Siekiera

Autor : Marcin Sotbut. Kontakt : sabat@zse.edu.pl

Ostrzezenie : Jesli jestes cztiowiekiem o mocnych nerwach i duzym poczuciu
humoru czytaj dalej, jesli nie wez “relanium” i idz dalej ogladaé kreskowki.

amietacie?

Czy pamietacie petne strachu sceny horroru? Pamietacie, co byto przed wynalezieniem
szafotu i co by sie stato gdyby go nie wymyslono? Czy pamietacie czym postugiwat sie
prymitywny jaskiniowiec podczas polowania na dinozaury? No dobra nie siegajmy tak daleko
w przesztosé bo dojdziemy w koncu do chaosu, ktéry panowat na poczatku ... przed czym
uratowano Zbyszka z Bogdanca - to chyba wiecie? Chyba domyslasz sie juz o co mi chodzi
... mowa tu o siekierze, toporze, narzedziu do zabijania, narzedziu do odcinania gtéw,
przyrodzen i innych czesci ciata.

Kiedys by¢ moze potrzebowaliscie stworzy¢ siekiere na potrzeby swojej sceny, swojej
animacji wykonywanej w czasie ogladania horroru, w czasie gdy wasza tesciowa was
zdenerwowata lub na przyktad w czasie gdy ogladacie bezposrednig (lub posrednig) relacje
z polskiego Sejmu. Postaram sie wam wyjasni¢ w ponizszej lekcji prosta (i skuteczng)
metode na wykonanie siekiery, ktorej bedziecie mogli uzy¢ w réznych “krytycznych”
momentach (patrz wyzej). Pamietaj jeszcze o jednym ... chirurgia w Polsce stoi na bardzo
wysokim poziomie, wiec jesli chcesz, drogi czytelniku/ czytelniczko, kogos “zargba¢ na
Smier¢” - zréb to dobrze, zréb to dobrze z programem 3D Studio Max, zréb to dobrze przy
uzyciu ponizszej lekcji. Po prostu sie postaraj. Zapraszam do lektury.

Autor

Ponizsza lekcja podzielona jest na dwie cze$ci. Pierwszg z nich stanowi doktadny
opis (tak bardzo sie staratem) modelowania obiektu z wykorzystaniem réznych metod i
modyfikacji, druga zas$ jest etapem, ktéry czeka kazdego z nas, teksturowania i nadawania
modelowi koncowych szlifow. Przejdzmy wiec do konkretow, zarygluj drzwi, przywigz
dobermana przy nodze, natéz na uszy stuchawki (nie zapomni podkreci¢ muzyki na full) i
zaczynamy naszg podroz ku grozie. Zaczne od przedstawienia Cl czesci pierwszej (tak
chyba trzeba), a wiec ...
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ngs’é Pierwsza, Part One (czy jakos tak)

1. Uruchom program 3D Studio Max, uaktywnij okno widokowe z géry (Top Viewport),
wigcz przycigganie 3D (3D Snap), przejdz do panelu tworzenia (Creation Panel),
uaktywnij zaktadke ksztattow (Shapes) i za pomoca linii (Line) utworz ksztatt
przedstawiony ponizej :

2. Przejdz do panelu modyfikacji (Modify Panel) i uaktywnij modyfikacje edytowania
krzywej (Edit Spline). Przejdz do edycji struktury (Sub- Object) na poziomie
wierzchotkow (Vertex) i modyfikuj swojg krzywa tak, aby powstat ksztatt
przedstawiony ponizej - zmien wierzchotki na Bezier Corner a na pewno pojdzie Ci
lepiej :
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3. Nastepnym krokiem bedzie uaktywnienie w strukturze obiektu (Sub- Object) opciji
wyboru krzywej (Spline). Powyzsza operacja pozwoli nam skopiowac (Copy) i
jednoczesnie odbi¢ (Mirror) nasza krzywa w celu stworzenia obrysu ostrza siekiery.
Ustawienie poszczegolnych parametrow i efekt ich dziatan przedstawia ponizsze
zdjecia :

A |" Edit Spline r

| SubObiect [Spie 7]

Efekt zastosowania opcji kopiowania (Copy) z jednoczesnym odbiciem (Mirror).
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Nastepnie wybieramy transformacje przemieszczania (Move), selekcjonujemy nasza
nowg krzywa i przesuwamy jg na docelowe miejsce - zdjecie ponizej. Po dokonaniu
przesuniecia (w trybie struktury) powinno pojawi¢ sie nam okno dialogowe (jak
widzisz na zdjeciu), informujgce nas o zamiarze potaczenia przez program
wierzchotkéw. Wybierz opcje “Tak”.

WP NI B B D CNE (4 O Al DEE)

Top

B Spime = ERE

Poprzez zastosowanie powyzszych operacji otrzymujemy krzywg przedstawiong
ponizej :

Kompletny obrys zewnetrzny ostrza siekiery.
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5. Wylaczamy edycje struktury obiektu i przechodzimy do panelu tworzenia (Creation
Panel). Otwieramy zakfadke ksztattow (Shapes) i wybieramy okrag (Circle). W oknie
widokowym z gory (Top Viewport) tworzymy okrag o promieniu 20 jednostek w
miejscu przedstawionym ponizej :

6. Przechodzimy nastepnie do panelu modyfikacji (Modify Panel) i za pomocg opcji
taczenia (Attach) scalamy oba ksztalty, tak aby powstat jeden, przedstawiajacy rzut
ostrza siekiery z gory - zdjecie ponizej :
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W panelu modyfikacji wybieramy modyfikacje wyttaczania (Extrude). Parametry

wyttaczania ustawiamy jak przedstawiono na zdjeciu ponizej :

7.

Przechodzimy do okna widokowego z przodu (Front Viewport), powiekszamy je,
sposrod dostepnych modyfikacji wybieramy modyfikacje edytowania siatki (Edit

Mesh) na poziomie wierzchotkdw (Vertex) - zdjecie ponizej :

8.
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9. Wybieramy nastepnie wierzchofki (Vertex) przedstawione ponize; :

10. Wsrod dostepnych modyfikacji wybieramy tg o nazwie FFD Box (dowolna
transformacja w ksztatcie pudetka). Ustawiamy ilos¢ punktéw kontrolnych na
2 x 4 x 4, jak pokazano na ponizszym zdjeciu :
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11. Uaktywniamy edycje struktury obiektu (Sub- Object) i wybieramy jako podstawe

punkty kontrolne (Control Points) - powyzsze czynnosci ilustruje ponizsze zdjecie :

12. Wybieramy transformacje przemieszczenia (Move), selekcjonujemy nastepnie

ponizsze punkty kontrolne (Control Points), otwieramy okno dialogowe Transform

Type- In i w polu przemieszczenia wzgledem osi Y (w czesci Offset) wpisujemy
wartos¢ 50 :

Okno dialogowe Transform Type- In dla przemieszczenia (Move).

Strona 8 of 18




Efekt naszych operacji.

13. Wybieramy nastepne punkty (dwa dolne) i postepujemy w sposob opisany powyzej,
wpisujac jedynie w wyzej wymienionym oknie wartos¢ - 50. Za pomocg modyfikaciji
edytowania siatki (Edit Mesh) oraz edyc;ji struktury obiektu (Sub- Object) na
poziomie wierzchotkéw ustawiamy oraz skalujemy nieproporcjonalnie (Non- Uniform
Scale) wzgledem osi Y poszczegdlne wierzchotki. Efektem tego powinien by¢ obiekt
przedstawiony ponizej :
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14. Przetgczamy sie do okna widokowego z lewej strony (Left Viewport) i
selekcjonujemy ponizsze wierzchotki :

15. Uaktywniamy transformacje skalowania nieproporcjonalnego (Non- Uniform Scale) i
skalujemy je wzgledem osi X do momentu gdy osiagng one warto$¢ 50% - zdjecie
ponizej :

s
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16. W oknie widokowym z przodu (Front Viewport) uaktywniamy edycje struktury
obiektu na poziomie trojkatnych ptaszczyzn elementarnych, selekcjonujemy ponizsze
ptaszczyzny i zmieniamy ich ID na 2 - zdjecie ponize; :

17. Wybieramy nastepnie ptaszczyzny przedstawione ponizej i zmieniamy ich ID na 1 :
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18. Selekcjonujemy kolejne i ustawiamy ID na 3 - zdjecie ponize;j :

19. Nasze ostrze siekiery zostato ukonczone, zajmiemy sie nastepnie trzonem. Wytacz
edycje struktury obiektu (Sub- Object), przejdz do panelu tworzenia (Creation
Panel), uaktywnij opcje tworzenia obiektéw podstawowych (Standard Primitives) i w
oknie widokowym z géry (Top Viewport) utwérz cylinder o promieniu 20 jednostek.
W celu doktadnego utworzenia cylindra wigcz opcje 3D Snap. Parametry cylindra
ustaw na : wysokos¢ (Height) 600, ilos¢ scianek (Sides) 32, llos¢ segmentow
wysokosci (Height Segments) 10, ilos¢ segmentow Cap (Cap Segments) 2.
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20. Przejdz nastepnie do panelu modyfikacji (Modify Panel) i wybierz modyfikacje UVW
Map (nadawanie koordynatéw mapowania). Uaktywnij w niej mapowanie cylindryczne
i oznacz opcje Cap. Nastepnie nacisnij przycisk dopasowania (Fit) :

-
[0 2]
[0 2]
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M52

21. Przejdz do okna widokowego z przodu (Front Viewport), otwérz okno dialogowe
Transform Type- In i wpisz wartos¢ - 30 w miejscu przedstawionym ponizej :

+ Move Transform Type-In M B
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22. Przejdz do panelu modyfikacji (Modify Panel). Uaktywnij modyfikacje edycji siatki
(Edit Mesh) na poziomie wierzchotkéw (Vertex) i stosujac transformacje
przemieszczania (Move) ustaw poszczegolne rzedy wierzchotkdéw jak przedstawiono
na ponizszych zdjeciach :
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23. Przy zastosowaniu transformacji skalowania nieproporcjonalnego (Non- Uniform
Scale) wybierz i przeskaluj wzgledem osi X pokazane ponizej wierzchotki do 125% :
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PP A% T N DR EE < O M HEE)

Strona 15 of 18




24. Nastepnie wyselekcjonuj wierzchotki, otworz okno Transform Type- In i przemiesc je
o wartos¢ -20 wzgledem osi X, obro¢ (Rotate) kolejne. Twoj efekt powinien

wygladac nastepujaco :

25. W oknie widokowym z lewej strony (Left Viewport) wyselekcjonuj oraz przeskaluj
nieproporcjonalnie o 10% wzgledem osi X ponizsze wierzchotki :
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26. Wyltacz edycje struktury obiektu. Wsrdd dostepnych modyfikacji znajdz i wybierz tg o
nazwie MeshSmooth. Parametry ustaw jak na zdjeciu ponizej :
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27. Wiacz ponownie strukture obiektu (Sub- Object) na poziomie elementarnych
trojkatnych ptaszczyzn wyselekcjonuj ponizsze i zmien ID na 1 - zdjecie ponizej :
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28. Nastepnie wybierz ponizsze ptaszczyzny i zmienich IDna 2 :
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Mam nadzieje, Zze nie zasnate$ podczas wykonywania mojej lekcji. Przedstawiona
metoda jest jedynie jedng sposréd wielu mozliwych do zastosowania. Przedstawitem Ci te
poniewaz sgdzitem, ze nauczysz sie dzieki niej edyc;ji struktury obiektu oraz jeszcze kilku
innych waznych rzeczy potrzebnych przy codziennej pracy z Maxem.

Zapraszam do lektury czesci drugiej, ktéra ukaze sie wkrotce. Poruszymy w niej
problem teksturowania naszego modelu - zapraszam.

POWODZENIA

Wszelkie pytania, zastrzezenia oraz uwagi prosze kierowaé¢ pod : mssabat@poczta.onet.pl

Lekcja z przeznaczeniem jedynie do uzytku dla : http://3dstudiomax.punkt.pl
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