Uvod

Pretpostavimo da ste odlucili da naucite da svirate violinu. Ove nedelje pocinjete
sa Casovima, a krajem meseca Zelite da odrZite koncert u Karnegi holu u Njujorku.
Kolika je verovatnoca da Ce se to desiti? Mala, ali to je dobro poredenje sa u¢enjem
3ds maxa 6. Kao i sa svim ostalim formama umetnickog izraZavanja, morate poceti
od osnova. Zatim, koristeci nauceno, na ¢vrstim temeljima morate dalje razvijati
svoje znanje i veZbati, veZbati, vezbati, sve dok ne steknete sopstveni stil. Konacno,
bicete spremni da se predstavite u Karnegi holovima vizuelizacije i animacije.

3ds max 6 ima nekoliko novih, mo¢nih osobina koje omogucavaju korisnici-
ma da povecaju produktivnost rada. Ova knjiga pokriva osnove 3ds maxa 6, $to
ne moraju uvek biti teme namenjene iskljucivo pocetnicima. Knjiga je namenjena
svima koji Zele da upoznaju metode i postupke za brzo pravljenje scena.

Korisnici svih nivoa stru¢nosti, od pocetnika do iskusnih profesionalaca, u
ovoj knjizi pronaci ¢e informacije koje ¢e im pomocdi da brZze obave svakodnevne
zadatke.

Koncepti
U prvom delu knjige predstavljam tradicionalne principe koji se ve¢ dugo koriste
za uspostavljanje emotivne veze izmedu umetnickog dela i posmatraca, prenoseci
tako poruku autora.
Knjiga se bavi i osnovnim konceptima znacajnim za funkcionisanje 3ds maxa
6 da biste lakSe shvatili zaSto odredeni pristup modelovanju, izradi materijala,
osvetljavanju ili animaciji pomaZe da iz programa izvuc¢ete maksimum.

Osnove

Diskusije i veZbe u knjizi provode vas kroz koncepte i metode koji su, iako osnovni,
od suStinskog znacaja za shvatanje nacina na koji 3ds max 6 funkcioniSe. Nauci-
Cete i kako da primenite steCeno znanje da biste povecali produktivnost.

U ovoj knjizi upoznacete se s vaZznim osnovama, medu kojima su:

n Referentni koordinatni sistemi koji omogucavaju efikasnu manipulaciju ob-
jektima u 3D prostoru.

n Koncepti rada u dve dimenzije radi pravljenja slozenih 3D scena koje se brzo i
lako mogu uredivati.

n Smanjenje broja suviSnih detalja da bi se iz raspoloZivog hardvera izvukao
maksimum (jedna od najvaznijih lekcija predstavljenih u knjizi).

n Pravljenje materijala koji oponasaju sloZenu geometriju, povecavajuci brzinu
rasterizacije i postizudi jedinstvenu atmosferu u sceni.
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n Osvetljavanje scene pomocu nove metode Radiosity i globalnog osvetljenja.
Obe metode su efikasne, a scene u kojima se primenjuju deluju uverljivo.

n Osnovne tehnike animacije koje moZete nadograditi sopstvenim pristupom i
stilom rada.

Kao novi korisnici, ili oni koji jedva ¢ekaju da se pozabave novim mogucnosti-
ma predstavljenim u verziji 6, sigurno imate Zelju da, pomocu ovog programa, $to
pre postignete zadivljujuce rezultate.

Nemojte Zuriti i postupno proucavajte materiju da biste stekli solidno znanje o
osnovama, a sjajni rezultati doc¢i ¢e sami po sebi dok budete zalazili dublje u na-
predne mogucnosti programa.

Vezbe

VeZbe vas provode korak po korak kroz proces slican onom na koji moZete naici
pri radu na stvarnom projektu. Postupci i metode osmisljeni su tako da vam po-
mognu u formiranju radnih navika koje ¢e vam biti od pomoc¢i bilo da se bavite
izradom igara, scenografijom, ili ste inZenjer.

Koristite nauCeno da biste napravili sopstvene scene, primenjujuci tehnike i
metode dok ne shvatite kompletan proces. PoCnite od jednostavnih scena koje ¢e
vam omoguditi da se usredsredite na razumevanje koncepta, pa ¢e naucene osno-
ve brzo postati deo vaseg svakodnevnog rada.

Dok radite veZbe, razmisljajte o tome kako biste mogli da primenite izloZene
tehnike na posao kojim se bavite. Primera radi, veZba vas moZe provesti kroz pro-
ces pravljenja zgrade — vi moZda nameravate da istim postupkom napravite grubu
formu automobila.

Nadam se da tokom rada na sopstvenom projektu necete pomisliti, , Naucio
sam ovo ili ono od Teda Bordmana“. Umesto toga, nadam se da ¢ete pomocu ono-
ga Sto ovde naucite s lako¢om odgovarati na izazove koje e pred vas postaviti ro-
kovi realizacije projekata.

Datoteke i sadrzaj

Datoteke na prate¢em CD-u sadrZe sve Sto je potrebno za veZbe iz knjige. U direk-
torijumu ExtraFiles pronacdi Cete i druge datoteke, koje su ili potpunije verzije sce-
na koje ¢ete napraviti u veZbama (poput broda Agamenticus), ili neke druge scene,
medu kojima je par modernih baterijskih lampi ili stara pivara od cigle. Tu su i ra-
sterizovane animacije Agamenticusa i njegovog masinskog odeljenja.

Otvorite sve datoteke o kojima se govori u knjizi i ispitajte nacin na koji su mo-
delovani objekti, kako su postavljena svetla i kako su napravljeni materijali i ani-
macija. Poigrajte se tim scenama da biste pronasli alternativne pristupe kojima ih
moZete poboljsati. PokuSajte da naucite neSto novo svakog dana koji provedete ra-
dedi u 3ds maxu 6. Neka te lekcije postanu temelj vaseg umetnickog rada.
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Nove mogucnosti

Primenio sam specifican pristup prilikom pravljenja scena za vezbe tako S$to sam
koristio nove mogucnosti verzije 6 koliko god sam mogao, ostajuci pri tom veran
osnovama 3ds maxa 6.

Predstavljene su funkcije za rad s poligonima koji se mogu uredivati. Te funkci-
je se u velikoj meri koriste za pravljenje objekata u scenama.

Koncept osvetljenja je nov u 3ds maxu 6 i naucicete kako da radite sa global-
nim osvetljenjem i metodom Radiosity. Podelio sam veZbe u tri grupe: pravljenje
broda Agamenticus s metalnim trupom iz 1860. godine, pravljenje scene eksterije-
ra s brodogradiliStem u kom je brod prvobitno napravljen i scene enterijera koja
predstavlja zamiSljeni kontrolni centar broda. Ovakvim pristupom hteo sam da
vas upoznam sa osnovnim postavkama tri specificna nacina osvetljavanja scene:
suncevim svetlom, veStackim osvetljenjem i globalnim osvetljenjem.

Animacija je takode unapredena u 3ds maxu 6, a veZbe koje se bave ovom ob-
laS¢u ukazace vam na poboljSanja i osnove novih mogucénosti animiranja.

Izvor
VeZzbe i postupci razvijeni su na osnovu situacija koje se javljaju na mojim pre-
davanjima i tokom pruzanja konsultantskih usluga. Trudio sam se da veZbe budu
Sto realisti¢nije, a da pri tom ne odstupim od svojih predavackih principa.
Gde god da vas 3ds max 6 odvede, Zelim vam puno srece i zabave.
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POGLAVLJE 1

Radni tok: neometano
odvijanje procesa

U ovom poglavlju

Pravljenje trodimenzionalnih scena ponekad predstavlja sloZen zadatak koji se
efikasnije obavlja uz malo predvidanja i planiranja.

U ovom poglavlju upoznacete se s vaznim c¢iniocima kojih morate biti svesni
pre nego Sto zapocnete 3D projekat. ProcCitacete i nekoliko napomena koje treba
da imate na umu tokom rada na projektu.

Medu temama obradenim u ovom delu knjige nalaze se:

n Komandna struktura Jasno definiSite odgovornost svakog ¢lana tima.
n Procena potreba Odredite okvire projekta i potrebe publike.
n Crtanje krokija Napravite skicu projekta.

n Izbor tima Izaberite talentovane ljude sa sposobnostima koje odgovaraju
projektu.

n Obezbedivanje produktivnog radnog okruZenja Oprema i obuka su
izuzetno znacajni za produktivnost.

n Osecaj kada treba stati Odolite iskusenju koje bi vas navelo da ,doteruje-
te” projekat sve dok ga ne oterate u finansijske probleme.

n Standardizacija radmog procesa Pisane procedure i standardizacija
ubrzavaju rad.

n Rad sa slojevima U ovom slucaju, slojevi su alatka za pravljenje kompo-
zitnih slika.

n Kinematografske tehnike animacije Gledajte filmove i televiziju da biste
se upoznali sa uspeSnim metodama uredivanja i rada s kamerom.

n Mogucnost pravljenja razlicitih izlaznih formata Planirajte proizvod-
nju tako da moZete napraviti razne vrste izlaznih formata.

Vazan pojam
n KroKi (engl. storyboard) Skica koja razvojnom timu pruza informacije o okvi-
rima projekta.
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Priprema i planiranje
Pre nego Sto napravite prvi 3D element, treba da reSite nekoliko osnovnih organi-
zacionih pitanja. Tako Ce svi Clanovi tima unapred znati svoja zaduZenja i imati
predstavu o obimu projekta i vremenskom okviru u kom elementi treba da budu
zavrSeni.

Cak i najmaniji projekti koje rade samo jedna ili dve osobe imaju koristi od do-
brog planiranja pre pocetka proizvodnje. Kad na projektu radi viSe saradnika, faze
planiranja dobijaju izuzetan znacaj u formiranju ¢vrstog okvira koji ¢e tokom rada
dobro dod¢i svim ¢lanovima tima.

Nije realno ocekivati da ¢e se, nakon $to je napravljen dobar plan, sve odvijati
onako kako je zamisljeno. Cesto se ¢ini da se 3D projekti stalno menjaniju, iz ra-
znih razloga. Ipak, promene ¢e mnogo manje ometati postavljene ciljeve ako su ti
ciljevi svim ucesnicima jasno predstavljeni.

Nemojte preskociti ovaj korak stvaralackog procesa da biste uStedeli vreme; je-
dino Sto Cete dobiti bice lekcija o loSoj ekonomiji.

Komandna struktura
VaZzne linije komunikacije moraju biti uspostavljene izmedu onih koji izdaju
zadatke, onih koji rade u proizvodnji i onih koji predstavljaju rezultate klijentima.
Svi moraju imati predstavu o mogucnostima i raspolozivim resursima.

Sa sazrevanjem celog procesa vizuelizacije, razvijace se i komunikacija izmedu
klijenta — bio to dizajner , iz kuce” ili stvarni klijent — i produkcijskog tima. Medu-
tim, upoznavanje klijenta sa osnovnim procesima moze da znatno pojednostavi
komunikaciju. Klijent ne mora da zna tacno kako se scene prave, ali bi trebalo da
ima predstavu o tome koliko vremena iziskuje ispunjenje pojedinih zahteva.

Ako omogucdite klijentu ,iz kuce” da prode kratak kurs rada sa 3D softverom,
pomocdi ¢ete mu da shvati da na raCunaru ne postoji magicno dugme koje pravi
umetnicka dela i pruZiete mu bolji uvid u probleme koji se postavljaju pred pro-
dukcijski tim.

Cesti kratki sastanci produkcijskog tima i saradnika iz kuce, pruzice svima uvid
u aZurne informacije o pitanjima koja povecavaju ili smanjuju produktivnost obe
strane.

Procena potreba
VaZan korak u ostvarivanju produktivnosti predstavlja odredivanje obima i kvali-
teta posla koji treba obaviti da bi se ispunila o¢ekivanja klijenta, u zadatom vre-
menu i sa raspolozivim sredstvima.

Ne zahteva bas svaki projekat fotorealisticne slike da bi se gledaocima prenela
vazna poruka. Bioskopski filmovi svakako zahtevaju najsavremenija tehnicka do-
stignuca, ali svakodnevne vesti koje se prikazuju na lokalnoj televiziji ne moraju
imati tako veliki budZet i moracete da odredite gde moZete smanjiti troSkove pro-
dukcije, a da to neosetno poremeti kvalitet.

Prilagodljive faze produkcije omogucavaju da izbegnete skupe izmene koje bi
zahtevale da projekat po¢nete iznova. Ako je model u ranim fazama razvoja suvise
sloZen i detaljan, ili ako se na njega odmah primene kompletni materijali i mape
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visoke rezolucije, moZe se dogoditi da se nepotrebno velika paZnja posveti detalji-
ma o kojima je bolje razmisljati kasnije.

Bolje je zapoceti posao grubom verzijom modela, sli¢no izradi kamene skulp-
ture, a zatim postepeno dodavati detalje.

Na primer, mogli biste da koristite priviemene mape s visokom kompresijom
radi brZe rasterizacije tokom rada na postavljanju scene, a zatim da ih zamenjujete
kvalitetnim mapama kako se projekat blizi kraju.

Crtanje krokija
Crtanje krokija je postupak pravljenja skice koja ilustruje pricu i pruZza napomene
o produkcijskim pitanjima pre konkretnog pocetka rada na projektu.
Krokiji mogu imati razne forme — od jednostavnih skica do panoa naslikanih
raspriivacem ili rukom, koji bi se mogli svrstati u umetnicka dela (slika 1.1).

Slika 1.1 Visokokvalitetni krokiji koje je nacrtao Andrew Paquette.

Za rasterizovane nepokretne slike kakve se prave prilikom arhitektonske vizue-
lizacije, krokiji mogu sadrZati uglove kamere, smerove i napomene koje opisuju
specificna svojstva materijala. Na krokijima mogu biti korisne i napomene o
razli¢itim varijantama i kvalitetu osvetljenja.

Krokiji za animacije obi¢no sadrZe sve ove informacije, uz dodatne napomene
i crteZe koji opisuju deSavanja u sceni. Za pocCetak je dobro imati jedan pano s kro-
kijima za svaku znacajniju promenu dogadanja u animaciji.

Na margine panoa mogli biste dodati i dopunske informacije o vremenskim
kodovima i dijalozima, ili zvu¢nim efektima.

Ako je kroki kratak i jasan, posluZice listovi papira s nekoliko panoa. Za sloZe-
nije projekte moZe vam zatrebati velika tabla od plute s pojedinacnim listovima
postavljenim na odgovarajuc¢a mesta pribadacama. Time se postiZe brz pregled i
lako menjanje rasporeda. Nemojte podledi iskuSenju da koristite samolepljive
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listi¢e za poruke — mogli biste se vratiti s pauze i otkriti da su nagla promena tem-
perature ili povetarac razbacali va$ kroki kao $to jesenja oluja razbaca liSCe.

Naglasak nije toliko na kvalitetu crteZa koji sacinjavaju kroki, koliko na jasnoci
prikaza obima i plana realizacije projekta.

Izvrsenje
Jos jedna klju¢na komponenta neophodna za postizanje visoke produktivnosti,
jeste planiranje kori$¢enja sposobnosti tima i dostupnih alata. Sastanite se sa Cla-
novima tima i rukovodstvom i porazgovarajte o narednim temama pre nego $to
krenete u produkciju.

Izaberite talentovane ljude sa entuzijazmom
Upoznajte osoblje iz raznih oblasti s procesom rada i negujte bazu umetnika koji
su voljni da uz dodatni napor postanu joS strucniji.

Prisiljavanjem ¢lanova tima da se direktno uklju¢e u procese kojima ne vladaju
najbolje — bilo da je re¢ o modelovanju, osvetljavanju, materijalima ili animaciji —
vodi ka loSoj poslovnoj politici i odvlaci talentovane osobe iz oblasti u kojima bi
se mogle bolje upotrebiti.

Obezbedite efikasno radno okruzenje
Nabavite i odrZavajte savremene i moc¢ne racunarske sisteme. Hardver je stavka s
fiksnom cenom i moZe se prosledivati kroz firmu. Racunar koji se u pocetku kori-
sti kao stanica za rasterizaciju, viemenom moZe da postane raCunar za obavljanje
administrativnih poslova.

Nemojte kupovati nov hardver kao jedino sredstvo za povecanje produktivno-
sti dok potpuno ne ovladate veStinom optimizacije scene. Kori$¢enje novog hard-
vera kao leka za neefikasanu produkciju predstavlja gubljenje resursa i vremena.

U radnim prostorijama obratite posebnu paznju na raspored stolova, osve-
tljenja i ulaznih uredaja. Na primer, prisustvo miSa i graficke table na svakoj rad-
noj stanici smanji¢e napor i moguc¢nost povrede tokom dugog, neprekidnog rada.

Cista i stabilna mreZa za mreZnu rasterizaciju moze da poveca produktivnost
uz male troSkove i jednostavno odrzavanje.

Potrudite se da ¢lanovi tima budu upoznati sa svim alatima koji su im dostupni
pre nego sto donesu odluku o proizvodnom procesu. Uz malo veZbe, koriS¢enje
pravog alata za dati posao svima ¢e preci u naviku, a vi Cete izbe¢i mnoge proble-
me koji nastaju usled nenamenske upotrebe alata.

Kada treba stati

Usredsredite se na elemente 3D produkcije koji ¢e najviSe uticati na konacan re-
zultat, a ostale ostavite po strani. Na primer, primena tehnike Radiosity mozda
nece znacajno uticati na pricu da bi opravdala dodatno vreme neophodno za pri-
premu, podeSavanje i rasterizaciju (slika 1.2).

Nemojte koristiti tehnologiju radi tehnologije.
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Slika 1.2  Slika levo, koju je napravio autor knjige, nije mnogo kvalitetna i napravljena je od
nule za otprilike 4 sata. Slika desno, koju je napravio Frances Gainer Davey, izu-
zetno je kvalitetna. Prilikom izrade utroSeno je oko 16 sati na modelovanje enteri-
jera. Namestaj i oprema uneti su iz drugih datoteka.

Nakon postizanja dogovora o nivou kvaliteta i na¢inu komunikacije, vazno je
znati kad treba da se stane i prede na sledeci zadatak. SavrSenstvo je nedostiZan
cilj kom uvek vredi teZiti, ali samo dok ne po¢ne da opterecuje produkciju.

Integracija i rezultat

MozZda e se od vas zahtevati da istovremeno napravite materijal za razlicite na-
mene. MoZda pravite raCunarsku igru, ali ¢e vam za reklamne spotove biti potreb-
ne kvalitetnije scene, a moZda i jo$ kvalitetnije slike namenjene Stampanju.
Nemojte smetnuti s uma da se za pravljenje sadrZine moZe Kkoristiti viSe soft-
verskih paketa. Zbog toga su vam potrebni odgovarajuci programi za konverto-
vanje i radne procedure koje ¢e odrzati kompatibilnost u svim fazama projekta.

Standardizacija radnog procesa
Pravila imenovanja i biblioteke materijala, mapa i 3D objekata, deo su standardi-
zovanih elemenata koji znatno povecavaju produktivnost.

Ne moZe se dovoljno naglasiti neophodnost standardizovanog imenovanja ob-
jekata. Kontrolisano imenovanje moZze doneti ogroman dobitak u produktivnosti
uz zanematrljive tro$kove.

Standardizovano imenovanje materijala i njihovo klasifikovanje u datoteke,
moZe uStedeti mnogo nepotrebnog rada. Razvijte centralizovana skladiSta za
mape i osnovne materijale, organizovana po kategorijama da bi svi korisnici lako
pristupali zajednickoj poCetnoj tacki u pravljenju sopstvenih materijala.

Rad sa slojevima
Slojevi o kojima ovde govorimo jesu elementi poput pozadinskih zidova, na-
meStaja u sredini scene, ili detalja u prvom planu postavljenih na izvesnom odsto-
janju od kamere ili posmatraca.
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Slojevi omogucavaju da se zanemare detalji i tako ubrza rasterizacija, ali u isto
vreme omogucavaju i dodavanje detalja prema potrebi, da bi se traZene informa-
cije prenele klijentu. Na primer, objekte koji se ne¢e menjati zamenite unapred ra-
sterizovanim slikama postavljenim u pozadinu dok modelujete i premestate
objekte u prednjem planu.

Upoznajte se s tehnikom pravljenja kompozitnih slika kombinovanjem slojeva
s dvodimenzionalnim elementima u programima kao $to su Discreetov combusti-
on ili Adobeov After Effects. Pravljenje kompozitnih slika moze biti narocito
znacajno za timove koji u radu koriste razli¢ite programe.

Slojevi omogucdavaju i rad s pojedinacnim detaljima. Na primer, moZete po-
deSavati posebne elemente slike da biste izmenili senke, odraze ili boju objekata, a
da pri tom ne morate ponovo da rasterizujete kompletnu 3D scenu.

Kinematografske tehnike animacije
Naucite klasicne metode predstavljanja pokreta na filmu i televiziji da biste po-
vezali serije kratkih animacija u uskladen prikaz.
Ove tehnike pokreta omogucic¢e vam da razvijete mnogo manje scene uz mini-
malno kretanje kamere — scene kojima se lako upravlja i koje ce klijentima biti uz-
budljive i informativne.

Pravljenje razliCitih izlaznih formata
Odredite unapred tipove datoteka i rezolucije slika koje ¢e vam omoguciti prikazi-
vanje gotovog proizvoda na Sirokom spektru izlaznih uredaja (na primer, video
traka i DVD, mediji za prikaz u realnom vremenu, Web prezentacije i nepokretne
slike visoke rezolucije namenje Stampanju). Rasterizujte sve scene kao sekvence
nepokretnih pojedinacnih slika i po potrebi ih konvertujte u komprimovane ani-
mirane datoteke.

Sazetak

Nesumnjivo je da se u tipicnom radnom okruZenju vedi broj procesa moze uskla-
diti radi ubrzavanja stvaralackog procesa; ako moZete da iskoristite bar nekoliko
predloga navedenih u ovom poglavlju, bice to dobar pocetak.

Pocnite od standardizovane Seme imenovanja i organizacije materijala, a zatim
se posvetite optimizaciji scena, modelujuci samo ono $to Ce se videti tako da bude
Sto efikasnije. Potrudite se da uvedete novi duh komunikacije izmedu narucilaca
posla i radnog tima da biste potrebu za kasnijim izmenama sveli na minimum.

Uzmite u obzir prednosti i ubrzanja koje pruzaju naknadno uklapanje slika i
postavljanje elemenata scene na slojeve. U filmskoj i video produkciji ¢esto se po
30 i viSe slojeva koji dolaze iz razlic¢itih izvora kombinuje u jednu izlaznu sliku ili
animaciju. Ove metode ¢e biti jednako efikasne u arhitekturi, izradi igara, na fil-
mu, televiziji i u masinstvu.



Osnovni koncepti programa
3ds max 6

U ovom poglavlju

Ovo poglavlje predstavice osnovne koncepte koje treba da poznajete da biste
shvatili tok rada i alatke koje se koriste u 3ds maxu 6.

Poglavlje prvo procitajte brzo, da biste stekli predstavu o toku rada, a zatim
ga procitajte ponovo, ovog puta polako, veZbaju¢i na sopstvenim jednostavnim
scenama. Tako ¢ete moci da isprobate izloZene koncepte u njihovoj osnovnoj for-
mi. Posle izvesnog vremena, shvaticete da ste ovladali ovim postupcima i da su
oni postali sastavni deo vaSeg radnog procesa. Povecacete produktivnost bez pot-
rebe da u to uloZite svestan napor.

Ovo poglavlje govori o slede¢im temama:

n Koordinatni sistemi RazIliCiti nacini za opisivanje osa (X, Y i Z) u 3D pro-
storu.

n Slojevi Organizovanje objekata u grupe i dodeljivanje svojstava tim objek-
tima.

n Parametarske i inicijalizacione datoteke Datoteke koje cuvaju para-
metre koje Zelite automatski da podesite prilikom otvaranja novih datoteka.

n IzvlaCenje Mocna tehnika modelovanja koja, da bi se efikasno primenila,
zahteva poznavanje osnovnih principa.
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Vazni pojmovi
n Koordinatni sistem (engl. coordinate system) U 3ds maxu 6, koordinatni si-
stemi definiSu smer X, Y i Z osa i njihov odnos prema 3D prostoru.
n Slojevi (engl. layers) Slojevi su organizacioni elementi pomocu kojih se bira-
ju ili podeSavaju svojstva grupa objekata na aktivnom sloju.
n Izvlacenje (engl. lofting) Tehnika modelovanja pomocu koje se izvlaenjem

jednog ili viSe dvodimenzionalnih oblika duz zadate putanje prave trodimen-
zionalni objekti.

Koordinatni sistemi u 3ds maxu 6

Svetski referentni koordinatni sistem u 3ds maxu

6 graficki je predstavljen u prozorima za prikaz Savet
pomocu mreZa vidljivih nakon pokretanja pro-
grama, pa se Korisnici na njega lako navikavaju.
Medutim, ovaj koordinatni sistem je samo jedna
od mnogih mogucnosti namenjenih upravljanju
objektima u 3D prostoru.

Koordinatni sistemi su jedno od pitanja u 3ds
maxu Kkoje mnogima, kako pocetnicima tako i
iskusnim korisnicima, predstavlja ozbiljnu pre-
preku.

Da bi koristili nekoliko vaZznih komandi
(medu kojima su najznacajnije Align i Transform Type-In), korisnici moraju po-
znavati razne koordinatne sisteme. Obe pomenute komande traZe od korisnika da
unese numericke vrednosti kojima se objekti poravnavaju ili nizu duz X, Y ili Z
ose. Smer osa, medutim, zavisi od aktivnog koordinatnog sistema i aktivnog pro-
zora za prikaz.

Ose svetskog koordinatnog si-
stema u 3ds maxu prate uobi-
cajene matematicke konvenci-
je. Kad crtate dijagram na
papiru, X osa je horizontalna, a
Y osa vertikalna. Trodimenzi-
onalni prostor odreden je tre-
¢om (Z) osom, koja je usme-
rena ka vama.

Referentni koordinatni sistem

Na glavnoj paleti alatki, desno od dugmadi za Oprez

Slika 2.1

transformaciju, nalazi se padajuca lista s podra-
zumevano izabranom opcijom View (prikaz). To
je aktivni referentni koordinatni sistem. Pritisni-
te ovu listu i videcete spisak dostupnih referent-
nih koordinatnih sistema (slika 2.1).

Screen
“world
Parent
Lacal
Gimbal
Cri

Na desnom kraju glavne palete
alatki nalazi se i padajuca lista
za izbor prozora za prikaz koji
Ce biti rasterizovan. U toj listi je
takode podrazumevano izabra-
na opcija View. Ovu vrednost
ne treba da menjate.

Padajuca lista s dostupnim referentnim koordinatnim sistemima u 3ds maxu 6.
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Sledi pregled u kom su prikazane razlike izme-
du pojedinih referentnih koordinatnih sistema.
Dok citate, moZete da isprobate primere na racu-
naru ili, $to je joS bolje, da prvo procitate sve, a
potom sednete za raCunar i provezbate primere.
Koju god metodu da izaberete, pre ili kasnije tre-
ba da se poigrate jednostavnim objektima da bi-
ste stekli osecaj o tome kako sistem funkcioniSe.
Kao $to je slucaj i s drugim alatima 3ds maxa, ne-
mojte pokuSavati da savladate ovu materiju dok
vam rok za zavrSetak projekta visi nad glavom. Uz
malo veZzbe, kori$¢enje koordinatnih sistema po-
stace rutinska stvar, a vaSa produktivnost ce se sa-
mim tim povecati. Na kraju ovog odeljka pronaci
Cete pregled karakteristika svih sistema.

Napomena

Ako samo pratite postupke iz
vezbi, korak po korak, tesko
cete nauciti da koristite sloZen
program kakav je 3ds max 6.
Mnogo je vaZnije da vam vezbe
posluZe kao vodi¢ za istraZiva-
nje. Cim zavrsite vezbu, poku-
Sajte da na svoj nacin uradite
sliénu stvar.

lako u mnogim veZbama
koraci moraju biti numerisani,
najbolje je da se usredsredite
na ucenje predstavljenih po-
stupaka i koncepata.

Upoznavanje konfiguracije terena
Otvorite novu datoteku u 3ds maxu 6. Prikaz treba da ima cetiri prozora: Top
(odozgo), Front (spreda), Left (sleva) i Perspective (perspektivni). Napravite cilindar
u prozoru za prikaz odozgo i postavite ga u sredinu (slika 2.2). Pritisnite dugme
Zoom Extents All, gornje desno medu dugmadima u donjem desnom uglu ekrana

Slika 2.2

(slika 2.3).

Svi prozori za prikaz popunjeni su cilindrom.

11
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Slika 2.3 Pritisnite dugme Zoom Extents All, gornje desno od osam navigacionih dugmadi

u donjem desnom uglu ekrana.

Slede opisi i veZbe koje Ce istaci specifi¢ne osobine referentnih koordinatnih si-
stema prikazanih na slici 2.1.

Referentni koordinatni sistem View

Obratite paZznju na prozor za prikaz odozgo. U sredini dna cilindra videcete ikoni-
cu koordinatnog sistema cija crvena i siva strelica pokazuju da je pozitivan smer X
ose nadesno, Y ose navise i da je pozitivan smer Z ose usmeren prema posmatracu.
Na glavnoj paleti alatki (slika 2.4) izabran je referentni koordinatni sistem View.

[0 af~ 8 ¢ ME e

Slika 2.4  Na glavnoj paleti alatki podrazumevano je izabran referentni koordinatni

sistem View.

Da biste aktivirali prozor za prikaz spreda, a da pri tom cilindar ostane izabran,
pritisnite prozor desnim tasterom misa. Obratite paZnju na to da se ikonica koor-
dinatnog sistema prilagodava tako da pozitivni smerovi osa i dalje pokazuju u
istom smeru u kom su pokazivale dok je bio aktivan prozor za prikaz odozgo. De-
snim tasterom miSa pritisnite prozor za prikaz sleva (Left) i videCete sli¢nu pro-
menu. Dok je aktivan referentni koordinatni sistem View, ikonica koordinatnog
sistema prilagodava se orijentaciji ortogonalnih prozora za prikaz tako da je pozi-
tivan smer X ose uvek usmeren nadesno, Y ose nagore, a Z ose ka posmatracu.

Pritisnite prozor za prikaz u perspektivi (Perspective) desnim tasterom misa.
Ikonica koordinatnog sistema sada je usaglasena sa svetskim (World) referentnim
koordinatnim sistemom i poravnata sa osnovnom mrezom (Home Grid). U to se
mozete uveriti ako je uporedite sa trobojnom ikonicom u donjem levom uglu
prozora za prikaz, koja uvek pokazuje orijentaciju svetskog referentnog koordinat-
nog sistema. Dok je aktivan referentni koordinatni sistem View, ovo vaZi za sve
prozore za prikaz koji nisu ortogonalni — prikaz u perspektivi, korisnicki prikaz
(User), pogled kamere (Camera) i pogled svetla (Light).

Ekranski referentni koordinatni sistem
Desnim tasterom misa pritisnite prozor za prikaz odozgo da biste ga aktivirali, a za-
tim s liste koordinatnih sistema na glavnoj paleti alatki izaberite referentni koor-
dinatni sistem Screen (ekranski). Pritisnite redom desnim tasterom miSa ostale
prozore za prikaz i videcete da se ikonica koordinatnog sistema ponasa isto kao
dok je bio aktivan referentni koordinatni sistem View.

U ortogonalnim prozorima za prikaz, referentni koordinatni sistemi Screen i
View ponasaju se identi¢no - pozitivan smer X ose je nadesno, Y ose navise, a Z
ose ka posmatracu. Medutim, kad je aktivan referentni koordinatni sistem Screen,
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Z osa je usmerena ka posmatracu i u prozorima za prikaz koji nisu ortogonalni.
Aktivirajte prozor za prikaz u perspektivi i zadajte komandu Arc Rotate u donjem
desnom uglu ekrana. Videcete da se ikonica koordinatnog sistema pomera u osta-
lim prozorima za prikaz.

Pomocu referentnog koordinatnog sistema Screen, u prozorima za prikaz koji
nisu ortogonalni moZete pomerati objekte tako da ostanu poravnati s linijom
vaSeg pogleda. To moze biti veoma korisno, recimo kad pravite pokretne logotipe.

Svetski referentni koordinatni sistem
Desnim tasterom miSa pritisnite prozor za prikaz
odozgo, pa izaberite svetski (World) referentni

Napomena

Hijerarhijsko povezivanje je van

koordinatni sistem. Aktivirajte redom ostale pro- okvira ove jednostavne veZbe,
zore i videCete da je svetski referentni koordinat- ali ta ¢e vam opcija biti sasvim
ni sistem uvek aktivan, za sve tipove prozora za  jasna kad budete koristili po-
prikaz. vezivanje.

Roditeljski referentni koordinatni sistem

Slededi na listi referentnih koordinatnih sistema jeste roditeljski (Parent), koji zah-
teva da objekat bude hijerarhijski povezan sa ostalim objektima. U roditeljskom
referentnom koordinatnom sistemu, potomak uvek koristi lokalni (Local) refe-
rentni koordinatni sistem roditelja.

Lokalni referentni koordinatni sistem
Desnim tasterom miSa pritisnite prozor za prikaz odozgo, pa s liste referentnih ko-
ordinatnih sistema izaberite Local (lokalni). Aktivirajte redom ostale prozore i vi-
decete da se ikonica koordinatnog sistema objekta ponaSa isto kao dok je bio
aktivan svetski referentni koordinatni sistem. Ovde je to slucajnost, posto ste ci-
lindar napravili u prozoru za prikaz odozgo. Desnim tasterom miSa pritisnite per-
spektivni prozor za prikaz, na glavnoj paleti alatki izaberite dugme Select and
Rotate (izaberi i zarotiraj), pa okrenite cilindar za priblizno 45 stepeni po XiY osi.
Da biste to ucinili, morate pritisnuti i povud¢i crveni i zeleni krug kontrolnog
objekta rotacije u prozoru za prikaz (slika 2.5).

Obratite paZnju na to da, iako ste izabrali lokal-
ni referentni koordinatni sistem, Kad ste pritisnuli Savet
dugme Select and Rotate, automatski se ukljucio
referentni koordinatni sistem View. Aktivni refe- . LR

. . R . i koji je referentni koordinatni si-

rentni koordinatni sistem ostaje zapamcen za sve s akiven i udkere madse
transformacije: pomeranje (Move), rotaciju (Rota- morati da razmisljate o tome.
te) i skaliranje (Scale). Nakon S$to izaberete refe-
rentni koordinatni sistem, on za tu transformaciju
ostaje nepromenjen sve dok sami ne izaberete drugi. Kad izaberete dugme za trans-
formaciju, ikonica lokalnog koordinatnog sistema menja se u kontrolni objekat
transformacije.

Naviknite se da stalno pratite

13



14

3ds max 6 kroz primere

Slika 2.5  Pritisnite dugme Select and Rotate na glavnoj paleti alatki i okrenite cilindar za

45 stepeni po X i Y osi.

Desnim tasterom miSa pritisnite prozor za prikaz odozgo, pritisnite dugme Se-
lect and Move i izaberite lokalni referentni koordinatni sistem. Pritisnite desnim
tasterom miSa ostale prozore za prikaz i videcete da se kontrolni objekat transfor-
macije pomeranja poravnava sa osama objekta koje su nastale kad je objekat na-
pravljen (slika 2.6). Dobro se upoznajte s lokalnim referentnim koordinatnim
sistemom, posto je to izuzetno mocna alatka.

Referentni koordinatni sistem mreze
Da biste koristili referentni koordinatni sistem Grid (mreZa), morate napraviti novi
pomoc¢ni objekat Grid (Grid Helper) i izaberete taj objekat kao aktivnu radnu ra-
van. Desnim tasterom misa pritisnite prozor za prikaz odozgo da biste ga aktivirali.

Otvorite pano Create, pa na potpanou Geometry pritisnite dugme Box. Izabe-
rite opciju AutoGrid, koja se nalazi odmah iznad dugmeta Box. Dok pomerate po-
kazivac preko cilindra, obratite paznju na trobojnu ikonicu koja prati normalu
povrsine ispod pokazivaca. Pritisnite taster Alt i povla¢enjem napravite osnovni
objekat Box na zavrSnom kraju cilindra. Pritisnite dugme Select Object (izaberi ob-
jekat) na glavnoj paleti alatki, pa izaberite novu mreZzu na vrhu cilindra (slika 2.7).

Ukoliko drZite pritisnut taster Alt dok u reZimu AutoGrid pravite objekat, isto-
vremeno nastaje nova mreZa koja automatski postaje aktivna.

Pritisnite dugme Select and Move, pa izaberite referentni koordinatni sistem
mreZe. Za aktivnu transformaciju koristice se X, Y i Z osa mreZze.
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Slika 2.6  Kad je aktivan lokalni referentni koordinatni sistem, ikonica lokalnog koordinatnog
sistema i kontrolni objekat transformacije poravnati su s prvobitnim osama objekta.

Slika 2.7  Pomocu opcije AutoGrid objekte moZete praviti direktno, na bilo kojoj povrsini. Ako
pri tom drZite pritisnut taster Alt, u toj ravni bice napravljena trajna mreza.

15
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Dok je u aktivnom prozoru za prikaz izabrana
novonastala mreZa, pritisnite je desnim tasterom Napomena
miSa, pa iz prirunog menija izaberite opciju
Activate HomeGrid. Tako Cete ponovo aktivirati
podrazumevanu mrezu. U sceni moZete imati

Normale povrsina u 3ds maxu
jesu nevidljivi vektori upravni
na povrsinu. lzmedu ostalog,

proizvoljan broj pomoc¢nih mreZa, ali samo jed- koriste se kao pomo¢ pri radu

na moze biti aktivna. Novu mreZu moZete pono- sa alatkama za poravnavanje,

vo izabrati u bilo kom trenutku. kao i za podesavanje vidljivosti
povrsina.

Izborni referentni koordinatni sistem
Kad koristite referentni koordinatni sistem Pick (izaberi), moZete zadati da koordi-
natni sistem drugog objekta u sceni postane aktivan.

Desnim tasterom misa pritisnite prozor za prikaz odozgo da biste ga aktivirali.
Napravite malu sferu uz jedan kraj cilindra. Pritisnite dugme Select and Rotate, iza-
berite referentni koordinatni sistem Pick, pa u prozoru za prikaz odozgo pritisnite
cilindar. Sfera sada koristi lokalni referentni koordinatni sistem cilindra. Uz to, obje-
kat CylinderO1 dodat je na listu dostupnih referentnih koordinatnih sistema.

Opcije Pivot Point

Jos jedna pomoc¢ u radu, koja ide ruku pod ruku s
referentnim koordinatnim sistemima, jeste aktiv- Obratite paznju na to da refe-
ni tip uporiSne tacke (Pivot Point). Desno od liste rentni koordinatni sistem rota-

Napomena

referentnih koordinatnih sistema nalazi se dug- cije nije poravnat sa sferom,
me koje otvara potpaletu s tri tipa uporisnih iako je kontrolni objekat trans-
tacaka. Izborom opcije Use Transform Coordi-  formacije sfere poravnat sa ak-

nate Center (koristi koordinatni centar transfor-  0vnom uporisnom tackom.

macije), taCka oko koje ¢e se rotirati objekat
postavlja se u osnovu cilindra (slika 2.8).

File Edit Tools Group Views Create Modifiers Characker reactor  Animation  Graph E

[0 44 F o =] & Ex D[ <[ o [Cingernt=] B | -

Slika 2.8  Koristite uporisnu tacku Use Transform Coordinate Center da biste zarotirali sferu
oko uporisne tacke cilindra, koja se nalazi na njegovim lokalnim osama.
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Opcija Use Pivot Point Center

Aktivirajte prozor za prikaz odozgo, pa izaberite sve objekte u sceni. Pritisnite dug-
me Use Pivot Point Center (koristi uporiSnu tacku kao centar), koje se nalazi na
vrhu potpalete. Obratite paZnju na to da, dok rotirate skup izabranih objekata,
svaki objekat rotira oko sopstvene uporiSne tacke i u odnosu na svoj aktivni refe-
rentni koordinatni sistem, umesto oko centra izabranog skupa. Ova pojava je na-
rocito zanimljiva kad ste u reZimu rotacije.

Opcija Use Selection Center

Izaberite srednje dugme na potpaleti, Use Selection Center (koristi centar izbora),
i videcete da ceo skup izabranih objekata koristi zajedni¢ku upori$nu tacku, koja
se nalazi u geometrijskom centru grani¢nog okvira skupa. Treba napomenuti da je
i ovo izuzetno prikladan izbor za rotiranje.

Opcija Transform Coordinate Center

Dugme na dnu potpalete, Use Transform Coordinate Center (koristi koordinatni
centar transformacije), koristi apsolutni pocetak (sa koordinatama 0,0,0) svetskog
koordinatnog sistema. Ovo ne vazi jedino kad je aktivan referentni koordinatni si-
stem Pick — objekat tada koristi upori$nu tacku izabranog objekta kao svoju.

Sazetak

U sledecoj listi navedene su osobine razli¢itih referentnih koordinatnih sistema:

n View Ikonica koordinatnog sistema prilagodava se izabranom ortogonalnom
prozoru za prikaz tako da je pozitivan smer X ose usmeren nadesno, Y ose na-
viSe, a Z ose upravno na ravan ekrana. Prozori za prikaz koji nisu ortogonalni
Koriste svetski referentni koordinatni sistem.

n Screen U ortogonalnim prozorima za prikaz ponasa se isto kao sistem View.
U prozorima za prikaz koji nisu ortogonalni, pozitivan smer Z ose uvek je okre-
nut ka posmatracu.

n World Ovaj koordinatni sistem uvek se upravlja prema apsolutnim svetskim
(Absolute World) koordinatama.

n Parent Objekat potomak koristi lokalni koordinatni sistem roditelja prema
vezama u hijerarhijskoj strukturi.

n Local Ose uvek ostaju poravnate sa objektom u poloZaju koji su imale kad je
objekat napravljen, bez obzira na ugao rotacije objekta.

n Grid Koristi koordinatni sistem aktivne mreZe.
n Pick Koristi lokalni koordinatni sistem izabranog objekta u sceni.
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Kad u maxu i VIZ-u koristite komande Align,
Array i Mirror, obavezno proverite koji je refe- Napomena
rentni koordinatni sistem aktivan, da biste utvr-
dili koje ¢e X, Y i Z ose komanda Kkoristiti. ReZim Alian i Mi .

. . . K X ign i Mirror, nikada se ne ko-
rada naveden je u okvirima za dijalog Align i Ar- risti referentni koordinatni si-
ray (slika 2.9). stem View. Umesto njega, uvek
se koristi sistem Screen, koji je
isti za sve ortogonalne prozore
za prikaz.

Pri koris¢enju komandi Array,

Align Selection (Cylinder01)

r &lign Position [Screen): oK

| ¥ Pasition | % Paosition | Z Position Cancel

bt

Current Object: Target Object:

£ Minimurn £ Minimurn Apply
@& Center @ Center

€ Pivot Paint £ Pivot Point

 Maximum £ Maximum

r—align Orientation [Local):

[T owbwis [ Wasis [ Zwis

 Match Scale

I Xewis T Yasis [ Zasie

Slika 2.9  Aktivan referentni koordinatni sistem prikazan je u

zagradama u gornjem levom uglu okvira za dijalog
Align Selection.

Slojevi

Rad sa slojevima u 3ds maxu 6 predstavlja vaZzan element u proizvodnom okru-
Zenju. Slojevi su bili prisutni i u prethodnim verzijama programa, medutim, u ver-
ziji 6 tok rada je usavrSen tako da su slojevi korisniji i lakSe se upotrebljavaju.
Slojevi (engl. layers) su namenjeni organizaciji, a sadrZe elemente koje na njih
postavite. Slojeve mozZete Kkoristiti i samo kao alatke za biranje objekata. Pomocu
njih moZete brzo izabrati objekte za transformaciju, ili promeniti vidljivost svih
objekata na sloju u prozoru za prikaz ili pre rasterizacije. Isto tako, mozete istovre-
meno podesiti svojstva ili osobine materijala svih objekata koji se nalaze na sloju.
Nemam nameru da na ovom mestu ponavljam sve $to o slojevima moZete
procitati u uputstvu za koriS¢enje 3ds maxa 6, ve¢ samo da vam skrenem paZnju
na osnovne postavke ovog alata. Treba da znate da postoje dva mesta odakle se
upravlja slojevima: prozor Layers Manager i okvir za dijalog Object Properties.
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Prozor Layers Manager

Na slici 2.10 prikazan je otvoren prozor Layers Manager. Scena sadrZi Cetiri sloja.
Na tri sloja su ¢ajnici, a podrazumevani sloj je prazan.

Fersp

Layers

= I@ [y « W greer_teapots j & &+ b

¥ £ h P e &

Layers | | Hidel Freezel Henderl Eolorl Hadios_itﬂ
= 0 (default) - = L) ]
%= blue_teapots
£l = green_teapots "
£ Teapotdd
£ Teapotd?
£ Teapotdl
£ Teapotd2
£ Teapot3d
£ Teapot3s
£ Teapot36
£ Teapot3s
%= red_teapots

éooooooooéé

Slika 2.10  Paleta alatki Layers i prozor Layers Manager sa opcijama za pravljenje slojeva
i upravijanje njima.

Pomocu ovog prozora i palete alatki Layers moZete da pravite slojeve, da upra-
vljate njima i da ukljucujete i iskljucujete svojstva svih objekata na sloju, poput
vidljivosti pri vizuelizaciji, vidljivosti u sceni i parametara materijala pri kori-
$¢enju metode Radiosity.

Preporucujem da koristite 3ds maxove datoteke pomoci da biste se detaljnije
upoznali sa slojevima i na¢inima njihove upotrebe. VeZbajte na jednostavnoj sceni,
poput ove iz primera sa Cajnicima kako biste naucili osnove i savladali primenu
ovog koncepta u svojim projektima.

Okvir za dijalog Object Properties
Kad pocnete da radite sa slojevima u 3ds maxu 6, otkricete da su svojstva objekta
podrazumevano definisana njegovim parametrima, a ne parametrima slojeva —
ovo moze delovati zbunjujuce. To zapravo znaci da upravljanje slojevima nema
nikakav uticaj na parametre objekata koji im pripadaju, sve dok se medu svojstvi-
ma objekta ne ukljudi opcija By Layer.
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Na slici 2.11 prikazane su kartice General i Adv. Lighting okvira za dijalog Ob-
ject Properties. Na kartici General, grupe opcija Display Properties i Rendering
Control stavljene su pod kontrolu sloja izborom opcije By Layer, dok su grupe Mo-
tion Blur na kartici General i Geometric Object Properties na kartici Adv. Lighting
i dalje pod kontrolom objekta.

Detaljniji pregled i viSe informacija o slojevima potraZite u datotekama pomoci

3ds maxa 6.
General ‘ Adv. Lighting | mental 1ay ‘ User Defined | General | Adv. Lighting | mental 1ay ‘ User Defined |
r— Object Information i~ Selection Information
Mae: IMuItipIe Selected - Murn. Geometric Objects: |24 Mum Light Objects: |0
Dimensions: < [0 Parent: |Scene Roat
kA Material Mame: [None r~ Geametric Object Properti
2|0 Num. Childrers [
Vertices: |0 In Group/éssembly: [None I~ Exclude from Adv. Lighting Calculations Ey Object
Faces: [0 i
I—U Layer: |blue_teapots r—&dy. Lighting General Propertie
L ¥ Cast Shadows
r Interactivity —Rendering Contral —————— I¥ Receive llumination
[~ Hide Wisibility: 1.0 ﬂ I By Layer Mum. Regathering Rapz Multiplier: 1.0 ﬂ
[~ Freeze ¥ Renderatle
W [herit Visibilit = i i
- sy Propetes e it
I— iffuze [reflective & anslucen
F gzzll:r::gtx Billarel ¥ isible to Feflection/R efraction V¥ Specular [transparert]
¥ Backiace Cul ¥ Receive Shadows I~ Exclude from Regathering
¥ Edgss Orly ¥ Cast Shadows ¥ Use Glohal Subdivision Settings
I Weres Ticks llz :Z:E:tgzzﬁn:z:;mems ¥ Sutdivide Meshing|size; [3'32/8° ﬂ
[ Trajectory
I~ lgrore Extents - G-Buffer
[V | Show Frozenin Gray Object Channel IU ﬂ Fiadiosity Fefine |terations : |U A
= Wertey Charined Display Mation Bl teratiors Dore : 0
r bdation Blur
= | |Shaded
btealEol 1'I|BJ tultiplier: I‘I-D ﬂ By Object r Light Object R adiosity Propertie:
I ap Charnel: I =
v Enabled I™ | Exclude from Fadiosity Frocessing Hized
M £ Object ¢ |
- 1=e i I Store Direct lluminatiot in Mesh
Cancel Cancel

Slika 2.11  Da bi parametri sloja uticali na objekat, za svojstva objekta umesto podrazume-

vane opcije By Object mora biti izabrana opcija By Layer.

Parametarske i inicijalizacione datoteke

Za povecanje produktivnosti u 3ds maxu 6 moZete iskoristiti nekoliko datoteka
(na primer, 3dsmax.ini, maxstart.max, plugin.ini i MaxStartUI.cui). U tim datote-
kama moZete zadati podrazumevane merne jedinice (recimo, metricki ili americki
sistem mera), kao i raspored menija i prozora za prikaz Kkoji se koristi prilikom
otvaranja nove datoteke ili resetovanja scene.
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Medu ovim datotekama, maxstart.max moZe da ustedi najviSe vremena. Za ra-
zliku od ostalih konfiguracionih datoteka s podrazumevanim vrednostima razlici-
tih parametara, ona ne postoji dok je sami ne napravite.

U ovoj datoteci moZete sacCuvati raspored elemenata radnog prostora, tako da
program uvek zapocinje rad s tim rasporedom.

Mada bi se u ovoj datoteci mogli saCuvati i objekti i svetla koji bi se automatski
ucitali pri svakom otvaranju nove datoteke ili resetovanju scene, obi¢no je naj-
bolje saCuvati samo raspored prozora za prikaz.

Datoteka maxstart.max podrazumevano treba da bude snimljena u direkto-
rijum /3dsmax6/scenes, mada je mozete snimiti bilo gde na disku, a zatim uputiti
program na to mesto pomocu okvira za dijalog Configure Paths.

U poglavlju 3 snimicete datoteku maxstart.max, koju cete koristiti za veZzbe iz
knjige.

Osnovne postavke modelovanja

izvlacenjem poprecnog preseka
Po mom miSljenju, izvlaCenje poprecnog preseka
duz putanje (engl. lofting) najmocnija je tehnika

Napomena

Izraz lofting nastao je davno u
brodogradniji, kada su 3abloni
za rebra korita stajali poredani

modelovanja u 3ds maxu. Istovremeno, mnogi na galeriji (engl. oft) u radioni-
korisnici izbegavaju ovu tehniku jer je naizgled ci brodograditelja, Dugel tanke
»Cudna”. Ona zapravo nije ¢udna, ali se ipak raz- metalne trake postavljane su
likuje od svih ostalih na¢ina modelovanja u dru- duZ ivice i savijane tako da pra-

te zakrivljenost trupa na zada-
tim tackama kobilice. Da bi se
trake fiksirale u odgovaraju¢em
poloZzaju i da bi linije mogle da
se prate na $ablonima, na tacke

. P dodira postavljani su teski Ce-
Ja ne govorim tim jezikom lini ili F())Iovni]tegovi. Osnova
Da biste u potpunosti shvatili tehniku izvlacenja korita je zatim pravljena pricvr-

u 3ds maxu, treba da poznajete sledece pojmove: 3¢ivanjem rebara (poprecnih
preseka za izvlacenje) duz ko-

gim programima. Da biste shvatili ovu tehniku,
morate da znate nekoliko osnovnih, jednostav-
nih stvari.

n ObIlik (engl. shape) Oblik je dvodimenzio- bilice (staze za izviadenje), a
nalni objekat. MoZe se prostirati u 3D prosto- povriina (mreZica objekta) pri-
ru, poput opruge, ali on ne sadrzi informacije ¢évricivanjem dasaka za rebra.

o povrsini. Oblik ima ime i boju.

n Kriva (engl. spline) Oblik se mora sastojati
od najmanje jednog podobjekta tipa krive. Ako sadrzi viSe krivih, oblik je
sloZen (engl. compound). Na primer, osnovni oblik Donut (krofna) jeste sloZeni
oblik sastavljen od dve krive (odnosno, dva koncentri¢na kruga).

n Putanja za izvlacenje (engl. loft path) Oblik kojim je zadata duzina izvla-
Cenja objekta.
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n

Oblik za izvlacenje (engl. loft shape) Oblik kojim je zadat poprecni presek
objekta.

Objekat se moZe izvlaciti duZ samo jedne otvorene ili zatvorene krive. Nasu-
prot tome, objekat moZe imati neogranicen broj otvorenih ili zatvorenih obli-
ka koji ¢ine njegove poprecne preseke.

Svaki oblik i putanja mogu imati neogranien broj temena, a razliciti oblici
mogu imati razlicit broj temena.

Svaki oblik na putanji mora imati isti broj krivih. Na primer, duz jedne putanje
ne moZete istovremeno izvlaciti oblike Circle (krug) i Donut.

LoKkalni referentni koordinatni sistem (engl. local reference coordinate
system) Kao $to ste vec videli u ovom poglavlju, u 3ds maxu 6 postoji nekoliko
razlicitih referentnih koordinatnih sistema, ali je za modelovanje izvlaCenjem
najvazniji lokalni koordinatni sistem. Lokalni koordinatni sistem je zapravo
koordinatni sistem definisan prilikom pravljenja oblika. Kad u bilo kom pro-
zoru za prikaz napravite oblik, pozitivni smer lokalne X ose po pravilu je na-
desno, Y ose naviSe, a Z ose upravno na ekran, ka posmatracu. Ovaj lokalni
referentni koordinatni sistem zadrZava svoju orijentaciju u odnosu na oblik to-
kom rotiranja.

Uporisna tacka (engl. pivot point) Uporisna tacka je obi¢no smestena u geo-
metrijski centar grani¢nog okvira oblika. Njen poloZaj se moZe promeniti na
panou Hierarchy. UporiS$na tacka predstavlja mesto na kom se ukrstaju X, Yi Z
osa oblika.

Prvo teme (engl. first vertex) Svaka kriva ima prvo teme, oznaceno belim kva-
dratom kad je aktivan reZim podobjekata Vertex (slika 2.12). Prvo teme otvo-
rene krive mora biti na jednom od njenih krajeva. Svako teme zatvorene krive
moZe biti prvo.

UporiSna tacka i prvo teme veoma su vazni u

procesu modelovanja izvlaCenjem. Nedovoljno Savet

razumevanje tih pojmova verovatno je najveci
izvor frustracija tokom kori$¢enja ove tehnike.

Prvo teme oblika uvek je vidlji-
vo kad je aktivan rezim pod-

UporiSna tacka oblika poravnava se s prvim objekata Vertex. Mozete ga

temenom putanje. videti u svakom trenutku, ako

Orijentacija oblika na putanji je sloZeniji pro- izaberete oblik, pritisnete ga
blem. Prove$¢u vas kroz materiju, uz nekoliko desnim tasterom misa i izabe-
primera, a kasnije ¢emo se detaljnije pozabaviti rete opciju Properties, a zatim u

ovim pitanjem. Lokalna Z osa oblika poravnava
se ,niz“ putanju, a lokalna Y osa oblika poravna-
va se sa lokalnom Z osom putanje (slika 2.13).

grupi Display Properties potvr-
dite opciju Vertex Ticks. Da bi
sve to funkcionisalo, oblik mora
biti u reZimu By Object.
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Slika 2.12  Prozor za prikaz s belim kvadraticima koji oznacavaju prvo teme razlicitih oblika
i uporisna tacka kruga sa crvenom X i Y osom.

Slika 2.13  Zakrivijena putanja i oblik u vidu slova ,,L“ napravljeni su u prozoru za prikaz
odozgo. Dobijeni objekat pokazuje orijentaciju oblika na putaniji. Strelice kontrol-

nog objekta transformacije pomeranja pokazuju smerove lokalnih osa dvodimen-
zionalnih oblika.
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Opcije za izvlacenje

Proces izvlacenja je prili¢no jednostavan, ali vredi po-
menuti nekoliko opcija. Modelovanju izvlacenjem
moZete pristupiti preko padajuce liste Compound
Objects, do koje dolazite kada na panou Create izabe-
rete opciju Geometry (slika 2.14). Da biste mogli da
koristite dugme Loft na potpanou Object Type, mora
biti izabran ispravan dvodimenzionalni oblik, inace
¢e ono biti nedostupno.

Potpano Creation Method sadrZi dve opcije: Get
Path i Get Shape. NajceS¢e se prvo izabere putanja, a
zatim pritisne dugme Get Shape. MoZete i da izabere-
te oblik, pa da pritisnete dugme Get Path. Koji cete
redosled izabrati, zavisi od toga Sta Zelite: objekat
koiji je prvi izabran ostaje na svom mestu, dok drugi
(oblik ili putanja) menja orijentaciju i premesta se na
izabrani oblik. U principu, najceS¢e prvo izaberem
putanju, pa onda zadam komandu Get Shape.

Odmabh ispod dugmadi Get Path i Get Shape sme-
Steno je nekoliko vaZznih opcija: Move, Copy i In-
stance. Podrazumevano je izabrana opcija Instance.
To znaci da se klon, a ne originalni oblik, postavlja na
putanju. Prednost ove metode je u tome $to kasnije
moZete izmeniti originalni oblik, a trodimenzionalni
objekat dobijen izvlaCenjem automatski Ce se prilago-
diti izmenama.

Ako izaberete opciju Move, originalni oblik se
premesta na putanju. Opcija Copy na putanju posta-
vlja kopiju koja nije povezana sa originalnim obli-
kom. U oba slucaja, smanjuje se moguénost kasnijih
izmena i jo§ uvek nisam uspeo da pronadem razlog
da koristim ove dve opcije umesto podrazumevane.

Na slici 2.15, veci deo zidova, staklenih povrsina i
stolica napravljen je izvlacenjem dvodimenzionalnih
oblika, ¢ime je omoguceno lako i brzo uredivanje.

Kao $to je ve¢ napomenuto, osnovni postupak je
prilicno jednostavan, ali morate poznavati dodatne
opcije da biste bili u stanju da izaberete efikasan po-
stupak izvlacCenja.

Znacaj prvog temena prilikom izvlacenja

3ds max 6 pravi mrezicu izvucenog objekta tako Sto
najpre poveze prva temena svih oblika na putanji, a

7| & @@ T
(0B v & a %

[Compound Objects ]
[£ ObiestType |

AutaGrid [
torph Scatter
Confarm Connect
BlobMesh ShapeMerge
Eoolean Tenain
Lot Mesher |

= Marne and Caolar
IFlectangIem

- Creation Method
Get Path Get Shape

" Move ¢ Copy & Instance

f+ SufacePaiameters |
[ PahPaameters |
Path: [0.0 ﬂ
Sniap: IW ﬂ [ on
® Peicentage ¢ Distance
" Path Steps

iR el
= Skin Parameters

i Capping
¥ CapStat | CapEnd
® Moph ¢ Grid
rOptiong—————————————
Shape Steps: |5 ﬂ
Path Steps:lE—ﬂ
™ Optimize Shapes
™ Optimize Path
¥ &daptive Path Steps
¥ Contour W Banking
¥ Constant Cross-Section
I Linear Interpolation
I~ Flip Mormals
¥ Quad Sides
¥ Tiansform Degrade

Display
’7|7 Skin I Skinin Shaded

Slika 2.14

Pano za modelovanje
izvlacenjem sa otvorenim
potpanoima Object Type,
Name and Color, Creation
Method, Path Parameters
i Skin Parameters.

zatim izgradi povrSine izmedu svih koraka oblika i putanje. Zbog toga relativni
polozaj prvog temena oblika uti¢e na uvrtanje objekta duZ putanje.
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Slika 2.15 U ovom jednostavnom primeru enterijera, za izradu zidova i stakala na levoj
i desnoj strani, kao i za pravljenje delova stolica, koriSceno je modelovanje izvia-
cenjem. Zahvaljujuci tome, pomocu brzog menjanja polaznih 2D objekata mogu
se napraviti velike izmene na 3D objektima.

Da biste eliminisali ili pojacali uvrtanje, morate izmeniti izvuceni objekat na
nivou podobjekata zakretanjem oblika postavljenih na putanju - ne originalnih
objekata, naravno, ve¢ instanciranih klonova oblika koji su pridruZeni putanji. Na
slici 2.16 vide se krug i pravougaonik izvuceni duz pravolinijske putanje, koji po-
kazuju kako moZe da izgleda uvrtanje.

Slika 2.16  Kruzni i pravougaoni oblik izvuceni duz prave linije daju uvrnut objekat usled
razlicitog relativnog poloZaja njihovih prvih temena.

25
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Ako na nivou podobjekata Shape izmenite izvuceni oblik rotiranjem kruga na
putanji za 45 stepeni oko lokalne Z ose, moZete ukloniti uvrtanje (slika 2.17).

| @A @@ T
C—
Muodifier List -

B Loft
Shape
Path
Circle

w1« 8 | =

[-Shops Comunts |
Path Level: IUU— ﬂ
Caompare
Reset Delete

Align———
Center Drefault
Left Right
Tap Eattam

Slika 2.17  Rotiranjem kruga oko lokalne Z ose u osnovi izvucenog objekta, lako moZete

ukloniti ili povecati uvrtanje.

Efikasno modelovanje izvlacenjem

Ako Zelite da 3ds max 6 bude isplativ alat, morate paziti da vasi modeli budu $to
jednostavniji. Previse detaljno modelovanje predstavlja najve¢u smetnju produk-
tivnosti na koju sam do sada naiSao na kursevima. Svako teme i svaka povrsina na
objektu zahteva izvesno vreme za rasterizaciju, tako da i najjaci racunarski sistem
moZete zaCas da preopteretite i uCinite ga neupotrebljivim.

Modelovanje izvlaCenjem nudi kontrolu gustine mrezice modela, zadrZzavajuci
pritom neophodan nivo detalja. Pre svega, morate da naucite dva nova pojma:

n Koraci oblika (engl. shape steps) Tacke izmedu temena oblika koje definiSu
zakrivljenost segmenta.

n Koraci putanje (engl. path steps) Imaju istu funkciju kao koraci oblika, ali
izmedu temena putanje.

Kad se oblik izvlaci duZ putanje, u mreZici izvuCenog objekta na svakom koraku
putanje i oblika nastaje nov segment. Ovi segmenti su jasno vidljivi u prethodnom
primeru, u kom je ukljuCena opcija Edged Faces (povrSine s vidljivim ivicama).

Kada desnim tasterom miSa pritisnete objekat, u okviru za dijalog Object Pro-
perties videcete da se objekat sastoji od 332 povrsine. Na potpanou Skin Parame-
ters panoa Modify postoje dva polja za unos brojeva: Shape Steps i Path Steps.
U 3ds maxu 6, podrazumevana vrednost oba polja je 5.

Postavljanjem broja koraka putanje na 0, smanjuje se detaljnost koja prikazuje
zakrivljenost izmedu temena. Gubi se jasnoca prelaza iz kruZne osnove u pravou-
gaoni vrh (slika 2.18).
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Slika 2.18  Smanjenjem broja koraka putanje sa 5 na 0 smanjuje se izraZenost prelaza iz
kruznog u pravougaoni oblik duz objekta. Broj povrsina smanjuje se sa 332 na
92, uz odgovarajuci gubitak detaljnosti.

Povecanjem broja koraka putanje na 3 mogao bi se posti¢i zadovoljavajuci
nivo detalja u zavisnosti od udaljenosti objekta od kamere ili pozadine, uz sma-
njen broj povrsina (236). Sami morate proceniti neophodan nivo detaljnosti,
mada u svakom trenutku moZete, prema potrebi, promeniti tu vrednost.

Smanjenjem broja koraka oblika na 0, izvuceni objekat potpuno gubi svoj oblik
jer se osnova menja u pravougaonik. Krug ima cetiri temena, pa se uklanjanjem
svih medukoraka gubi zakrivljenost segmenata i oblik postaje pravougaoni (slika
2.19).
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I™ Dptimize Shapes
™ Optimize Path
v Adaptive Path Steps

Slika 2.19  Postavijanjem broja koraka oblika na 0 potpuno nestaje zakrivijenost kruga
i gubi se Zeljeni oblik mreZice.
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Povecanjem broja koraka oblika na 3, mogao bi se dobiti prihvatljiv objekat sa

ukupno 156 povrsina, $to je viSe nego dvostruko manje u odnosu na pocetne 332.

Treba istaci Cinjenicu da u svakom trenutku lako moZete promeniti gustinu

mreZice izvuCenih objekata i tako posti¢i ravnotezu izmedu detaljnosti i efikasno-
sti objekta, Sto je od klju¢nog znacaja za realizaciju projekta.

Sazetak

U ovom poglavlju upoznali ste se sa slede¢im osnovnim konceptima:

n

n

Referentni koordinatni sistemi Solidno poznavanje referentnih koordi-
natnih sistema u 3ds maxu 6 predstavlja neophodan uslov za maksimalno isko-
riS¢enje mogucnosti programa. Ovaj sistem je lako nauciti, mada moZe zbuniti
nove korisnike. Nemoijte Zuriti, veZbajte na jednostavnim scenama i uskoro Cete
ga koristiti rutinski.

Slojevi 3ds max 6 ima poboljSan sistem za rad sa slojevima koji omogucava
dodatnu kontrolu i upravljanje objektima u sceni.

Inicijalizacione datoteke Naucili ste osnove koriS¢enja datoteke max-
start.max u cilju standardizovanja rasporeda elemenata radnog okruZenja. Po-
mocu ove datoteke lakSe Cete zapocinjati rad na novim scenama.
Modelovanje izvlacenjem duZ putanje Dotakli smo osnovne pojmove
modelovanja izvlacenjem, koji pri ucenju ove metode izazivaju najvecu zabu-
nu. Saznali ste za$to je znacajno prvo teme i emu sluZe koraci putanje i oblika
i tako stekli neophodnu osnovu koja ¢e vam omoguciti da optimalno iskoristi-
te mogucnosti modelovanja izvlaCenjem.
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