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1. Tvorba rigu automobilu

V tomto praktickém cviceni vytvofite vazby a dalSi omezeni svazujici pohyblivé ¢asti
automobilu tak, aby je bylo moZno snadno spole¢né animovat s vyuZitim tzv. rigu (pomucky
pro animaci, ktera se ve vysledné animaci nezobrazuje).

Animovat automobil znamena mnohem vice, nez mu jen pfiradit trajektorii. Musite vzit
v Uvahu také takové aspekty, jako rotaci kol, vazbu mezi volantem a prednimi koly nebo
pohyb karoserie. Samostatné animovani téchto jednotlivych ¢asti maze byt znacné
komplikované. Toto praktické cvi¢eni ukazuje, jak provazat napriklad volant a predni kola,
takZe vyslednd animace puUsobi konzistentné a realisticky.

V tomto cviceni se naucite, jak:

e Poutzit ovladac List controller pro fizeni animovanych komponent modelu.
e Definovat chovani ovladace pouzitim vyrazl (expressions).

e Pouzit MacroRecorder pro automatizaci ptifazeni ovladacu.

e Vytvofit nastrojovou liStu k usporadani uzivatelskych nastroja.

e Poutzit vazby a vyrazy na objekty rigu pro animaci.
ZkuSenost: Pokrocila.

Cas pottebny k dokonéeni: 1 hodina a vice.
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e Pokud jste si jesté nestahli vyukové soubory doprovazejici tuto prirucku (MAX scény
a ostatni data), stahnéte je nyni z webu www.autodeskclub.cz/download a rozbalte do
projektové slozky pojmenované \Autodesk 3ds Max 2013 tutorials.

e Na panelu nastrojl pro rychly pfistup (Quick Access), kliknéte na tlacitko (Project
Folder) a nastavte svUj aktudlni projekt na Autodesk 3ds Max 2013 Tutorials.

%] Workspace: Default - |%

Edit Tools Group  Views  Create Modifie

Pouzivani ovladace List controller

Ovladac v 3ds Max je zasuvny modul (plug-in), ktery fidi hodnoty tykajici se animace
klicovych snimku, jako jsou zmény velikosti objektu, barva nebo preklad. List controller
kombinuje dva nebo vice ovladacli a mlze byt velmi uzite¢ny pfi kombinovani vztahl mezi
objekty.

List controller je napfiklad uzitecny pti pouZiti vyrazli a vazeb pro fizeni podrizeného objektu
(ditéte) pomoci nadfizeného objektu (rodice), predevsim pokud podtizeny a nadfizeny objekt
nepouzivaji stejnou orientaci. Ovladac List controller mdzZete nastavit tak, Ze druhy ovladac
ridi lokalni orientaci podiizeného objektu, zatimco prvni ovladac je zaloZzen na globalni
(World) orientaci nadfazeného objektu.

y

Lokalni orientace podfizeného objektu se mtuze lisit od svého nadfizeného objektu.
Vlevo: Orientace podvozku — nadfizeny objekt

Vpravo: Orientace levého predniho kola

Podtizeny objekt (kolo) rigu, ktery v tomto cviceni budete animovat, je orientovan odlisné od
nadrizeného objektu (podvozek). Pro otoceni kolem za pouziti vazeb musite kolem otacet
podél jeho osy Y (na zakladé orientace podvozku), ne podél jeho osy X (lokalni orientace
kola). Ke znovuziskani kontroly nad lokalni orientaci podfizeného objektu musite pridat
ovladace List controllers na animaci umisténi a rotace levého predniho kola.
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Nastaveni scény:

e Na panelu nastrojli pro rychly ptistup (Quick Access), kliknéte na tlacitko = (Open
File), prejdéte na scenes\animation\car_rigging a oteviete car_rig_01_start.max.

Poznamka: Pokud se zobrazi okno s dotazem, zda chcete pouzit nastaveni scény
Gamma And LUT, pfijméte nastaveni Gamma a potvrdte tlacitkem OK. Zobrazi-li se
okno s dotazem, zda chcete pouzivat jednotky scény, prijméte je a potvrdte tlacitkem
OK.

Manualni ptifazeni ovladacu List controllers:

V této ¢asti manualné pfiradite ovladace List controllers pozici a sméru rotace predniho
levého kola vaseho automobilu Chevy.

1. Na hlavni nastrojové listé ze seznamu pojmenovanych vybérd (Selection Sets) zvolte
Garage_All.

-I v
.4 k| g
Car
Car Path
Garage Floor
Garage Walls
A

2. Kliknéte pravym tlacitkem mysi na pohled Perspective (viewport) a v menu vyberte
Hide Selection.

Vsechny objekty scény kromé auta jsou nyni skryté.

3. Stisknéte H pro zobrazeni dialogového okna Select From Scene a rozbalte objekt
Chassis (podvozek).

..... gl Camera_Wall-5

Camera_Wall-E
_tg Chassis
() swiheel
() WheelRR
() Wheel AL
() wiheelFR
83 Camera_Wall-5.Target
8@ Camera_Wall-E. Target

ga Camera_Driver
ga Camera_Birdseye

Povsimnéte si, Ze vSechna Ctyfi kola i volant jsou objekty podfizeny objektu Chassis.
Tato hierarchie je pro 3D modely automobilu typicka.

4. Vseznamu objektl vyberte Wheel-FL a kliknéte na OK.
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Nyni je vybrané levé predni kolo.

©

] . Yy L1y .
5. Na panelu nastroji ™= Motion prejdéte na zalozku Assign Controller.

Seznam predem definovanych ovladacli animace se zobrazi jako stopy ve formatu
prazkumnika.
6. Vyznacte Position : Position XYZ track a kliknéte na Q (Assign Controller).

Assign Controller 2]

EJ

i=H{fle| Transform : Position;

Positic
- jC |Rotation : Euler ¥
........... [[:-]Scale : TCB Scale

7. V dialogovém okné Assign Position Controller dvojkliknéte na Position List.

8. Na zéloZce Assign Controller u stopy * Position : Position List kliknéte na ikonu + a
rozbalte tak seznam.

9. Kliknéte na stopu Available, pak znovu kliknéte na @ (Assign Controller).

Assign Controller |

EJ

i=+{fie.| Transform : Position;
-2 {E]Position : Positior

- £ [l-f] Position XYZ :
...........

..... {Fee Weights

-2 Rotation : Euler ¥
........... [[:-]Scale : TCE Scale

10. V dialogovém okné Assign Position Controller dvojkliknéte na Position XYZ.

V prizkumniku se pod prvni stopou Position XYZ : Position vytvofila druha stopa. Tato
stopa reprezentuje ovladag, ktery bude Fidit informace klicovych snimki o osach X, Y
a Z, na zakladé lokalni pozice podtizeného objektu (levého predniho kola).

Nyni zopakujte tento postup pro pfifazeni ovladace List controller sméru rotace
predniho levého kola.

11. Na zaloZce Assign Controller v seznamu stop kliknéte na Rotation : Euler XYZ a kliknéte
na Q (Assign Controller).
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12.

13.

14.

15.

Assign Controller 2]

EJ

fie,| Transform : Position/Rot »
-=[{[E]Position : Position List
..... #{fH]Position XYZ : Posi
..... #{fH]Position XYZ : Posi

........... Available
..... e Weights

Re=ied Fotation @ Euler XYZ
....... [i:]Scale : TCE Scale

V dialogovém okné Assign Rotation Controller dvojkliknéte na Rotation List.

Na zaloZce Assign Controller v seznamu stop rozbalte stopu Rotation : List kliknutim na

ikonu +.

Kliknéte na stopu Available a kliknéte na @ (Assign Controller).

V dialogovém okné Assign Rotation Controller dvojkliknéte na Euler XYZ.

Je vytvorena druha stopa Euler XYZ. Tato stopa ridi informace klic¢ovych snimka

o rotaci na zakladé lokalnich souradnic X, Y a Z podfizeného objektu (levého predniho

kola).

Automatizace pftifazeni ovladact List controllers:

MacroRecorder je jednoducha skriptovaci sluzba, ktera zaznamenava vasi praci v 3ds Max.

Konvertuje vase akce do skriptu, ktery mlzZete opakované pouZit pro provadéni opakujicich
se ukold.

V predchozi ¢asti jste manudlné pfifadili ovladace List controller pozici a sméru rotace
jednoho kola vaseho Chevy. Nyni pouZijete MacroRecorder pro automatické prirazeni
ovladacl List controller zbyvajicim tfem kollim, podvozku a volantu tak, aby cely rig pfi

animaci pouzival stejny soufadnicovy systém.

1.

V levém dolnim rohu okna 3ds Max kliknéte pravym tlacitkem mysi na oblast

MAXScript a zvolte Open Listener Window.

< | 0/ 100 | »
— 11 1T T 1T 1T 1T 1T 1T 11

O pen Listener Window
Open Editer Window I"}

[ - t

3ds Max otevre dialogové okno MAXScript listener.
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\5] MAXScript Listener

File Edit Search MacroRecorder Debugger Help

4 I

Welcome to MRXScript.

Tip: Pokud horni pole Macro Recorderu (s fialovym pozadim) neni po spusténi dobre
vidét, stahnéte délici pricku smérem dol(, aby byla obé pole zhruba stejné velka.
MuZete také zménit velikost celého dialogového okna.

V nabidce zvolte MacroRecorder * Enable.

Od tohoto okamziku bude témér kazda vase akce, kterou provedete v produktu
3ds Max, zaznamenana do skriptu.

Vyberte levé zadni kolo (objekt Wheel-RL).

Zopakovanim krok( 5 aZ 15 predchozi ¢asti prifadte ovladace List controllers pozici
a sméru rotace zadniho levého kola.

File Edit Search MacroRecorder Debugger Help

select 7 'Thesl-RL!'

f.poz.controller = position list ()
F.pos.controller.dvailahle. controller = Position XYE ()
F.rotation.controller = rotation list ()
f.rotation.controller. dvailable.controller = Euler x¥Z i]|

V pribéhu prace si povSimnéte, jak ve fialovém poli Macro Recorderu pribyvaji data
skriptu.

Kliknéte pravym tla¢itkem mysi na prazdnou oblast hlavni nabidky (napfiklad pod
Selection Sets), z rozbalovaciho menu zvolte Customize.

V dialogovém okné Customize User Interface se ujistéte, Ze je aktivni zalozka Toolbars,
a kliknéte na New.

V dialogovém okné New Toolbar napiste myTools a kliknéte na OK.
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Zavrete dialogové okno Customize User Interface a presurite novy panel
napravo od okna MAXScript Listener.

}ogition X¥Z ()

ir = Enler X¥Z ()

Kliknutim zvyraznéte posledni ¢tyfi radky skriptu a pretahnéte je mysi do panelu
myTools.

— R
5] MAXScript Listener e |

File Edit Search MacroRecorder Debugger Help
gelect %'Wheel-RL'

f.pod.controller = position 1ist ()
f.po3.controller.Availeble.controller = Position XYZ ()
f.rotation.controller = rotation list ()
f.rotation.controller.Available.controller = Euler X¥Z ()

3ds Max v panelu vytvofi tlacitko.

myTools

. Pravym tlac¢itkem mys3i kliknéte na nové tlacitko a zvolte Edit Button Appearance.

. V dialogovém okné Edit Macro Button vyberte mozZnost Text Button, do pole Label
napisSte ListCon a kliknéte na OK.
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Edit Macro Button

Tooltip:

Label: |ListCan

Maxscript

(7) Image Button a }

4

3ds Max zméni tlacitko na textové tlacitko.

12. V nabidce okna MAXScript Listener zvolenim MacroRecorder * Enable vypnete
nahravani skriptu.

MacroRecorder ukonci zaznamenavani vasich akci v 3ds Max.

13. Zaviete okno MAXScript Listener, potom zménte velikost panelu myTools tak,
aby bylo tlacitko ListCon celé viditelné.

Nyni mate pripraveny nastroj ListCon pro rychlé pfifazeni ovladacu List controller
zbyvajicim kollim vaseho modelu automobilu.

14. V libovolném vyrezu (Viewport) vyberte predni pravé kolo auta (objekt Wheel-FR).

15. Na panelu myTools kliknéte na ListCon.

Na panelu Motion v zaloZce » Animation Controller rozbalte stopu Position XYZ, aby
byl zobrazen néktery z ovladacu List controller, ptifazeny skriptem, ktery jste pravé
vytvorili.

16. Vyberte posledni zbyvajici kolo modelu, Wheel-RR, a znovu kliknéte na ListCon.
17. Zopakujte predchozi krok na objektu Chassis.
18. Zopakujte predchozi krok na objektu SWheel.
Poznamka: Skript z MacroRecorderu mlzete vidy pouZit jen na jeden objekt; musite

tedy kliknout na tlacitko ListCon pro kaZzdy objekt, ktery chcete upravit.
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19. UloZte svou praci jako mycar_rig_02.max.

Panel myTools, ktery jste vytvofrili v této ¢asti, budete mit v budoucnu vzdy k dispozici pfi
praci v produktu 3ds Max.

V dalsi lekci se naucite, jak animovat rotaci kol auta.
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Rotace kol

V této lekci se naudite, jak animovat rotaci kol, aby odpovidala vzdalenosti, kterou auto
ujelo.

Zacneme rychlym prehledem trigonometrie pouzité pro vypocet rotace kola.

Pro kazdy kruhovy objekt je pocet otdcek (a) definovan polomérem kruhu (R) a délkou
oblouku vymezenou thlem (a). Pocet otdcek (a) v radidnech se rovna délce oblouku délené
polomérem kruhu (délka oblouku / R), kde:

e Polomér kola je konstantni a rovna se 13 jednotkam.

o Délka oblouku (ArcL), promitnutd do pfimky, predstavuje vzddlenost (D) ujetou autem
a tedy jeho koly.
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ArclL

D
—
ArcL D

a (radians) = R = R

Vypocdtena rotace kola (délka oblouku / R) je tedy vzdalenost / 13. Zatimco polomér kola je
konstantni a rovny 13, ujetd vzdalenost je proménna.

Nastaveni lekce:

e Pokracujte z predchozi lekce nebo = oteviete

scenes\animation\car_rigging\car_rig_02.max.

Rotace kol (v globalni (World) soufadnici X scény):

1. Vpohledu Perspective zvolte Chassis.

Auto je nyni orientovano podél osy X scény: Za€nete pracovat v tomto systému
souradnic.

2. Kliknéte pravym tlacitkem mysi na objekt karosérie auta a z nabidky zvolte Wire
Parameters.

3. Vrozbalovaci nabidce zvolte Transform * Position ™ (druhou) Position XYZ * X
Position.

e S S

Transform 3 Position 3 Position ¥YZ 3 |
Object (Editable Poly) » Rotation » Position XYZ » X Position %
Material #316 3 Scale Awvailable ¥ Position

Weights » Z Position

Poznamka: Je nutné vidy zachovat beze zmény prvni ovlada¢ animace (na zacatku
seznamu — v tomto pfipadé je to ovladac Position XYZ), protoze slouZi jako ,,zamek” ve
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vztahu mezi nadfizenym a podfizenym objektem. Pfi volbé ovladace, se kterym budete
pracovat, vzdy prochazejte seznam shora doll a zacinejte druhym ovladacem v poradi.

Vazba mezi objekty, kterou budete vytvaret, se zobrazi jako ,,gumova paska“ (ruber
band).

Kliknéte na levé predni kolo auta (Wheel-FL).

V rozbalovaci nabidce zvolte Transform > Rotation > (druhou) Euler XYZ »
Z Rotation.

Transform * Position k i

Object (Editable Poly) 4 Rotation k Euler XYZ 3 i

Material #43 » Scale Euler XYZ » X Rotation
Available ¥ Rotation
Weights [

Z Rotation .
Lag

Otevre se dialog Parameter Wiring #1. V tomto dialogovém okné se nastavuji
jednosmérné a obousmeérné ridici vazby mezi objekty. Pozice a rotace objektd, které
jste zvolili pro vzajemnou vazbu, jsou zvyraznény.

Chassis Wheel-FL

| Position : Position List iE]Euler ¥YZ : Euler XYZ
HEE]Position XYZ : Position XYZ - [f2] ¥ Rotation : Bezier Float
1] Position XYZ : Position XYZ e f2] ¥ Rotation : Bezier Float

W v Position : Bezier Float Z Rotation : Bezier Float

- [fZ] ¥ Position : Bezier Float HiS ] Available

e fb2] 2 Position 1 Bezier Float e WEigES

B Available ] Scale : TCE Scale
e WEIghtS nject (Editable Paly)
{|Rotation : Rotation List control  |aterial #49

direction

4 |l 4

[|Scale : TCB Scale -

Master Master
Connect

Expression for Chassis's X_Position Expression for Wheel-FL's Z_Rotation

Disconnect

Z_Rotation X_Position

V dialogovém okné Parameter Wiring kliknéte na Sipku smérujici doprava (nad textem
,control direction).
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10.

11.

12.

.......... ¥ Rotation : Be:
]
----------

Hic] Available
I Weights

|Scale : TCE Scale
rject (Editable Poly)
contr aterial #49

- direction

I 4

| Connect

To zajisti, Ze pozice Chassis na ose X fidi rotaci Wheel-FL na ose Z — a ne naopak.

V dolnim pravém rohu dialogového okna Parameter Wiring se zobrazuji vyrazy
(Expressions) pro objekt kolo. Ujeta vzdalenost se zde ukazuje jako X_Position.

Za text X_Position napiste /13.

Vyraz by mél nyni vypadat takto: X_Position/13, tedy vzdalenost délena polomérem
kola.

Expression for Wheel-FL's Z_Rotation

X_Position/13]

Kliknéte na Connect, ale nezavirejte dialogové okno.

Vysledek otestujte tim, Ze pohnete autem po ose X.

Povsimnéte si, Ze se predni levé kolo neotaci. PfestozZe jste jiz pfidali ovladac List
controller pro pozici auta a kola, prvni ovladac v seznamu (ktery slouzi jako ,,zamek” ve
vztahu mezi nadfizenym a podfizenym objektem) je stdle aktivni. Musite aktivovat
druhy ovladac (pouZity pro vytvoreni vazby).

Pokud jste pohnuli modelem auta, stisknéte |Ctrl+Z| pro navrat do pUvodni pozice.

(@ . . - Y. .
Na panelu © Motion v zaloice * PRS Parameters kliknéte na tlacitko Position
v dolni ¢asti zalozky. Model auta musi byt vybrany.

Na zaloZce Position List vyberte druhy ovladac Position XYZ controller a kliknéte na Set
Active.
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[Pusiﬁun] |F'.Dtah'nn|| Scale |

Position List 2|

Layer Weight

Position XYZ 100.0
->Position XYZ 100.0

| Set Active Il\| Delete |
Lz’

Cut Paste

13. Znovu zkuste pohnout autem po ose X.

Tip: Pro lepsi viditelnost rotace kol pouzijte pohled Front a zmérite mdd zobrazeni na
Shaded (nebo Smooth + Highlights, pokud pouzivate starsi verzi ovladace zobrazeni).

Kolo se nyni otaci spravnou rychlosti, ale ve Spatném sméru.

14. V dialogovém okné Parameter Wiring na panelu Expressions pridejte na zacatek vyrazu
znaménko minus (-) a kliknéte na Update.

15. Znovu pohnéte autem po ose X a povSimnéte si, Ze se kolo otaci ve spravném sméru.
16. Zopakujte predchazejici kroky pro ostatni tfi kola.

Tip: Pro usnadnéni vybéru kol na pravé strané auta muZzete stisknout H (X Position

v modelu auta musi byt vybrany) a pouZit dialogové okno Pick Object k vybéru kola.
ProtoZe jsou kola zrcadlena, do vyrazu pro kola na pravé strané nepfiddvejte znaménko
minus, které jste pfidali na levé strané

17. Zavrete vSechny dialogy Parameter Wiring.

Pridani podovladact pro rotaci podle osy Y

V predchozi ¢asti jste se naucili, jak pridat ovladace, které ovliviiuji rotaci kol v zavislosti na
ujeté vzdalenosti podél globalni (World) osy X. Pochopitelné pokud se pokusite zatocit
autem v jiném sméru, rotace kol mizZe byt omezend nebo se mliZe zcela zastavit. Musite
tedy pridat ovladace, které berou v potaz pohyb auta ve sméru osy Y.

1. V pohledu Top vyberte objekt Chassis a otocte jim o -90 stupnil (po sméru hodinovych
rucicek) aby predni naraznik sméroval na 12 hodin.
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Auto je nyni orientované podle globalni (World) osy X scény, takZe zaCnete pracovat
v tomto soufadnicovém systému.

2. &, Otacejte pohledem Perspective, aZ uvidite levou predni stranu auta.

+
O
3. * Pohnéte autem dopredu a dozadu podél osy Y. Poviimnéteé si, 7e kola se
neotaceji.
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Aby se kola otacela, musite pridat ovladace, které berou v potaz pohyb auta ve sméru
osy Y. Budete je pridavat jako podovladace (sub-controllers), aby neprepsaly jiz
pridané ovladace.

4. Vlevém dolnim rohu okna produktu 3ds Max kliknéte pravym tlac¢itkem mysi na oblast
MAXScript a zvolte Open Listener Window.

5. Na panelu MacroRecorder oznacte tento radek:
S.rotation.controller.Available.controller = Euler_XYZ ()

Ujistéte se, Ze jste nevybrali i znak konce fadku (pfechodu na novy radek). Stisknutim
Ctrl+C| zkopirujte radek do paméti.

Pokud nepokracujete z pfedchozi lekce a radek se neobjevi v okné Open Listener,
zkopirujte jej z tohoto textu.

6. Zaviete okno MAXScript Listener, vyberte predni levé kolo (Wheel-FL).

7. Kliknéte do oblasti pro vstup udaji MAXScript (bilad oblast v levém dolnim rohu okna

3ds Makx), stisknéte (Ctrl+V|pro vioZeni fadku a stisknéte .

@ . , , ey
8. Na panelu © Motion v rozbalovaci nabidce * PRS Parameters se ujistéte, ze
tlacitko Rotation je aktivni, a potom v rozbalovaci nabidce Rotation List zkontrolujte,
Ze byl pfidan novy podovladac rotace (celkem by mély byt 3).

|F‘nsitin:|n| [Ramﬁun” Scale |

Rotation Ligt 2
Layer Weight
-=Euler ¥YZ 100.0
Euler XYZ 100.0
Euler XYZ L} 100.0

9. Zopakovanim kroku 7 pridejte ¢tvrty podovladac rotace. Budete jej potfebovat pozdéji
v této lekci.

Predni levé kolo by nyni mélo mit Ctyfi stopy Euler XYZ.

10. Pro vSechna dalsi kola zopakujte kroky 7 az 9, az ma kazdé z nich v nabidce
Rotation List Etyfi stopy Euler XYZ.

Rotace kol (v globalni /World/ soufadnici Y scény):
1. Zvolte Chassis, kliknéte pravym tlacitkem mysi a z nabidky zvolte Wire Parameters.

2. Vrozbalovaci nabidce zvolte Transform * Position * (druhou) Position XYZ *
Y Position.
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Transform Position Position ¥YZ [In: — ,?Ut:
Object (Editable Poly) Rotation » Position XYZ » X Position E
Material #316 Scale Available Y Position

Weights k Z Position H

TR i

3. Kliknéte na levé predni kolo (Wheel-FL).

4. Vrozbalovaci nabidce zvolte Transform * Rotation > (tfeti) Euler XYZ > Z Rotation.

Transform Position

Object (Editable Poly) k Rotation Euler XYL

Material #49 4 Scale Euler X¥Z
Euler XYZ » X Rotation
Euler X¥YZ » Y Rotation
Available Z Rotation N
Weights > l -

b

V dialogovém okné Parameter Wiring kliknéte na Sipku smétujici doprava (nad textem
,control direction®). To zajisti, Ze pozice Chassis na ose Y fidi rotaci Wheel-FL na ose Z.

6. Do panelu Expressions vpravo dopiste /13 a kliknéte na Connect.

Vyraz pro levé kolo by mél vypadat takto: Y_Position/13
7. Kliknéte na Connect.
8. Provsechna tfi dalsi kola zopakujte kroky 2 az 7.

Poznamka: Vyraz pro kola na pravé strané by mél vypadat takto: -Y_Position/13.

9. Zavrete vSechny dialogy Parameter Wiring.

10. V pohledu Top O otocte autem tak, Ze nesméruje horizontalné nebo vertikalné.

+
w0
11. V hlavni nastrojové li$té kliknéte na *

systém Local.

[t O Bl

View
Screen
Warld
Parent

(Select And Move) a zvolte soutadnicovy

Gimbal
Grid
Working
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12. Pokud je tfeba, upravte pohled Perspective tak, abyste vidéli bok auta.
13. Pohnéte autem po lokalni ose X. PovSimnéte si, jak se kola spravné otaceji.
14. V pohledu Top otocte modelem tak, aby predni naraznik sméroval doleva.

15. UloZte soubor jako mycar_rig_03.max.

Rotace kol (ve vazbé na trasu):

V predchozi ¢asti jste se naucili, jak pridat ovladace, které ovliviiuji rotaci kol v zavislosti na
ujeté vzdalenosti podél globdlnich (World) os X a Y. Kola se tedy otaceji spravné, kdyz
manalné pohybujete autem po scéné v libovolném sméru.

Nejcastéji ovSiem budete animovat pohyb auta po preddefinované trase za pouziti omezeni
Path Constraint. Tento typ animace vyZaduje pouZiti jiného vyrazu.

Tento novy vyraz pouziva stejny vzorec (vzdalenost délend polomérem) jako drive pouzité
vyrazy, avsak zatimco polomér kola zUstava konstantni, ujetd vzdalenost se pocita odlisné.

1. Pokracujte z predchozi lekce, nebo = oteviete soubor
scenes\animation\car_rigging\car_rig_03.max.

2. V hlavni nabidce ze seznamu »* Selection Sets vyberte Car Path.

17 | M
*EC Car

Garage Floor !!

Garage Walls
Garage_All

Objevi se chybové hlaseni.
3. Kliknéte na Ano (Yes) pro zobrazeni trasy, kterou pouZijete pro animaci pohybu auta.
4. V hlavni nabidce vyberte Create * Helpers > Point.

5. Na zalozce Parameters zaskrtnéte volbu Box a nastavte hodnotu Size na 100.0.

Parameters 2
Display:
Center Marker
Axis Tripod
¥|Cross
| Box

Size: [[ONE] [

Constant Screen [gze

Draw On Top

Tento krok zvétsi velikost gizma (pivotu) a uleh¢i tak moznost vybéru na scéné.
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Poznamka: Mnozi animatofi namisto pomocného bodu (Point) pouZivaji prazdny
pomocny objekt (Dummy helper). Vyhodou pouziti bodu je, Ze mliZzete upravit jeho
velikost bez nutnosti zmény méritka (scale). Zména méritka pomocného bodu

v hierarchii ovlivni i jeho podfizené objekty: Tomuto efektu se obvykle chcete vyhnout.

6. V pohledu Top umistéte pomocny objekt Point kliknutim na bod v blizkosti auta.
||:|
7. V hlavni nabidce kliknéte na '™~ (Align) a potom v libovolném pohledu kliknéte na

objekt Chassis. Pomocny objekt Point musi byt vybrany.

8. Vdialogovém okné Align Selection v ¢asti * Align Position zkontrolujte, Ze volby X
Position a Y Position jsou zaskrtnuté a volba Z position neni zaskrtnuta.

9. V castech Current Object a Target Object zkontrolujte, Ze je vybrana volba Pivot Point
a kliknéte na OK.

Current Ohject: Target Cogect:
(7 Minirmum (7 Minirmum
() Center () Center
(@ Pivat Point (@) Pivot Point

() Maximum () Maximum

Align Orientation (Local):
[Cx ais [y Axis [ Z Axis
Match Scale:

[xaxis [y axs []Z Axis

][ Cancel ]

10. V pohledu Front posunte pomocny objekt Point po jeho ose X doprava tak, aby byl co
nejbliZze nalevo u zadni ndpravy auta.
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

S

Pomocny objekt Point nalevo u zadni napravy

Zvolené umisténi pomocného objektu Point nyni bude pivotem pro auto pfi natoceni
prednich kol.

Na prikazovém panelu v zaloZzce * Name And Color prejmenujte pomocny objekt na
Dummy_CAR.

V libovolném pohledu vyberte objekt Chassis.
V hlavni nabidce kliknéte na % (Select And Link), dale v pohledu Front kliknéte na

Chassis a pretdhnéte na pomocny objekt Point. Tim se podvozek stane podfizenym
objektem pomocného objektu Point.

Gy

V hlavni nabidce ze seznamu * Selection Sets vyberte Garage_All. Kliknutim na Ano
(Yes) zrusite upozornéni a zobrazite (unhide) zbytek geometrie scény.

V hlavni nabidce kliknéte na (Select Object), tim ukoncite rezim (Select And Link).

V pohledu Top pouzijte O, (Zoom Extents) pro zobrazeni celého parkovaciho mista.

V pohledu Perspective kliknéte na stitek Perspective z nabidky zvolte Cameras *
Camera_Wall-E.

Animace makety (dummy) pomoci vazby na trasu:

1.

2.

3.

V libovolném pohledu vyberte pomocny objekt Dummy_CAR.
V hlavni nabidce vyberte Animation * Constraints * Path Constraint.
V pohledu Top kliknéte na zelenou trasu (CarPath).

Pomocny objekt i pfipojené auto se premisti na zacatek trasy.
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Poznamka: M(zete také prfimo navdazat auto na trasu. V tomto pripadé je ovsem
vhodnéjsi navazat pomocny objekt, nadfazeny autu. To vam dava dodate¢né moznosti
fizeni chovani auta (naptiklad definovat smyky pfi prudkém zataceni).

Trasa je kfivka NURBS.
bézné krivky spline.
Spustte animaci.

Orientace auta se v pribéhu animace neméni.

(@ . (o - .
V panelu © Motion na zadloZzce » Path Parameter ve skupiné * Path Options
zasSkrtnéte volbu Follow.

Path Options:

%% Along Path: (0.0 :::
u:-IIu:uw Bank
-h Amount: 0.5 =

Ve skupiné Axis zaskrtnéte Flip.
Axis:
@ X ¥ Z %lip
Volba Flip nedovoli autu jizdu v opacném sméru.

Znovu spustte animaci.

Auto je na trase spravné orientované, ale kola se nyni neotaceji. Je tomu tak proto, Ze
pouZzity vyraz definujici rotaci kol nyni neplati. Vzdalenost ujeta autem byla zavisla na
zméneé ve sméru os X a Y v globalnim (World) systému soutadnic. Nyni je zména zdvisla
na délce trasy a na pomeéru jiz ujeté trasy k celkové délce trasy. Musite doplnit vztahy,
které popisuji tuto zménu.

Napojeni rotace kol na trasu:

1. Vlibovolném pohledu vyberte trasu animace (CarPath) a prejdéte na panel nastroju

s

Utilities.

2. Kliknéte na Measure a ve skupiné Shapes si povSimnéte Udaje o délce trasy (Length).

Shapes
Length: 23565.065 I,\\T

Dimensions

3. Kliknéte pravym tla¢itkem mysi na pomocny objekt Point a z nabidky zvolte Wire

Parameters.
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4,

5.

10.

11.

12.

Z nabidky vyberte Transform * Position * Path Constraint > Percent.

. I

Transform 2 Position 2 Position XYZ 2 i
Object (Point Helper) Rotation » Path Constraint » Percent
Scale Available Bank Amount
Weights b Smoothness
Weight 0

Kliknéte na jedno z kol auta a zvolte Transform » Rotation »> (Ctvrtou) Euler Rotation
* Z Rotation.

RN
Transfarm » Position
Object (Editable Poly) r Rotation * Euler X¥YZ r
Material 49 b Scale Euler X¥Z »
Euler X¥YZ r
Euler X¥Z 4 X Rotation
Available Y Rotation
E Weights » Z Rotation

V dialogovém okné Parameter Wiring kliknéte na Sipku smétujici doprava. To zajisti, Ze
parametr Percent fidi rotaci kola.

Do pravého panelu Expressions napiste (2365*Percent)/13.

Poznamka: Hodnota 2365 je dfive zjisténa délka trasy. Po vynasobeni proménnou
Percent (procento) se vypocita jiz ujeta vzdalenost ve kterémkoli misté trasy. Po
vydéleni polomérem kola (13) je vypocten potfebny pocet otdcek kola.

Kliknéte na Connect.

Znovu spustte animaci a zkontrolujte, Ze se kolo otaci.

Pro lepsi zobrazeni animace kliknéte na ES (Time Configuration) a v dialogovém okné
Time Configuration ve skupiné > Time Display vyberte FRAME:TICKS.

Time Display

(7) Frames

~) SMPTE
(@ FRAME{TICKS
) MM:SS:%CKS

Opakovanim krok( 3 az 8 napojite pomocny objekt Point na zbyvajici tfi kola modelu.

Nezapomerite doplnit znaménko minus (-) do vyraz( pro kola na pravé strané modelu,
jinak by se otacely nespravnym smérem.

Ulozte svou praci jako mycar_rig_04.max.
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Nataceni kol

Nyni musite zajistit, aby se predni kola pohybovala — ,,zatacela” — shodné s pohybem auta po
animacni trase. Pro vys$si hodnovérnost je nutné vytvofit i vazbu mezi natdenim prednich
kol a otacenim volantu.

Nastaveni lekce:

=

scenes\animation\car_rigging\car_rig_04.max.

e Pokracujte z predchozi lekce, nebo otevrete

Nastaveni pomocnych objekti pro predni kola:

Stejné jako jste vytvofili pomocny objekt Point pro fizeni animace auta po trase, vytvofrite
nyni dva dal$i pomocné objekty Point pro fizeni nataceni prednich kol ve vazbé na otaceni
volantem.

1. V pohledu Top “Q zvétiete zobrazeni auta a stisknutim @ prepnéte do zobrazeni
draténého modelu (Wireframe).

2. V hlavni nabidce zvolte Create * Helpers * Point.

3. Kliknéte kdekoli na karosérii a vytvorte pomocny objekt. V zdloZce Parameters
zaSkrtnéte volbu Box, u volby Size napiste 50.0. Pojmenujte pomocny objekt
Dummy_FL.
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4. Kliknéte na tlacitko ListCon v ndastrojové listé myTools, kterou jste vytvofili jiz dfive
v této lekci. Pomocny objekt musi byt vybrany.

Skript ListCon automaticky prifadi dva ovladace Position a Rotation, které jste vytvorili
jiz drive. Ovladace vam umozni fidit lokalni orientaci pomocného objektu.

Poznamka: Pokud se vam liSta myTools pravé nezobrazuje, kliknéte pravym tlacitkem
mysi kdekoli na prazdné misto v hlavni nastrojové listé a v nabidce vyberte myTools.

5. V hlavni nabidce kliknéte na

==

Customize...

Command Panel
Main Toolbar
Axis Constraints
Layers

reactor

Extras

Render Shortcuts
Snaps
Animation Layers
Containers
myTools

Brush Presets

=

e —

||:|

i (Align) a v pohledu Top kliknéte na objekt Chassis.

6. V dialogovém okné Align Selection ve skupiné * Align Position vypnéte volby
X Position, Y, Position a Z Position. Ve skupiné Align Orientation zaskrtnéte volby
X Axis, Y Axis a Z Axis.
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10.

11.

12.

Align Position (Screen):

X Position Y Position Z Position

Current Ohject: Target Ohject:
Minimurm Minimum
Center Center

@) Pivot Point @) Pivot Point
Maximum Maximum

Align Orientation (Local):

| X Axis 1Y Axis

%

Tato nastaveni zajisti, Ze auto i pomocny objekt budou mit stejnou orientaci.

Kliknutim OK zaviete dialog.

+
O
Aktivujte *  (Select And Move). Pouzitim [Shift+Move vytvofte kopii nového
pomocného objektu.

Tip: Pro jednodussi pohyb pomocnym objektem Point pfepnéte soufadnicovy systém
na Local.
V dialogovém okné Clone Options pojmenujte kopii Dummy_FR.

Nyni propojime pomocny objekt s pravym prednim kolem.

V pohledu Top vyberte objekt Chassis, kliknéte pravym tlac¢itkem mysi a zvolte
Hide Selection.

=
Vyberte novy pomocny objekt Point. Na hlavni nastrojové listé kliknéte na

(Align), pak kliknéte na Wheel_FR.

V dialogovém okné Align Selection v ¢asti > Align Position zaskrtnéte X Position,
Y Position a Z Position.

Zkontrolujte v ¢astech Current Object a Target Object, Ze je vybrana volba Pivot Point.

V &asti Align Orientation vypnéte volby X Axis, Y Axis a Z Axis.
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Align Position (Local):
[¥] % Position  [¥] ¥ Positon [ Z Pasition
Current Object: Target Object:

() MirimmLrn () MiniiLrn

i7) Center (0 Center

(@) Pivot Point (@) Pivot Point
Align Qrientation (Local):

13. Kliknéte na Apply a kliknutim na OK ukoncete dialog.

ol —
22 Vlyberte Dummy_FL. Znovu kliknéte na - (Align). V pohledu Top kliknéte na

Wheel FL.

14.

15. Opakovanim krok(l 12 a 13 propojte pomocny objekt s levym prednim kolem.

Pomocné objekty Point pfipojené k pfednimu levému a pravému kolu

Nyni mUZete prepracovat hierarchii a vztahy nadfizenosti/podrizenosti v modelu auta,
aby bylo mozno ovladat (fidit) kola. Pfipravime se také na naklanéni karosérie, kterym
se budeme zabyvat v nasledujici lekci.

PFipojeni pomocnych objektid kol k pomocnému objektu auta:

1. V hlavni nabidce kliknéte na % (Select And Link).

2. +zvo|te oba pomocné objekty kol, pak pretahnéte do objektu Dummy_CAR.
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Pomocné objekty jsou nyni pofizené objektu Dummy_CAR.

Pripojeni zadnich kol k pomocnému objektu auta:

o Vyberte obé zadni kola (Wheel-RL a Wheel-RR) a pfetdhnéte je do pomocného objektu

Dummy_CAR. (Select And Link) musi byt aktivni.

PFipojeni pomocnych objektd prednich kol k prislusSnym kolim:

1. Pfipojte predni levé kolo (Wheel-FL) k pomocnému objektu Dummy_FL.

PFipojeni piedniho levého kola k prislusnému pomocnému objektu

2. Pfipojte predni pravé kolo (Wheel-FR) k pomocnému objektu Dummy_FR.

03

Zobrazeni podvozku:

3. Kliknutim na (Select Object) jej aktivujete a deaktivujete Select And Link.

e V pohledu kliknéte pravym tlacitkem mysi a v nabidce zvolte Unhide By Name.
V dialogovém okné Select From Scene vyberte Chassis a kliknéte na Unhide (Zobrazit).

Rotace kol (ve sméru globalnich (World) X soufadnic):

1. Kliknéte na Stitek pohledu Camera_Wall-E a v nabidce zvolte Cameras *
Camera_Birdseye.

3. V pohledu Camera zvolte volant (SWheel).

2. V hlavni nabidce kliknutim aktivujte (Select).
4. Kliknéte pravym tlacitkem mysi na volant a vyberte Wire Parameters.

5. Znabidky zvolte Transform > Rotation * (druhou) Euler XYZ * Z Rotation.
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Create Key Delete Key
[ Position ] [ Paosition ]

Position

Object (Editable Poly) » Rotation » Euler XYZ r
Material #61 Scale Euler XYZ » X Rotation
Available Y Rotaticn
Weights r £ Rotation M
P =T i

6. Kliknéte na objekt Dummy-FL, coz je pomocny objekt predniho levého kola, a zvolte
Transform > Rotation > (druhou) Euler XYZ * Z Rotation.

Transform Position
Object (Point Helper) Rotation Euler X¥Z
Scale Euler XY¥Z X Rotation
Available Y Rotation

Weights Z Rotation

7. Vdialogovém okné Parameter Wiring kliknéte na obousmérnou Sipku, protoze
manudlni otaceni jednoho objektu ovliviiuje druhy (a naopak).

Durnmy_Fl

-~ Jic]Euler X¥Z : Euler X¥Z
--------- [[-]* Rotation : Begier Float
--------- [[-]¥ Rotation : Bezier Float

[ Two-way connection _

—

8. Kliknéte na Connect a ponechte dialog Parameter Wiring otevreny.

O

9. V hlavni nabidce aktivujte kliknutim
systém na Local.

* | Wiew 1
Er——

=S
L

——

5&%&@ Parent
i Gimbal \
Grid
! Warking
—_—

(Select And Rotate) a nastavte soufadnicovy

{' pick

10. Otocte volantem kolem jeho lokalni osy Z.
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Povsimnéte si, Ze volant a predni kola se otaceji v opacném sméru. Toto opravite
Upravou vyrazu v ovladadi. Dale je nutnd jeSté jedna Uprava. Nataceni prednich kol
musi byt vyrazné mensi nez otdceni volantu. Rozsah pohybu prednich kol je zhruba 90
stupni(, zatimco volant se mlzZe otocit o dvé az tfi kompletni otacky.

Volant a predni kola se otaceji opacnym smérem

L=

11. Zruste nebo vratte zpét otoceni z pfedchoziho kroku.

12. V levém panelu Expressions pod , Expression for SWheel’s Z_Rotation “ napiste:
-Z_Rotation*8.

13. V pravém panelu pod , Expression for Dummy_FL’s Z_Rotation “ napiste:
-Z_Rotation/8.

Master @) Vaster
T e
Expression for SWheel's Z_Rotation Expression for Dummy_FL's Z_Rotation

-Z_Rotation™3 - -Z_Rotation/3 -

4 P 4 k

Znaménko minus (-) zajisti shodu sméru obou rotaci, ¢leny *8 a /8 ve vyrazu zajisti, Ze
pivot predniho levého kola (rotuje kolem Z) se otaci osmkrat pomaleji nez volant.

14. Kliknéte na Update a otestujte svou praci oto¢enim volantu kolem jeho osy Z.

Povsimnéte si, Ze chovani modelu mnohem lépe odpovida skuteénosti.

15. Opakovanim krok( 4 az 14 pfipojte volant k pomocnému objektu predniho pravého
kola. (Pro vybrani pomocného objektu predniho pravého kola miiZzete pouzit |E|.)

Zkontrolujte, Ze zadavate stejné vyrazy jako v kroku 13 a 14, protoZe pomocny objekt
pravého kola byl vytvoren kopirovanim, ne zrcadlenim pomocného objektu pfedniho
levého kola.

Vysledek ptipojeni predniho pravého kola mizete vidét v pohledu Top.
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16. Zavrete dialog Parameter Wiring.
Animace fizeni:

1. Kliknéte na S (Time Configuration) a v dialogovém okné Time Configuration ve
skupiné » Time Display vyberte Frames.

Time Display

(71 FRAME:TICKS
(7 MM:S5:TICKS

2. Aktivujte pohled Top, stisknutim IEI prepnéte do médu zobrazeni Smooth + Highlights,

pak kliknéte na ., (Zoom Extents) tak, abyste vidéli celou animovanou trasu.

3. Jdéte na snimek (frame) 50, kde je auto v poloviné své prvni zatacky.

O

5. Aktivujte (Auto Key) a otacejte volantem, aZ stavova lisSta osy Z ukazuje -280.

4. Vyberte SWheel a na hlavni nabidce kliknéte na (Select And Rotate).

L2 30 0 L 5 L 0 0 0 T O
&0 S0 100 110 130 150 130

120
" zf2800 ¢/ crid=10.0 I - ) | selected v bea «

Otoceni volantu na -280 kolem osy Z

6. Jdéte na snimek (frame) 115, kde je auto v poloviné své druhé zatacky, a otacejte
volantem, aZ stavova lista osy Z ukazuje 500.
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< 115/ 150 ’
IR ] I"rl'"l"'ml"ﬂ T | TR
80 %0 wo 1o [l 0 130 40 10

" klzfs000 14| Grid=10.0 [ ] M | selected v | bt |
1z ol o | X | bt |«
Otoceni volantu na 500 kolem osy Z

. Jdéte na ™ konec animace a otacejte volantem, az stavova liSta osy Z ukazuje -220.

e —
sl (Auto Key) a otestujte svou animaci.

Deaktivujte

UloZte svUj soubor jako mycar_rig_05.max.

33|



Nastaveni naklanéni karosérie

Naklanéni karosérie se projevi pri prudkém zatdceni. U modernich aut se tento jev projevuje
spise jen ve vysokych rychlostech. U starsich aut, jakym rozhodné je nas Chevy 1957, mize
naklanéni karosérie pozorovat posadka i nahodny divak i pfi jizdé nizkou rychlosti.

Nastaveni lekce:

=

otevrete
scenes\animation\car_rigging\car_rig_05.max.

e Pokracujte z predchozi lekce, nebo

Vytvoreni efektu naklanéni karosérie:

V této lekci vytvorite efekt naklanéni karosérie s pomoci rotace auta kolem jeho lokalni
osy X. Smér naklanéni bude zaviset na rotaci volantu.

1. Zkontrolujte, Ze jste na snimku 1 animace.

2. V pohledu Top -0 zyétiete zobrazeni auta a stisknutim @ prepnéte do zobrazeni
draténého modelu (Wireframe).

3. V hlavni nabidce kliknéte na O
systém je nastaveny na Local.

4. Vlibovolném pohledu vyberte objekt volant.

Volant se otaci kolem své lokalni osy Z.

(Select And Rotate) a zkontrolujte, Ze soufadnicovy

5. Vyberte objekt Chassis.

Karosérie se otaci kolem své lokdlni osy X.

6. Znovu vyberte volant, kliknéte pravym tlac¢itkem mysi a v nabidce zvolte Wire
Parameters.
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7. Zvolte Transform *> Rotation > (druhou) Euler XYZ > Z Rotation.

Create Key Delete Key

[Pnsiticn] [3::::']
Position » Fﬁun ] [ Rotation ]
Object (Editable Poly) » Rotation ] Euler XYZ 3
Material #61 Scale Euler X7 r X Rotation
HAuailable ¥ Rotation
; Weights ] £ Rotation I
P | &

8. Kliknéte na karosérii a zvolte Transform » Rotation * (druhou) Euler XYZ »
X Rotation.

Transform Position

Object (Editable Poly) Rotation Euler XYZ

Material #316 Scale Euler X¥Z X Rotation
Available % Rotation
Weights Z Rotation

’

9. Vdialogovém okné Parameter Wiring vyberte Sipku smérujici doprava, takZze otaceni
volantu kolem osy Z fidi otaceni karosérie kolem osy X.

10. V pravém panelu Expressions dopliite vyraz takto: Z_Rotation/40, pak kliknéte na
Connect.

Poznamka: Clen vyrazu /40 déli pocet otacek volantu hodnotou 40, abychom zajistili,
Ze rotace karosérie je vyrazné mensi neZ otadceni volantu. Pokud chcete, vyzkousejte
i jiné hodnoty.

11. Kliknéte na Stitek pohledu Camera a vyberte Camera > Camera_Wall_S, potom
spustte animaci.

Naklanéni karosérie viditelné v pohledu Left

12. Ulozte svij soubor jako mycar_rig_06.max.
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PtizpUsobeni pohledu fidice

Kdyz jako Fidi¢ otacite volantem, vase oci sleduji smér zataceni. Pfi zataceni doleva se divate
vlevo, pri zataceni doprava se divate vpravo. V této lekci je vas zavérecny ukol prizpUsobit
pohled fidice tak, aby reagoval na otaceni volantem.

Nastaveni lekce:

=

scenes\animation\car_rigging\car_rig_06.max.

e Pokracujte z predchozi lekce, nebo oteviete

Zména pohledu fidice:

V tomto kroku pfipojite natac¢eni kamery ,,pohled fidi¢e“ k volantu.

1. Na panelu nastroja i Display v zaloZce * Hide By Category vypnéte volbu Cameras,
aby se obnovilo zobrazeni kamer ve scéné.

2. V pohledu Front vyberte objekt Camera_Driver.

?

Objekt Camera_Driver

Toto je kamera na sedadle fidice.

3. Kliknéte na tladitko ListCon v nastrojové listé myTools, kterou jste vytvofili jiz dfive
v tomto cviceni.
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5.

6.

Skript ListCon automaticky prifadi dva ovladace Position a Rotation, které vam umozni
fidit lokalni orientaci kamery.

Poznamka: Pokud se vam lista myTools aktualné nezobrazuje, kliknéte pravym
tlac¢itkem mysi kdekoli na prazdné misto v hlavni nastrojové listé a v nabidce vyberte

myTools.

Vyberte objekt kamera a na panelu hierarchie v zaloZzce Adjust Pivot kliknéte na Affect
Pivot Only.

Povsimnéte si, Ze osa otaceni kamery je osa Y (zobrazena zelené).

v h |
A
N i
[ ¢ EReEsge _t _______

I
L
Kamera se otaci kolem osy Y

Znovu kliknéte na Affect Pivot Only, ukoncite tak mad pivot.

Vyberte volant, kliknéte na néj pravym tlacitkem mysi a z nabidky vyberte Wire
Parameters.

Zvolte Transform »* Rotation * (druhou) Euler XYZ » Z Rotation.

Create Key Delete Key

[ Position ] [ ]
Transform Position * Ipﬁnn ] [ ]
Object (Editable Poly) r Rotation * Euler XYZ r
Material #61 Scale Euler XYZ r A Rotation
Available Y Rotation
Weights r £ Rotation M
T .

[

Kliknéte na objekt Camera_Driver a zvolte Transform * Rotation > (druhou) Euler XYZ
* Y Rotation.
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10.

11.

12.

13.

14.

[RLERTE = NI [ Y 1]

(O [ Affect Pivot Only

Transform k Position L Seyr— |
Object (Free Camera) k Rotation k Euler X¥Z k
p Scale Euler X¥Z 4 X Rotation
[IE R 1 . .
Awailable % Rotation
Weights L Z Rotation
T T

V dialogovém okné Parameter Wiring vyberte Sipku smérujici doprava, takze otdceni
volantu fidi otaceni kamery.

V pravém panelu Expressions doplrite vyraz takto: Z_Rotation/10, pak kliknéte na
Connect.

Zatim ponechte dialog otevreny.

Poznamka: Clen /10 ve vyrazu zabrani tomu, aby se kamera otacela v obou smérech
prilis daleko. MUZete vyzkouset i jiné hodnoty.

V pohledu Camera kliknéte na sStitek Camera_Birdseye a zvolte Views »*
Camera_Driver.

Spustte animaci.

Pfi otaceni volantu se kamera otaci nespravnym smeérem.

V dialogovém okné Wiring Parameters pridejte na zacatek vyrazu znaménko minus (-)
takto:
-Z_Rotation/10, pak kliknéte na Update.

@ Zavrete dialog Wiring Parameters a znovu spustte animaci.

=

Rig je nyni kompletni. Prohlédnéte si hotovu verzi: otevrete car_rig_final. max.
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V tomto cviceni jste se naucili, jak prifadit ovladace pro fizeni animovanych komponent
modelu a jak pouzivat vyrazy pro spravné chovani ovladace. Také jste se naucili, jak vyuzit

pomocné objekty Point k fizeni animace modelu po trase a jak upravit hierarchii modelu, aby
chovani podtizeného objektu odpovidalo animaci nadfizeného objektu.
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2. Rizeni textury s modifikatorem Unwrap UVW

Jedind bitmapa muZe obsahovat vice textur pro rlizné c¢asti objektu. S pomoci modifikatoru
Unwrap UVW muZete urcovat umisténi textur.

V tomto praktickém cviceni mGzete u modelu letounu P-47 pouzit modifikator Unwrap UVW
k promitnuti textury kamuflaze na kfidla, trup, ocas a dalSich ¢asti.

V tomto cviceni se naucite, jak:

e Aplikovat modifikator Unwrap UVW.

e Pouzit Unwrap UVW k uréeni umisténi komplexni textury.
ZkuSenost: Stfedni.

Cas pottebny k dokonéeni: 1,5 hodiny.
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Priprava na toto cviceni

e Pokud jste si jesté nestahli vyukové soubory doprovazejici tuto prirucku (MAX scény
a ostatni data), stahnéte je nyni z webu www.autodeskclub.cz/download a rozbalte do
projektové slozky pojmenované \Autodesk 3ds Max 2013 tutorials.

e Na panelu nastrojl pro rychly pfistup (Quick Access), kliknéte na tlacitko (Project
er) a nastavte svUj aktualni projekt na Autodesk 3ds Max 2013 Tutorials.
@ ERE e Workspace: Default -

Edit Tools Group Views Create  Modifie

Tvorba materialu pro trup, kfidla a ocas

Pro hlavni ¢asti letounu P-47 Thunderbolt budete opakované pouZivat jedinou texturovou
mapu.

Nastaveni lekce:

1. Na panelu nastroja pro rychly pristup (Quick Access) kliknéte na tlacitko = (Open
File), prejdéte na \scenes\materials_and_mapping\unwrap_uvw\ a otevrete
p47 _texture_start.max.

Poznamka: Pokud se zobrazi okno s dotazem, zda chcete pouzit nastaveni scény
Gamma And LUT, pfijméte nastaveni Gamma a potvrdte tlacitkem OK. Zobrazi-li se
okno s dotazem, zda chcete pouzivat jednotky scény, pfijméte je a potvrdte tlacitkem
OK.
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http://www.autodeskclub.cz/download

Letoun v této scéné je verzi modelu P-47. Zahrnuje htidel vrtule i rovinu pro samotnou

vrtuli. Materialy jiz byly pouzity na vrtuli a kryt kabiny, ale trup, kfidla a ocas dosud
nejsou otexturovany.

Scéna také obsahuje mapu prostredi pro pozadi.

Vytvorte material pro trup letounu:

1.

2.

=
- Otevrete Slate Material Editor.

Z panelu Material/Map Browser na levé strané pretahnéte do aktivniho zobrazeni
polozku Standard material (Materials * Standard * Standard).

Dvojklikem na uzel standardniho materidlu mlzZete zobrazit jeho parametry v panelu
Parameter Editor (vpravo). Pojmenujte novy material jako Fuselage (tj. trup letounu).

e

=] x
|
Shader Basic Parameters &,
[ﬁ ,] [ wire [] 2-sided
[|FacemMap [ |Faceted
[ Blinn BasicParameters ],
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4. V aktivnim zobrazeni (View) tahnéte voditko od vstupni zditky uzlu materidlu Fuselage

5.

(viz obrazek), pak uvolnéte tlacitko mysi. Z rozbalovaci nabidky vyberte polozku

Standard * Bitmap.

Fuselage -
¢ Standard

() Ambient Calor

Diffuse Colar

(") Specular Colar

O Specular Level

Standard 4
mental ray 3
MetasSL 3
e
O Bumg
() Reflection

. Camera Map Per Pixel
2 Cellular

'. Checker

B Color Correction

. Combustion

3ds Max otevrie dialogové okno soubor.

V okné soubord se ujistéte, Ze jste ve sloZce \sceneassets\images vaseho projektu.
Kliknutim zvyraznéte p47_tex.jpg, poté kliknéte na tlacitko Open pro otevreni.

3ds Max pfida uzel bitmapy k materidlu Fuselage. Pfida také fidici uzel.

et Ambient Caler
En; Diffuse Calor
Additional Params + Specular Color
. . Specular Leval
zlossiness
Self-Numination
Opacity
Filter Calor
Bump
Reflection
- ~ Fefraction
CDI’I‘F[D“E[ - Dizplacement
Bezier Float Additional Params +
Walue 1.0 rmr Connection b
\ ¢ B

Bitmapa p47_tex.jpg je mozaikou riznych textur ur¢enych pro riizné ¢asti letounu.

Budete muset vybrat stény a pfiradit jim specifické ¢asti textury.
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Aplikujte material na letoun:

1. Kliknéte na uzel bitmapy, aby byl aktivni, pak na panelu nastroj( Slate Material Editoru

kliknéte na tlacitko pro zapnuti B (Show Shaded Material In Viewport).

PouZzivate-li starsi ovladac vyrezu (Direct3D, OpenGL nebo Software), plovouci
napovéda pro toto tlacitko fika ,,Show Standard Map In Viewport.”

2. Presunte okno Slate Material Editoru tak, abyste vidéli pracovni vytez.

3. Kliknéte na objekt P-47, hlavni ¢ast letounu, ¢imz jej vyberete.

4. V Slate Material Editoru kliknéte na uzel materiadlu Fuselage, aby byl aktivni, pak na

=]
panelu ndstroji Slate Material Editoru kliknéte na “& (Assign Material To Selection).
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3ds Max aplikuje material na trup, kfidla a ocas letounu, ale jak je textura

namapovana, zatim nedava smysl. Pro usporadani rlznych ¢asti textury budete
pouzivat modifikdtor Unwrap UVW.

5. Zavriete Slate Material Editor.

UloZte svou praci:

e UloZte scénu jako my_p47_texture_initial.max.
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Pouziti Unwrap UVW pro namapovani levého kridla

Nyni, kdyzZ jste aplikovali texturu na model letounu, pouzijete modifikator Unwrap UVW
k pfifazeni ¢asti textury konkrétnim sténam.

Nastaveni lekce:

1. Pokracujte z predchozi lekce, nebo = otevrete
\scenes\materials_and_mapping\unwrap_uvw\p47_texture_applied_unadjusted.max.

2. Pokud jste otevreli jinou scénu, vyberte objekt kliknutim na P-47.
Pouziti modifikatoru Unwrap UVW:

1. Prejdéte na panel E Modify (Upravit). Oteviete rozbalovaci seznam Modifier List
a vyberte Unwrap UVW. (MUZete stisknout IEI pro rychly vybér tohoto modifikatoru.)

2. Kliknéte na symbol B plus a oteviete hierarchii Unwrap UVW.

» A &le|@
|Pa7 |_

Madifier List -
t! Vertex
F— Edge
......... FEEE

Editable Paly

3. Kliknéte na poduroven Face (Sténa), aby byla aktivni.

» A &le|@2
|Pa7 |_

Madifier List -

& H Unwrap UVW

-
1]
i
rJ

Editable Paly Lg*
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Nastavte horni ¢ast levého kfidla pro mapovani:
1. Kliknéte na & (Maximize Viewport Toggle) pro zviditelnéni vSech Ctyr vyreza.

2. Kliknéte na =) (Zoom Extents All Selected), abyste vidéli cely letoun ve vyrezech Top,
Front a Left (shora, zepredu a zleva).

P
v poloze ** Crossing. Pak v pohledu shora == pretahnéte ramecek vybéru tak,
abyste vybrali vSechny stény horni ¢asti levého kfidla.
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Podobné v levém vyfezu se stisknutym @I vyberte kliknutim uzké stény podél
nabézné hrany kfidla.
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4. Na hlavnim panelu ndstroju, v poli Named Selection Sets, pojmenujte tento vybér jako
Wing Left Top.

MAXScript Help

El[ﬁ] {16:9 'l."'.n'ingLEFtTl:up|I - DM |D|:|

LEC

Budete-li chtit pozdéji provadét dalsi Upravy, postupné pojmenovavani vybéra ¢asti
objektu vdam pomuzZe znovu vybrat stejné Casti.

vV

pouze v pripadé, je-li tato poduroven aktivni. Pokud navic potfebujete zménit obsah
1

pojmenovaného vybéru, kliknéte na tladitko “= (Edit Named Selection Sets), vyuzijte
dialogového okna Edit Named Selection pro vymazani pojmenovaného vybéru,
vytvorte vybér znovu.

Nastavte modifikator Map UVW a dialogové okno Edit UVWs:

1. Na panelu Modify prejdéte dolt na zalozku Projection, poté kliknéte na tlacitko
(Planar Map), ¢imz jej aktivujete.

Projection &

_ _:' DN

3ds Max aplikuje rovinnou projekci textury na horni plochu kfidla, ale stale jeSté nejde
0 spravna namapovani.

Poznamka: Nastroj A4 (Quick Planar Map) na zaloZce Edit UVs je alternativou
k funkci Planar Map, ale je zavisly na pomdcce, takze vysledek neni nutné kolmy
k jedné z konstrukénich rovin. Proto tuto moznost v naSem cvi¢eni nevyuzijeme.
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2. Kliknéte na Align Options > (Align To Z), aby se ujistili, Ze je vzor zarovnan
s hlavni osou Z.

—
Cuowm

Align Options:
i B
(o (i)

Usporaddni vzoru se zméni, nicméné stale jesté vyzaduje dalsi doladéni.

3. Kliknéte opétovné na @ (Planar Map) pro deaktivaci.

Projekce textury zlstava stejna, protoze jste nezvolili jinou metodu.

4. Prejdéte nahoru na zalozku Edit UVs a kliknéte na Open UV Editor.
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Edit Uvs
’ Open UV Edjor ...

AT
’ Tweak In View

SGH

3ds Max otevre dialogové okno Edit UVWs.

—_— |

5] Edit Uvws.
File Edit Select Tools Mapping Options Display  View

v
Quick Transform £,
e A B =
Bl
Reshape Elements
i-|[El|

Eﬁﬁﬁ
Explode Al

&g 12 153 15y 150

Weld

O §:¥:4
29

Pins:

2 [ A

Arrange Elements

- [V] Rescale

5 [F] Rotate
I-I1 Padding:

ooz ¢

J(l\ '

] 1ul v [ ewion b

5. Otevrete rozbalovaci seznam v pravé ¢asti panelu nastroji dialogového okna Edit
UVWs a zvolte polozku Map #8 (p47_tex.jpg) (Cislo mapy se muze lisit).
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uv,
CheckerPattern ( Checker }
Map #3 (p47_tex jpg)

Pick Texture
Remove Texture
Rezet Texture List

V hlavnim okné se nyni zobrazi p47_tex.jpg coby pozadi.

Na druhém ze spodnich panelll nastroja (Transform/Display) kliknéte na tlacitko ﬁ
(Display Only Selected Faces) pro jeho aktivaci.
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w0 k|

| Q‘|[Au|}s

Display Only Selected Faces

Skryje se nevybrand geometrie v hlavnim okné Edit UVWs, cozZ usnadni doladéni
mapovani kridla.

Poznamka: Pokud provedete jiny vybér ¢asti objektu ve vyrezu (a to se mize stat,
pokud kliknete na prazdnou oblast vyrezu), vybrané stény zmizi z dialogu Edit UVWs.
Znovu zobrazit vybér ¢asti objektu v Edit UVWs muzZete jednoduse tak, Ze vyberete
puvodni stény jesté jednou. To je jeden z divodu, proc je dobré pojmenovat si kazdy
vybér ¢asti objektu jménem, které si pak miZete zvolit na hlavnim panelu.

V hlavnim panelu nastroju dialogového okna Edit UVYWs »* (nahofre), kliknéte na

nastroj EI (Freeform Mode), aby byl aktivni.

File Edit Select Tools Mapping Options

+§'+.O@' blg

Freeform Mode

V rezimu Freeform Mode je vybér ¢asti objektu ordmovan. TaZzenim za stfed rdmecku
vybérem posunete; taZzenim za Uchop ve stfedu bocni hrany vybérem otdcite; tazenim
Uchopu v rohu ménite méritko (relativné v poméru k mapované texture).
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Rezim Freeform Mode: Posunuti vybéru

Rezim Freeform Mode: Otoceni vybéru

el (T LT
a

i
=1 ol e
—IF i) A

ReZim Freeform Mode: Zména velikosti vybéru
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Nyni jste pfipraveni k umisténi stén kfidla prfes odpovidajici ¢asti texturové mapy.

Mapovani vrchni ¢asti levého kridla:

1. Nejprve otocte stény kfidla o 90 stupnu proti sméru hodinovych rucicek.

LU e L 7Y
4 WEESLR

e Wl % | | [

mn or mn
R

2. Ddle upravte méfitko stén kfidla tak, aby pokryvaly mensi plochu okna textury —
zhruba odpovidajici ¢asti ur¢ené pro levé kridlo.
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3. Nakonec presunite plochy do pravé horni ¢asti okna textury a upravte jejich velikost,
aby odpovidaly oblasti bitmapy uréené pro kridlo.

S maskovacim vzorem kamuflaze nastésti nemusi byt umisténi stén kridla presné.
Ujistéte se ale, Ze zadni hrana kfidla (u pfistavacich klapek) je blizko vrcholu tmavé
zelené skvrny, ktera podbarvuje vysostny znak na horni ¢asti kridla.

Ve vyrezu Camera01l se mlZete podivat, Ze horni ¢ast levé strany kridla je nyni spravné
opatrena texturou.
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UloZte svou praci:

e UloZte scénu jako my_p47_textured_wing.max.
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Mapovani zbyvajici ¢asti letounu

Predchozi lekce vdam ukazala podrobny postup, jak ptifadit stény ¢astem texturové mapy
s pomoci dialogového okna Edit UVWs. V této lekci dokondéite mapovani letounu, ale
jednotlivé kroky jsou jiz méné podrobné, protoze z vétsi ¢asti pouzijeme stejné metody.

Nastaveni lekce:

1.

Pokracujte z predchozi lekce, nebo = oteviete
\scenes\materials_and_mapping\unwrap_uvw\p47_texture_wing_left_top.max.

Pokud oteviete ulozeny soubor, pak kliknéte na trup P-47, prejdéte na E
panel Modify, pak na modifikdtor Unwrap UVW * poduroven Face.

Nyni jste pripraveni pokracovat s pfirazovanim dalSich stén za pomoci modifikatoru
Unwrap UVW.

7 v

Mapovani horni ¢asti pravého kridla:

1.

Pokud jiz neni dialogové okno Edit UVWs oteviené, pak na zaloZce panelu Modify »>
Edit UVs kliknéte na tlacitko Open UV Editor.

Presunte dialogové okno Edit UVWs tak, abyste vidéli vyrezy Top (horni) a Front
(ptedni).

Na hlavnim panelu nastroju se ujistéte, Ze prepinac vybéru Window/Crossing je

0
v poloze “* Crossing. Pak v pohledu shora C[:g pretdhnéte ramecek vybéru tak,
abyste vybrali vSechny stény horni ¢asti pravého kfidla.

Podobné v pravém vyrezu se stisknutym vyberte kliknutim uzké stény podél
nabézné hrany kfidla.
Tip: Chcete-li vybrat stény na ndbézné hrané kridla, mize vam pomoci zvétseni

pravého vyrezu (stisknéte ).

Na hlavnim panelu ndastroju, v poli Named Selection Sets, pojmenujte tento vybér jako
Wing Right Top.

Na panelu Modify * zaloZce Projection, kliknéte na " (Planar Map), potom kliknéte

na (Align To Z), poté k== (Planar Map) jesté jednou pro deaktivaci.

V dialogovém okné Edit UVWs pouZijte EI Freeform Mode pro otoceni kfidla

0 90 stupnu proti sméru hodinovych rucicek. Pak presurite stény a upravte jejich
velikost tak, aby byly umistény nad maskovacim vzorem kamuflaze vlevo od vzoru pro
levé kFidlo.
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Tip: U vybéru stén symetrickych pard, jako jsou kfidla, pomaha vypnuti volby @
(Display Only Selected Faces), takZe muZete doladit velikosti a proporce opacné strané
letounu.

ﬁ— ||

i~ |

L

Mapovani spodnich ¢asti kridel:

1.

2.

Zménte vyiez Top (horni) za Bottom (spodni).

Pretdhnéte okno pro vybér a zvolte stény na spodni strané pravého kiidla (coz je nyni
v dolni poloviné vyfezu).

Poznamka: V pohledu zepredu (Front) se ujistéte, Ze neni vybrana zadna ze stén celni
hrany. Pokud je, stisknéte @ spolu s kliknutim a odeberte sténu (Ci stény) z vybéru.

Se sadami vybéru stén, které se prekryvaji, je v dialogovém okné Edit UVWSs tézsi
pracovat.

Na hlavnim panelu nastroju, v poli Named Selection Sets, tento vybér pojmenujte jako
Wing Right Bottom.

Na panelu Modify * Projection rollout, kliknéte na “~ (Planar Map), potom kliknéte

na (Align To Z), poté [__‘_”l (Planar Map) jesté jednou pro deaktivaci.

V dialogovém okné Edit UVWs poufZijte EI Freeform Mode pro otoceni kfidla o -90
stupnd ve sméru hodinovych ruci¢ek. Pak presunte stény a upravte jejich velikost tak,

aby byly umistény pres maskovaci vzor spodni ¢asti kfidla, pfimo pod sténami levého
kridla.
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6. Opakujte predchozi kroky pro spodni ¢ast levého kfidla, pojmenujte vybér Wing Left
Bottom a umisté jej vlevo od stén pro spodni ¢ast pravého kfidla.

Mapovani horizontalnich stabilizatora:

ProtoZe trup je pod uhlem k zdkladné horizontdlnich stabilizatord, nelze vybrat vSechny
jednim obdélnikem: Provedte pocatecni vybér, pak stisknéte a spolu s klikdnim mysi
postupné pridejte zbyvajici stény.

Vzor kamuflaze pro horni plochy horizontalnich stabilizatorl se nachazi pod kfidly a vlevo od
okna Edit UVWs.

1. Zménte spodni pohled (Bottom) zpét na horni (Top).
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2. Vyberte stény na horni ¢asti levého stabilizatoru a vybér pojmenujte jako H Stabilizer
Left Top.

Horni stény levého horizontdlniho stabilizatoru jsou vybrany

3. Kliknéte na - (Planar Map), potom na - (Align To Z), poté znova na g =3 (Planar
Map) pro deaktivaci.

4. V okné Edit UVWs umistéte vybér, jak je ukdzdno na obrazku.

5. Vyberte stény na horni ¢asti pravého horizontalniho stabilizatoru, vybér pojmenujte
jako H Stabilizer Right Top, kliknéte na tlacitko — (Planar Map), poté na - (Align
To Z), poté opét na g (Planar Map) pro deaktivaci.

6. V okné Edit UVWSs umistéte vybér, jak je ukdzano na obrdazku, vlevo od levého
horizontalniho stabilizatoru.
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Vzor kamuflaze pro spodni ¢asti stabilizatorl je také pod kridly, ale napravo.

7. Zménte horni vyrez (Top) na pohled zespoda (Bottom). Vyberte plochy na spodni
strané pravého stabilizatoru, vybér nazvéte H Stabilizer Right Bottom.

8. Kliknéte na g (Planar Map), potom na (Align To Z), poté znova na D—l (Planar

Map) pro deaktivaci.
9. V okné Edit UVWSs umistéte vybér podle obrazku.

Tip: Otocte spodni stény vodorovnych stabilizator( o -90 stupnd ve sméru hodinovych
rucicek.

10. Vyberte stény spodni ¢asti levého stabilizatoru, vybér nazvéte H Stabilizer Left

Bottom, kliknéte na - (Planar Map), potom na (Align To Z), poté znova na E_--l

(Planar Map) pro deaktivaci.

11. V okné Edit UVWs zménte umisténi vybéru, jak vidite na obrazku, vlevo od pravého
horizontalniho stabilizatoru.
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Mapovani boka trupu:

1.

Chcete-li vybrat levou stranu trupu, véetné svislého stabilizatoru na této strané,
vyberte stény v pohledu zepredu (Front), poté na dalSich vyrezech zkontrolujte, Ze jste
na zadnou sténu nezapomnéli. Vyberete-li stény, které nepatfi k levé strané trupu,
pouzijte @ a soucasné kliknuti k jejich odstranéni z vybéru.

Tip: K vybéru stén muzete kliknout, nebo kliknout se stisknutym @, pfipadné

ki
k urychleni postupu vyuzit volby m Paint Selection. Zelené obrysy zobrazené
modifikdtorem Unwrap UVW jsou dobrym voditkem, jez vam pomuze urcit, které
stény zahrnout.

Zvlastni pozornost vénujte uzkym sténam, které obklopuji levé kfidlo a svisly
stabilizator. Vyuzijte horni i dolni pohled pro ujiSténi, Ze jste vybrali Uzké stény podél
Svu zleva doprava.

Vyfez Camera001: Leva strana trupu je vybrana

V levém pohledu pridejte stény na ndbézné hrané kapoty motoru s pomoci tlacitka
a soucasného kliknuti mysi.
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Levy vyiez: Pfedni kapota motoru je vybrana

Pojmenujte vybér Fuselage Left.

(Align To Y). Kliknéte

2. Na zéloZce Projection, kliknéte na — (Planar Map), poté na
na E—l (Planar Map) znovu pro deaktivaci.

3. Vokné Edit UVWs vyuZijte rezimu Freeform Mode pro umisténi stén trupu a ocasu nad
vzor kamuflaze v pravém dolnim rohu. BEhem toho sledujte také vyrezy, aby bylo
dobre umisténo vysostné oznaceni, nos byl v oblasti Zluté barvy a otvor kokpitu
obklopen tmavé zelenou.

4. Zménte predni vyfez (Front) na zadni (Back) a opakujte predchozi kroky pro vybér stén
na pravé strané trupu.
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Tip: Zménte pohled Camera001 na Perspective (perspektivu), pak si s vyuzitim &
Orbit mlzete prohlédnout pravou stranu. Ujistéte se, Ze jsou vybrany tUzké stény nad
pravym kridlem a hlidejte béhem upravovani, jak jsou stény umistény na texture.

5. Pojmenujte vybér Fuselage Right.

6. Stejné jako drive, kliknéte na Al (Planar Map) pro aktivaci, poté na (AlignToY),

pak znova na E (Planar Map) pro deaktivaci.

7. V panelu nastrojl dialogového okna Edit UVWs, kliknéte na tlacitko m (Mirror
Selected Subobjects) a zorientujte spravné vybér. V okné Edit UVWs pak umistéte
stény trupu nad a vlevo od levého vybéru.

e | |

L 4

Mapovani sani vzduchu:

1. Vlevém vyfezu vyberte stény sani vzduchu, které obklopuji hfidel vrtule.
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Pojmenujte vybér jako Air Intake.

2. Kliknéte na - (Planar Map), potom na (Align To X). Kliknéte na E (Planar
Map) podruhé pro deaktivaci, pak upravte méritko a pozici stén tak, aby se nachazely
uvnitf tmavé oblasti blizko pravé horni ¢asti texturové mapy.

Mapovani htidele vrtule:

1. Nakonec na hlavnim panelu nastrojd zménte prepnuti volby Window/Crossing na stav

= Window. V levém vytezu (Left) tazenim vyberte hfidel vrtule.

66|



2. Podivejte se na ostatni vyfezy — pokud jste vybrali nesouvisejici stény (napfiklad
z oblasti kokpitu), pouZijte @ s kliknutim ¢i @ s pretazenim pro jejich odstranéni
z vybéru.

Pojmenujte vybér jako Propellor Shaft.

3. Kliknéte na = (Planar Map), potom na (Align To Y). Kliknéte znovu na k=
(Planar Map) pro deaktivaci. Otocte stény o 90 stupnl proti sméru hodinovych rucicek,
pak zménte méfitko a pozici stén tak, aby byly ve Zluté a Sedé oblasti pod sténami sani
vzduchu.

Vsechny stény P-47 tak byly pfifazeny odpovidajicim ¢astem texturové mapy.
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4. Zavrete dialogové okno Edit UVWs.

Vyrendrujte vysledny obraz:

1. Aktivujte vyrez Perspective a stisknéte @ pro jeho zménu zpét na pohled Camera001.

7 _
2. - Vyrendrujte pohled Camera001.
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UloZte svou praci:

o UloZte scénu jako my_p47_textured_all.max.

Chcete-li zobrazit dokoncenou verzi této scény, muiZete otevrit
\scenes\materials_and_mapping\unwrap_uvw\p47_texture_completed.max.
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Toto praktické cviceni ukdzalo, jak aplikovat tak sloZitou texturu, jako je kamuflaz vojenského
letounu, na geometrii v prostfedi produktu 3ds Max. Pro tyto ucely pouzijte modifikator
Unwrap UVW. V ramci podurovné Face modifikatoru vyberte stény, které odpovidaji ¢asti

mapy. Kliknéte na =~ (Planar Map) nebo P (Quick Planar Map) pro vygenerovani
pocatecni projekce. Poté v dialogovém okné Edit UVWs pouzijte pfikazy Move (pro
presunuti), Rotate (pro otoceni) a Scale (pro zménu métitka) — nebo rezim Freeform Mode,
ktery kombinuje vSechny tyto tfi transformace — k umisténi vybéru pres ¢ast mapy, kterd
byla navrzen pro odpovidajici stény.

Chcete-li vytvorit podobnou texturu kamuflaze, jaka byla pouzita pro letoun Thunderbolt,
mUzZete pouzit nastroje Viewport Canvas, ktery vdm umozni interaktivné malovat pfimo na
geometrii. Toto video s ndvodem (prvni ¢ast ze dvou) ukazuje, jak vytvofit texturu podobnou
té, kterou pouzivame v predchozim cviceni.
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3. Osvétleni a vykresleni denni scény

V tomto praktickém cviceni mate k dispozici scénu vojenské zadkladny, ktera vyzaduje
pfipravu svételnych podminek pro ranni, brzké a pozdné odpoledni osvétleni.

K dosazeni cile vytvorite systém denniho osvétleni a prizplsobite jej konkrétnimu mistu

i Casu scény. Poté nastavite expozici scény a budete kombinovat denni systém s objektem
Sky Portal nastroje mental ray, jenz vrhne svétlo do interiért budov. Osvétleni pozdniho
odpoledne doladite nastavenim clony.

Po dokonceni téchto lekci uvidite, jak snadno lze vyuzit moznosti rendrovani s nastrojem
mental ray pro tvorbu realistickych podminek denniho svétla.

Ranni osvétleni
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Brzké odpoledni osvétleni

Pozdné odpoledni osvétleni
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V tomto cviceni se naucite, jak:

S pomoci systému denniho svétla nastavit osvétleni scény v dany ¢as dne.
Nastavit osvétleni v zavislosti na zemépisné poloze, orientaci a denni dobé scény.
Vyuzit objekt Sky Portal k ziskani svétla oblohy a jeho vyuziti v interiérech budov.

Upravit expozici scény.

Zkusenost: Stredni.

Cas potiebny k dokonéeni: 1 hodina

Pfiprava na toto cviceni

Pokud jste si jeSté nestahli vyukové soubory doprovazejici tuto prirucku (MAX scény
a ostatni data), stdhnéte je nyni z webu www.autodeskclub.cz/download a rozbalte
do projektové slozky pojmenované \Autodesk 3ds Max 2013 tutorials.

Na panelu nastrojl pro rychly pfistup (Quick Access), kliknéte na tlacitko (Project
Folder) a nastavte svij aktualni projekt na Autodesk 3ds Max 2013 Tutorials.

@ BRE =6 v| Workspace: Default -

Edit Tools Group Views Create  Modifie
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Pridani osvétleni od denniho svétla

Zacnéte tim, Ze prejdete z vychoziho prosttedi pro rendrovani produktu 3ds Max do mental
ray.

Nastaveni lekce:

e Na panelu nastrojl pro rychly ptistup (Quick Access), kliknéte na = (Open File) a ze
slozky \scenes\lighting\army_compound oteviete army_compound_lighting_start.max.

Poznamka: Pokud se zobrazi okno s dotazem, zda chcete pouzit nastaveni scény
Gamma And LUT, prijméte nastaveni Gamma a potvrdte tlacitkem OK. Zobrazi-li se

okno s dotazem, zda chcete pouzivat jednotky scény, prijméte je a potvrdte tlacitkem
OK.

Aktivujte rendrovaci jadro mental ray:

I{LEI
1. Na hlavnim panelu nastrojl kliknéte na (Render Setup) pro otevieni dialogového
okna Render Setup.

2. Nakarté Common * zaloZce Assign Renderer kliknéte na tlacitko E] (Choose
Renderer) u polozky Production (dosud bude v poli uveden Default Scanline Renderer).

Assign Renderer

A
Production: Default Scanline Renderer !*
Material Editor: u

ActiveShade: Default Scanline Renderer

[ Save as Defaults ]

3ds Max otevrie dialogové okno Choose Renderer.

Choose Renderer - M
- —
MVIDIA iray -

MNVIDIA mental ray
Quicksilver Hardware Renderer
VLUE File Renderer

[ OK ] [ Cancel ]

3. Vdialogovém okné Choose Renderer vyberte rendrovaci jddro mental ray a potvrdte
kliknutim na OK.
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4, @ Zaviete dialogové okno Render Setup.

5. Na hlavnim panelu nastroja kliknéte na - (Render Production).

Tip: Pro Render Production také muzete vyuzit kldvesovou zkratku .

Vykreslovana scéna bez systému denniho svétla

Vychozi svételné zdroje poskytuji zakladni osvétleni scény s aplikovanymi texturami

a materialy, ale vykresleni obrazu plsobi plochym a ne pfilis realistickym dojmem. Do
scény musite pfidat denni svétlo. To bude generovdno systémem denniho svétla
(Daylight system) sestdvajicim ze dvou fotometrickych svételnych zdroji mental ray:

e mr Sun simuluje pfimé svétlo slunce;

e mr Sky simuluje nepfimé svétlo tvorené rozptylem slune¢niho svétla v atmosfére.

Tyto dva zdroje svétla bude doplfiovat shader prostredi ,,mr Physical Sky", jenz
generuje fyzicky vzhled slunce a oblohy.

6. @ Zavrete okno Rendered Frame.
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Vytvoite systém denniho osvétleni:

s
=1

1. Napanelu Create kliknéte na * (Systems). Na zalozce Object Type zapnéte
kliknutim tlacitko Daylight.

Object Type &

AutoGrid

| Bomes | [ Ring Array |
| Bped | [ Sunlight |

2. 3ds Max otevrie dialogové okno Daylight System Creation, které vas vyzve k ptidani
nastroje ,mr Photographic Exposure Control” do scény.

\G] Daylight System Creation

You are creating a Daylight system,

Itis recommended that you use the mr Photographic Exposure Contral set to an Exposure Value of EV = 15,
Exposure Control settings can be adjusted from the Enviranment & Effects dialog.

Would you like to change this now?

|

[ Do not show this message anymore (for this session)

Kliknéte na Yes pro pridani nastroje mental ray Photographic Exposure Control
s doporuéenou hodnotu expozice (Exposure Value) 15.

Tip: Pokud 3ds Max neotevre dialogové okno Daylight System Creation, zvolte
Rendering * Exposure Control. Na zaloZce Exposure Control vyberte ,mr
Photographic Exposure Control“, potom na zaloZce ,,mr Photographic Exposure
Control” vyberte Exposure Value (EV). Ujistéte se, Ze expozice (Exposure Value) je
nastavena na hodnotu 15.

3. V pohledu shora (Top), kliknéte kdekoli nad vojenskou zakladnou a lehce tahnéte mysi
v libovolném sméru, ¢imz vytvofite rlzZici kompasu.

4. Uvolnéte tlacitko mysi.

Jakmile tla¢itko mysi uvolnite, vytvofi se objekt Daylight, tedy ,,slunce” (sun).

5. Pohnéte mysi nahoru do polohy objektu osvétleni na obloze. Polohu objektu mlzete
sledovat v pohledu zeptredu (Front). Pfesna vySka objektu Daylight na obloze neni
dalezita.
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6. Jednim kliknutim nastavte pozici objektu Daylight, poté kliknéte pravym tlacitkem mysi
pro ukonceni tvorby.

Nastavte ¢as a umisténi zdroje svétla:

Nyni budete premistovat objekt Daylight (tedy ,,slunce”) tak, aby jeho poloha na obloze
odpovidala geografické poloze scény.

1. Svybranym objektem Daylight prejdéte na E panel Upravit a na zdloZce Daylight
Parameters kliknéte na tlacitko Setup pro nastaveni.

- Daylght Parameters 2

Sunlight Active
Standard -
Skylight Active
Skylight -
Position
(7 Manual
@ Date, Time and Location
(T) Weather Data File
(O]

3ds Max zobrazi panel Motion.

2. Na panelu Motion »* zdloZce Control Parameters > oddilu Location kliknéte na
tlacitko Get Location.
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Control Parameters 2|

(71 Manual
(@ Date, Time and Location
) Weather Data File [
Azimuth Altitude
| 170 | 75

Time

Hours Mins. Secs,
[z o E]o

kI L

Manth Day Year
|8 |21 []|2010 £

Time Zone: I—B =

[| Daylight Saving Time

Location

[ Get Location... "
|

Latitude: |3?-795 .
Longitude: |'11-7—-3'34 =
Morth Direction: I'U-U .

Model Scale

Orbital Scale: |l3.8[13m 2

3. Vrdmcidialogového okna Geographic Location otevrete rozbalovaci seznam Map
a zvolte polozku South America (Jizni Amerika).

\G] Geographic Location_ x)

City: Map:

Roswell, MM [Norﬂ'i America v] Mearest Big City
Rovyal Oak, ML

Ruston, LA

Rutland, VT

Sabine Pass, TX

Sackville, PE Canada

Saco, ME

Sacramento, CA

Saginaw, ML

Saint Catharine's, OM Canada
Saint George, UT

Saint John, MB Canada
Salem, MI

Salem, MH

Salem, OR

Salina, KS

Salinas, CA

Salman, ID

Salt Flat, T

Salt Lake City, UT 0
Samsville, IL

San Angelo, TX

San Antonio, TX

San Bernardino, CA

San Diego, CA

San Jose, CA

Asian Subcontinent
Africa

Asia

Australia

Europe

Marth America
South America
Canada

Waorld

-
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4. Na mapé kliknéte na stat Nikaragua, nebo vyberte mésto Managua, Nikaragua ze
seznamu zobrazeného po levé strané.

= Geographic Location

City: Map:

anagua, Micaragua [Eouﬂ'l America
Manteca, CA
Maples, MO
Marfa, TX
Marianna, FL
Marietta, GA
Marshall, T
Martinique
Maui, HI
McAlester, OK
Mcallen, TX
Mckellar, TH
Meadows Field, CA
Medellin, Colombia
Melbourne, FL
Memphis, TM
Merced, CA
Meridian, MS
Merritt Island, FL
Mesa, AZ
Mesqguite, TX
Mexico City, Mexico
Miami Beach, FL
Miami, FL
Midland, TX
Midwest City, OK
Milford. UT

Po kliknuti na tlac¢itko OK umisti 3ds Max objekt slunce (Daylight) tak, Ze jeho pozice
simuluje skute¢nou zemépisnou Sirku a délku mésta Managua.

Control Parameters * oddil Time zobrazi ovladaci prvky umoziujici zménit datum
a Cas, které také ovliviiuji postaveni slunce. Prvni scéna, kterou bude nasvécovat
a vykreslovat, je v 9 hodin rano.

5. Voddilu Time > poli Hours nastavte ¢as 9.

Time

Hours Mins. Secs.
E :%m a0 |e
Month Day Year
B 21 #2010 2

Time Zone: -6 z

[] paylight Saving Time

6. V oddilu Location nastavte North Direction na 110 stupnu.

Location
[ Get Location... ]

Managua, Micaragua

Latitude: 12.1

Longitude:  |-86.3
Morth Direction: MT

Model Scale

Orbital Scale: [23.803m 5

A A

£l L3
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Tato Uprava preorientuje severojizni pozici scény, takze pfi vykresleni pozdné

odpoledni verze scény se disk slunce objevi nad vojenskou zakladnou, protoze se bude
chystat zapadnout na zapadé.

7. Kliknéte pravym tlac¢itkem mysi na vyfez Camera01 a stisknéte pro vykresleni
scény.

Vykresleni scény s objektem Daylight umisténym na 9. hodinu rano

Objekty jsou nyni dobte osvétlené a vrhaji stiny, zato obloha je stale prazdna.

8. Svybranym objektem Daylight prejdéte na E panel Modify.

9. Na zdloZce Daylight Parameters oteviete rozbalovaci seznam Sunlight a zvolte polozku
,mr Sun”.
Daylight Parameters % |
Sunlight Active
Etandard B

<Mo Sunlight =
IES Sun

Standard
Position

(71 Manual
i@ Date, Time and Location

10. Také na zdloZce Daylight Parameters otevrete rozbalovaci seznam Skylight a vyberte
polozku ,,mr Sky“.
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Daylight Parameters £ |
Sunlight Active

mr Sun -
Skylight Active
H

<Mo Skylight=
1E5 Sk
Skylight !g

(71 Weather Data File

3ds Max otevre dialogové okno s dotazem, zda do scény chcete pridat mapu prostredi
,mr Physical Sky“.

@ You are creating a 'mr Sky'!
= Itis recommended to also add a 'mr Physical Sky' environment map.

Do you want this to be done automatically?

11. Kliknéte na Yes pro pfidani shaderu ,,mr Physical Sky” coby mapy prostredi.

12. - Vykreslete znovu vyfez Camera0l.
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Vykreslena scéna s pfidanym shaderem mr Physical Sky

Scéna nyni vypada jako za slune¢ného rana. VSimnéte si vsak, Ze mista za dvefmi
kasaren zUstavaji nepfirozené tmava. Jednim ze zpUsobd, jak to fesit, by bylo zvyseni
poctu odrazenych paprskl pouZivanych pro nepfimé osvétleni (Indirect Lighting).
Alternativnim zplsobem je pridat do scény objekty Sky Portal. Dalsi ¢ast popisuje
pravé tuto metodu.

UloZte svou praci:

e UloZte scénu jako my_army_compound_daylight.max.
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Vyuziti objekt( Sky Portal a fotografické ovladani expozice

Sky Portal je objekt osvétleni, ktery shromazduje svétlo oblohy (na rozdil od pfimého
slunecniho zareni) tvorené systémem denniho svétla (Daylight system) — a pak sméruje tok
svétla do interiéru urcenych objektl v ramci scény.

Poznamka: Objekty Sky Portal obvykle vyZaduji méné ¢asu pro vykresleni nez volba Global
Illumination. Jsou efektivni alternativou pro rychlou vizualizaci scény.

Nastaveni lekce:

e Pokracujte v praci se svym vlastnim souborem scény, nebo ve slozce

\scenes\lighting\army_compound\ = otevriete army_compound_lighting_daylight.max.

Ptidejte objekt Sky Portal:

b

0 <
1. Na " panelu Create kliknéte na tladitko N Lights (svétla).
V rozbalovacim seznamu by méla byt vybrana polozka Photometric.
Na zaloZce Object Type kliknéte na tlacitko ,,mr Sky Portal”, poté zapnéte AutoGrid.
Obiect Type |
AutoGrid
Targe ht Free Light

2. V zobrazeni Camera01 vytvorte Sky Portal diagondlnim taZzenim mysi z pravého
horniho rohu vchodu do levého dolniho rohu u nejvzdalenéjsiho objektu kasaren
vpravo, dokud neni cely otvor zakryt.

Sr -——

——
-‘c “—A s -'-
Ay
1 |
=
I

Objekt Sky Portal pred dvefmi kasaren
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Sky Portal by nemél byt o moc vétsi, nez jsou dvere.

Kliknéte pravym tlac¢itkem mysi pro dokonceni tvorby objektu Sky Portal.

Kliknéte pravym tla¢itkem mysi na vytez Top (shora) a Lq zazoomujte do scény, az
jasné uvidite vchod do kasdren, kde jste vytvofili objekt Sky Portal.

+
AnC
¥ Pfemistéte Sky Portal tak, aby leZel pfesné uvnitf vchodu do kaséaren.

Pokud by byl Sky Portal umistén pred vchodem, po stranach dverniho ramu by se
objevovalo nepotiebného osvétleni.

Se stale vybranym objektem Sky Portal prejdéte na @ panel Modify. Na zaloZce ,,mr
Skylight Portal Parameters” se ujistéte, Ze je Sky Portal povolen zaskrtnutym , On“,
poté zménte hodnotu Multiplier na 8.0.

mr Skylight Portal Parameters: |

| On Multiplier: !l:[ =
Filter Color: :l

Shadows
| On From "Outdoors™

Shadow Samples: | 16 -

Pokud by objekty Sky Portal byly pfidany do jinych dvefi a oken kasaren, obvykle byste
zadavali nizSi hodnotu nasobice.

i iy
B Odzoomujte a U prejdéte do vyrfezu Top (shora), abyste vidéli ¢elni stény vSech
tfi objektl kasaren.

+
O
S tlacitkem kopirujte Sky Portal doleva, kde vytvofite dvé instance objektu
Sky Portal — jeden pro kazdy vstup do zbyvajicich dvou objekt( kasaren.
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9. Aktivujte vyrez Camera01, pak - vykreslete scénu.

Vykresleni scény se svétlem smérujicim do interiéru kasaren

Vysledek je mnohem lepsi. Sky Portal nyni sméruje svétlo oblohy dovnitf kasaren.

10. Minimalizujte okno Rendered Frame.

Nastavte osvétleni pro brzké a pozdni odpoledne:

1. @ Vyberte systém Daylight (kliknéte na objekt slunce, ne na rizici kompasu), pak

IE - v .
prejdéte na © panel Motion * oddil Time * pole Hour a nastavte ¢as na 14 hodin.

2. Ujistéte se, Ze je pohled Camera01 aktivni, potom - vykreslete scénu.

85|



Vykresleni scény s objekt Daylight umisténym na 14. hodinu

Stin zavéSeného svétla vedle dZipu naznacuje, Ze slunce je témér pfimo nad hlavou.
Pro tuto denni dobu nicméné objekty Sky Portal pfenaseji pfilis mnoho svétla dovnitr
kasaren.

3, i Naklonujte okno Rendered Frame.

4. @ Vyberte jeden z objekt( Sky Portal, prejdéte na E panel Modify a na zaloZce
mr Skylight Portal Parameters zménte hodnotu Multiplier na 5.0.
Objekty Sky Portal jsou instance, takze jakdkoli zména, kterou provedete na jednom

z nich, bude preneseny i na ostatni.

5. Znovu - vykreslete vyfez Camera01.
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7.

Vykresleni scény se snizenym multiplikatorem objektu Sky Portal

Porovnejte naposledy vykresleny rdmec s tim, ktery jste dfive naklonovali. Osvétleni

vvvvvv

Nyni vygenerujete treti verzi vykresleni scény, tentokrat s pozdné odpolednim
osvétlenim.

3
@ Vyberte objekt slunce systému Daylight a na © panelu Motion * oddilu Time
zménte hodnotu Hour na 17.

- Vykreslete vyfez Camera001.
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Vykresleni scény zobrazujici pozdné odpoledni osvétleni pred Upravou ovladani expozice

Vykresleni scény je pfilis tmavé. Pro nastaveni osvétleni vyuzZijte ovladani expozice.

8. V menu Rendering (vykreslovani) zvolte Exposure Control (ovladani expozice).

3ds Max otevie dialogové okno Environment And Effects.

9. Na zaloZce ,,mr Photographic Exposure Control“ » oddilu Exposure zvolte
Photographic Exposure, poté nastavte hodnotu Aperture (f-Stop) na 5.6.

mr Photographic Exposure Control =

Exposure

Preset: | (Select a preset) "]

(7 Exposure Value (BV): [13.371 |2

@ Photographic Exposure:
Shutter Speed: 1/ [512.0

Aperture {f-stop): Tl 5.5 =
ll:II:I.ﬁ- =

Film speed (I50]):

Sec,

10. Znovu - vykreslete vyfez Camera0O1l.
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Vykresleni scény po nastaveni expozice

Nové nastaveni hodnoty f-stop kompenzuje denni dobu.

Vyuzitim technik pro osvétleni jddra mental ray jste vytvofili tfi rozdilné ladéné
vysledky.

Ulozte svou praci:

e UloZte scénu jako my_army_compound_evening.max.
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K simulaci redInych venkovnich svételnych podminek — kdykoli béhem dne a na kterémkoli
misté svéta — mulZete vytvorit systém denniho osvétleni (Daylight). Rendrovaci jadro mental
ray nabizi fadu predem pfipravenych nastaveni definujicich spradvné nastaveni expozice,
ktera mlzete podle potreby upravit rucné. Pro zlepSeni osvétleni interiérd muizete pridavat
objekty Sky Portal a smérovat svétlo do objektd prostiednictvim dveri a oken.
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