 250
krok, 348, 349
dodawanie reczne, 346
po kroku, 337
wysokos¢, Patrz: Actual Stride Height
krzywa
animacji, Patrz: animacja krzywa
Béziera, 63, 119
CV, 119

Kup ksigzke

Lathe, 69

Light Lister, 380

lista $wiatel, Patrz: Light Lister

listwa czasu, 23, 36, 37, 140

Loop, 51

Loops, 33

low-poly, Patrz: obiekt o matej liczbie $cianek

Male, 310, 312
malowanie obiektami, Patrz: Object Paint
manipulator ViewCube 3D, 26
Map Seams, 276, 277
mapa, 275
2D, 254
3D, 254
bitowa, 254, 256
cieni, 369, 370
koloréw, Patrz: mapa tekstur
normalnych, 175, 302, 303
odbi¢ odblaskéw, Patrz: mapa
odblaskow, 305, 399, 400
przemieszczen, 175
Raytrace, 265, 270, 399, 400, 406
rozpraszania koloru, Patrz: Diffuse Color Map
skorki, Patrz: Pelt Map
tekstur, 300
UVW, Patrz: modyfikator UVW Map
wypuktosci, 261, 262, 302, 303
mapowanie, 245, 247
przemieszczen, 262
wspolrzedne, 255, 256
Material Editor, 247
kompaktowy, Patrz: Compact Material
Editor
Slate, Patrz: Slate Material Editor
material, 247
Arch & Design, 249, 421
szablon, 422
tworzenie, 425
zlozony, 427
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material
edytor, Patrz: Material Editor
mental ray, 249, 420
MetaSL, 249
MSOM, 268, 427
liczba materiatow, 268
Multi/Sub-Object, Patrz: materiat MSOM
podglad, 252
pomocniczy, 42, 121
przezroczystos¢, 403
Raytrace, 265, 399
refrakcja, 402
rzutowanie na siatke obiektu, Patrz:
mapowanie
standardowy, 249
typ, 249
ztozony, 268
mechanizm detekgji kolizji, 346
menu
cieniowania, 45
czteroczesciowe, 26, 27
gltowne, 23
kontekstowe, 26, 27
Merge, 77, 135
Metal, Patrz: shader metal
model wizualizacji czterokolorowy, 249
Modeling, 33
modelowanie, Patrz: NURMS, Modeling
drzwi, Patrz: obiekt Door
mapowanie, 268
fotel, 119
teksturowanie, 263
kanapa, 105, 251
teksturowanie, 253
okno, Patrz: obiekt Window
mapowanie, 268
posta¢, 175, 176, 177
akcesoria, 206, 244
buty, 217
dlonie, 223
glowa, 229, 231, 234, 240
gogle, 244
hetm, 244
kabura, 212

Kup ksigzke

kamizelka, 210
maska, 244
nogi, 194
pas wojskowy, 207
rece, 188
szyja, 205, 231
tutow, 178, 199
twarz, 239
zasobnik, 209
poziom iteracji, 109
przy uzyciu splajnow, 61
$ciankowe, 175, Patrz: Polygon Modeling
Modify, 54, 88
Modify Selection, 33, 51
modyfikator, 79, 205
Bevel, 72
Extrude, 72, 96, 98
faza, Patrz: modyfikator Bevel
przeciaganie, Patrz: modyfikator Sweep
rozwin UVW, Patrz: modyfikator Unwrap
Uuvw
Skin, 309, 310, 321
konfigurowanie, 324
stos, Patrz: stos modyfikatorow
Sweep, 101
symetria, Patrz: modyfikator Symmetry
Symmetry, 203, 241, 244
Taper, 118
Unwrap UVW, 283, 287, 293, 294
UVW Map, 256, 257
wyciaganie, Patrz: modyfikator Extrude
XForm, 155, 156
animacja, 157
zwezanie, Patrz: modyfikator Taper
modyfikowanie, Patrz: panel Modify
myszy przycisk, 27

nadprébkowanie, Patrz: SuperSampling
nakladanie skory, 309, 310, 335
narzedzia, Patrz: panel Utilities
architektoniczne inzynierskie
i konstrukcyjne, Patrz: AEC

Pole¢ ksigzke


http:/helion.pl/rt/ad24op
http:/helion.pl/rf/ad24op

Skorowidz

narzedzie
Bevel, Patrz: Bevel
Bridge, 195, 236
Chamfer, Patrz: Chamfer
ciecie, Patrz: narzedzie Cut
Cut, 186
Extrude, Patrz: modyfikator:Extrude
Fence Selection Region, Patrz: Fence
Selection Region
Fillet, 124
Graphite, Patrz: Graphite
Lathe, Patrz: Lathe
mostek, Patrz: narzedzie Bridge
Refine, Patrz: Refine
Select and Move, Patrz: Select and Move
Select and Scale, Patrz: Select and Scale,
Patrz: Select and Scale
Track View, Patrz: Track View
widok $ciezek, Patrz: Track View
wyciaganie, Patrz: modyfikator Extrude
zaokraglanie, Patrz: narzedzie Fillet
zaznacz i przeskaluj, Patrz: Select and Scale
zaznacz i przesun, Patrz: Select and Move
n-gon, Patrz: §cianka wieloboczna
Nitrous, 362
node, Patrz: wezet
Non-Uniform Rational Mesh Smooth,
Patrz: NURMS
normal map, Patrz: mapa normalnych
normalna, 302
NURMS, 108, 109, 113, 128

0

obiekt, 36

animowanie, 37

architektoniczny, 81

biped, Patrz: biped

dotaczanie, 245

Door, 89, 90
mapowanie, 268

drzwi, Patrz: obiekt Door

grupowanie, 136

instancja, 79

kopia, 79

Kup ksigzke

nadrzedny, 171
o duzej liczbie $cianek, 175
o malej liczbie $cianek, 175
obrotowy, 67
okno, Patrz: obiekt Window
parametry, 35
pomocniczy, 136
potomny, 171
referencja, 79
siatka, Patrz: siatka
$ciana, Patrz: obiekt $ciana
$ciankowy, 36, 47, 48, 178, 203
modelowanie, 54
tekstowy, 72
topologia, 109
trajektoria, 164
waga oddzialywania, 330
Wall, 88, 90
Window, 93
mapowanie, 268
wspolrzedne, 43
wykluczenie z widoku kamery, 395
zamrozony, 312
wyséwietlanie, 313
zaznaczanie, 29
zdjecie, 42, 45, 82
Object Paint, 33
obraz wyrenderowany, 37
obwiednia, 324, 325
odreczne, Patrz: Freeform
odtworz animacje, Patrz: Play Animation
okno
Create Key, Patrz: Create Key
modelowania sceny, 24
widokoéw, 24
widoku, 28, 29
nawigacja, 30
obracanie podgladu, 49
operacja interaktywna, 23
Orbit, 49
orbitowanie, 31, Patrz: Orbit
0§ czasu, 23
os$wietlanie, 353
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o$wietlenie, 247, Patrz tez: $wiatto
domyfélne, 355
dzienne, 435
efekty atmosferyczne, 371
globalne, 417
producent, 430
trzypunktowe, 353

panel

Create, 35

Display, 35

Hierarchy, 35

Modify, 35

Navigator, 252

polecen, 23, 35

Utilities, 35
pasek

centrum informacyjnego, 22, 23

gtéwnego menu, 23, 24

narzedzi, 23

stanu, 23

szybkiego dostepu, 22, 23
Peel Seams, 301
Pelt Map, 283, 284, 286, 290
petla, Patrz: Loop

szybka, Patrz: Swift Loop
petle, Patrz: Loops
pitka odbijajaca si¢, 140
Plane, 216
Play Animation, 147
plik

.avi, 410

.dwg, 84

.max, 86

.mov, 390

sceny, 37

wersja, 38

wyjéciowy, 390, 409
plaszczyzna, Patrz: Plane
plynne taczenie, Patrz: Flow Connect
podobiekt, 36

Element, 287, 288

wys$wietlanie indywidualne, 287

Kup ksigzke

Polygon Modeling, 33, 48, 112, 179

Populate, 33

posta¢ dwunozna, 309, 310
Classic, Patrz: Classic
Female, Patrz: Female
Male, Patrz: Male
Skeleton, Patrz: Skeleton

przestrzen robocza, 21
Enhanced Menus, 21, 105
rozszerzone menu, 21

przycisk aplikacji, 22, 23

przyspieszanie, 145, 154

Q

quad menu, Patrz: menu czterocze$ciowe

Quick Access, 105, Patrz: pasek szybkiego
dostepu

QuickTime, 390

R

Raytrace, 402, 406, 407
raytracing, 370, 371, 399
Refine, 75, 102

reflektor

swobodny, Patrz: §wiatfo typ Free spotlight
z celem, Patrz: $wiatlo typ Target spotlight

Relax By Polygon Angles, 285, 293
Render Setup, 383
Rendered Frame, 386, 388
renderer, 384
mental ray, 249, 355, 413, 415, 420
jako$¢ probkowania, 414
wlaczanie, 413
NVIDIA mental ray, 414
Scanline, 383, 387
wybor, 387

renderowanie, 253, 271, 364, 365, 369, 370, 383,

413, 415,417, 420
jako$¢ probkowania, 414
konfiguracja, 383, 435
plik wyjsciowy, 390, 409
poziom iteracji, 109
probne, 355, 386
sekwencja obrazow, 390
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rigging, Patrz: animacja

roleta, 23

rozluznij na podstawie katéw pomiedzy
$ciankami, Patrz: Relax By Polygon Angles

réznica ustawien gamma i LUT, Patrz: Gamma
& LUT Settings Mismatch

rzeczywista wysokos¢ kroku, Patrz: Actual Stride
Height

rzut prostokatny, 24

scalaj, Patrz: Merge
scalanie docelowych, Patrz: Target Weld
scena, 86
scrubbing, 141
Select and Scale, 192
Select and Squash, 150
Selection, 33
shader, 250
anizotropowy, 250
Blinna, 251
metal, 251
siatka, 36
bazowa, 29
konstrukcyjna, Patrz: siatka bazowa
porzadkowanie, 197
rozwijanie, 275, 276, 294, 298
UV, 286
akcesoria, 279
dton, 280
glowa, 286
gogle, 289
hetm, 288
maska, 289
postac, 276, 290
ramie, 277, 282
stos, 295
tworzenie, 276, 277, 278, 282, 286
zaznaczanie, 296
silnik renderujacy, Patrz: renderer
skalowanie, 193
Skeleton, 310
skinning, Patrz: nakladanie skory
Skylight & Environment Lighting, 416

Kup ksigzke

Slate Material Editor, 247, 248, 301
Smooth, 63
snop $wiatla, Patrz: $wiatlo snop
specular color, Patrz: kolor odblaskow
splajn, 61, 97, 119, 121
rendering, 126
spline, Patrz: splajn
spowolnienie, 145
sterownik Nitrous, 362
stos modyfikatorow, 35
styczna do przebiegu krzywej w klatce kluczowej,
147, 149
SuperSampling, 265, 267, 404
Adaptive Halton, 267
Adaptive Uniform, 267
Hammersley, 267
Max 2.5 Star, 267
suwak czasu, 23, 36, 37, 140, 141
Swift Loop, 50, 58, 110, 115, 180, 181
system
Crowd, Patrz: Crowd
kosci, 311, 337
mechaniki dwunoga, Patrz: Biped
$wiatta dziennego, Patrz: o$wietlenie
dzienne
szew, 276, 277, 278, 282
szkielet, 309, 310, 311
dopasowanie do modelu, 312, 318, 320
wigzanie z modelem, 321
szwy mapy, Patrz: Map Seams

I3

)

$cianka, 36
wieloboczna, 186
$ciezka, 126
slady, 337
kolor, 340
numerowanie, 340
$ledzenie promieni, Patrz: raytracing, material
Raytrace, mapa Raytrace
$wiatlo, 353
atmosferyczne, Patrz: $wiatlo typ Skylight
bezposrednie, 413
dlugos¢, 359
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$wiatlo
dookdlne, Patrz: $wiatto typ Omni light

powierzchniowe, Patrz: $wiatto typ
mr area omni light
fotometryczne, 354, 429
parametry, 433
gltowne, 353
kierunkowe

swobodne, Patrz: $wiatlo typ Free direct

light

z celem, Patrz: $wiatlo typ Target direct

light
kluczowe, Patrz: $wiatlo gtéwne
lista, Patrz: Light Lister
niebezposrednie, 413
obszar spadku natezenia, 357
odbicie, 250, 265, 305, 413
zakldcenia, 265
odlegtos¢ celu, 359
przenikajace przez obiekt, 249
refrakcja, 402, 406, 407
rozproszone, 377, 413, 415
pamieé podreczna, 416
stoneczne, 357
snop, 355
standardowe, 354, 355
$ledzenie promieni, Patrz: raytracing
temperatura barwowa, 429
tylne, 353
typ
Free direct light, 355, 358
Free spotlight, 355, 358
mr area omni light, 355
mr area spotlight, 355
omni, 355
Omni light, 355, 360
Skylight, 355
spotlight, 355
Target direct light, 355, 357
Target spotlight, 355, 362
ugiecie, 402, 403, 406, 407
wolumetryczne, 371, 377
parametry, 377, 379
wypelniajace, 353, 373, 375
z efektem mgly, 371
zalamanie, 402, 413
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T

tangent, Patrz: styczna
Target Camera, Patrz: kamera z celem
Target Weld, 234
tekstura, 207, 210, 275, 282
malowanie, 294
mapa, Patrz: mapa tekstur
UVW, 245
Text, 72
Time Configuration, 162
tokarka, Patrz: Lathe
Track View, 142, 345, 346, 347
tryb
Figure, 314, 323, 333
Footstep, 333, 347
In Place, 334, 335
Isolate Selection, 54, 257

izolowanie zaznaczenia, Patrz: tryb Isolate
Selection, Patrz: tryb Isolate Selection
przezroczysto$¢, Patrz: tryb See-Through

See-Through, 54, 65, 131, 178
wys$wietlania, 28

cieniowany, Patrz: tryb wyswietlania

Shaded
Realistic, 29, 355, 364, 373

realistyczny, Patrz: tryb wyswietlania

Realistic
Shaded, 29, 355
siatka, Patrz: tryb wy$wietlania
Wireframe
Wireframe, 29, 280
tworzenie, Patrz: panel Create
klucza, Patrz: Create Key

u

Ul 21

uklad wspolrzednych, 29
ulepsz, Patrz: Refine
user interface, Patrz: Ul
UV Editor, 282, 293
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ViewCube 3D, 49

w

waga oddzialywan, 330
walec, 46, Patrz: Cylinder
wezel, 248
widok, 23, 24
izometryczny, 26
obracanie, 26
okno, Patrz: okno widokow
predefiniowany, 24, 26
skrét klawiaturowy, 30
uaktywnianie, 26
uklad, 23
z kamery, 26, 334
z perspektywy $wiatel, 26
wiersz
polecen MAXScript, 23
zachety, 23
wierzcholek, 36
gladki, Patrz: Smooth
narozny, Patrz: Corner
narozny Béziera, Patrz: Bezier Corner
rodzaj, 63
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scalanie, Patrz: Target Weld
wygladzanie, 250
wspolrzedne, 23
mapowania, Patrz: mapowanie wspotrzedne
wstgzka, 23, 33, 54
wybierz i §ci$nij, Patrz: Select and Squash
wygladzanie, 265, 267
NURMS, 109
wyoblanie, 54, Patrz: Chamfer
wyrenderowanie, 265
wnetrza, 407
wyswietlanie, Patrz: panel Display

X

X-sheet, 143

/4

zaludnianie, Patrz: Populate

zasieg oddziatywania, 324

zaznaczenie, Patrz: Selection
modyfikowanie, Patrz: Modify Selection
ukrywanie, 97
wielobocznych regionéw, Patrz: Fence

Selection Region
zwalnianie, 154
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Poznaj 3ds Max i przygotuj sie do egzaminu!

Autodesk 3ds Max to lider na rynku aplikacji do tworzenia grafiki 3D. Rozwijany od ponad dwudziestu lat
produkt zachwyca swoimi moZliwosciami. Dzieki 3ds Max stworzysz realistyczna animacje, niesamowite
efekty specjalne oraz wizualizacje. Narzedzie to jest wykorzystywane przez profesjonalnych projek-
tantéw wnetrz, filmowcow i grafikéw. Ta oficjalna ksig2ka producenta — firmy Autodesk — wprowadzi Cie
W jego tajniki oraz pozwoli przygotowac sie do egzaminu Autodesk 3ds Max 2014 Certified Professional.

W trakcie lektury poznasz tajniki pracy z 3ds Max oraz jego mozliwosci. Na wstepie zapoznasz sie

z interfejsem uiytkownika oraz dowiesz sie, jak wydajnie z nim pracowac. Z 13 wiedzg wykonasz swdj
pierwszy projekt — zegar! Na kolejnych stronach znajdziesz cenng wiedze na temat tworzenia mo-
delu architektonicznego. Zaimportujesz plik CAD, a nastepnie zaprojektujesz drzwi, Sciany i okna.

Na tym etapie wprowadzisz te? do Twoich pomieszczen obiekty — fotel oraz kanape (ktérych modele
takie stworzysz samodzielnie). Po zbudowaniu fundamentow przystapisz do poznawania szczegblnie
cenionych funkcji aplikacji. Nauczysz sie tworzyé animacje, oswietla scene oraz korzystat z tekstur.
KsigZka ta jest obowiazkowa lektura dla wszystkich uZzytkownikéw Autodesk 3ds Max. Docenia jg
réwnie? czytelnicy przygotowujacy sie do egzaminu potwierdzajacego kompetencje w zakresie pracy
Z tym narzedziem.

Dzieki tej ksigzce:
* poznasz interfejs 3ds Max

* nauczysz sie tworzy€ animacje
oraz o5wietlat sceng

* blyskawlcznie stworzysz dowolny projekt
architektoniczny

* zdasz egzamin Autodesk 3ds Max 2014
Certified Professional
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