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Zaawansowane metody grafiki w reklamie

Laboratorium

3dsmax — podstawy modelowania

1 Cel ¢éwiczenia

Celem ¢wiczenia jest zapoznanie sie z podstawowymi operacjami modelowania 3D.

2 Przebieg zajec.
W pierwszej czesci ¢wiczen zadaniem bedzie stworzenie modelu zegarka zgodnie z podana instrukcja.

1. Po uruchomieniu programu 3dsmax, zapisa¢ plik pod nazwa Lab2_auto.max na dysku wskazanym
przez prowadzacego w folderze nazwanym wg wzoru Nazwisko_numergrupy.

2. Zmieni¢ tryb wyswietlanych jednostek na centymetry, poprzez okno dostepne w
Customize— Units Setup.

3. Ze strony z materiatami dydaktycznymi, nalezy pobraé rysunki techniczne rzutéow zegarka, ktére
beda pomocne w modelowaniu.

4. Utworzy¢ 2 obiekty typu plane o ponizszych parametrach i lokalizacji:

plane o nazwie right:

* Parameters ;

plane o nazwie top:

* Parameters
Length: 7,0cm N Length: 7,0cm
Width: &,0cm = Width:

X: 0,0cm * ¥ 0,0cm v Z: 0,0cm

5. Dodatkowo plaszczyzne right nalezy obré¢ o 90 stopni (w celu wykonania doktadnego obrotu
nalezy wykorzystaé opcje snap angle— skrét A, lub wpisa¢ warto$¢ numerycznie). Ostatecznie
elementy powinny by¢ ulozone jak na ponizszym rysunku:

6. Nastepnie pobrane pliki rzutéw technicznych nalezy wykorzystaé jako tekstury plaszczyzn (naj-
prosciej mozna to wykonaé¢ poprzez przeciagniecie pliku obrazka do obiektu w 3dsmax):



7. Po skonfigurowaniu obiektéw pomocniczych, mozliwe jest rozpoczecie wtasciwego modelowania,
w tym celu nalezy utworzy¢ obiekt cylindra o nastepujacych parametrach:

* Parameters

Radius: 2,249am
Height: 1,575am
Height Segments; 10
Cap Segments: 1

Sides: 18

8. Nastepnie nalezy cylinder dopasowaé¢ wzgledem plaszczyzn z rzutami (nalezy wykorzystaé robo-
cza przezroczysto$é uruchamiang skrétem Alt+X):

9. W celu przejicia do trybu edycji siatki nalezy przekonwertowac¢ obiekt do Editable Poly. Kon-
wersje najprosciej wykonaé¢ poprzez klikniecie prawym przyciskiem myszy na obiekcie i wybranie
z menu odpowiedniej opcji:



Convert To:

10. Po konwersji dwukrotne kliknigcie menu Modelling z Graphite Toolbar rozwija liste narzedzi
w wybranym trybie modyfikacji (wierzcholki — 1, krawedzie — 2, borders — 3, poligony — 4):

Polygen Modeling

11. W trybie edycji poligonéw nalezy z wykorzystaniem narzedzia inset stworzyé dodatkowe pie-
Scienie odpowiadajace tarczy zegarka (w celu wy$wietlania krawedzi nalezy wybraé opcje edged
faces w ustawieniach okna lub skr6tem F4). W celu uruchomienia narzedzia konfiguracji recznej
przycisk Inset nalezy uruchomié¢ przytrzymujac shift:

12. Po wybraniu wewnetrznych pierscieni (wykorzystujac opcje loop, nie trzeba zaznaczaé poligonéw
recznie), nalezy je wytloczy¢ z wykorzystaniem narzedzia extrude:



14. Po przelaczeniu do trybu krawedzi (2), réwniez z wykorzystaniem opcji loop obnizy¢ pierwsze
petle w obudowie zegarka w celu utworzenia skosu:

16. Wykorzystujac narzedzie extrude w trybie krawedzi utworzy¢ szczeling pomiedzy koperta ze-
garka a zewnetrznym pierscieniem.

17. Wykorzystujac jedna z petli i narzedzie skalowania zmieni¢ skok wgtebienia na bardziej wygla-
dzony:

18. Wybra¢ nadmiarowsg petle i przekonwertowaé zaznaczenie do trybu wierzchotkow:



Convert to Vertex

20. Wybraé¢ wszystkie wierzchotki (ctrl4+A) i wykorzystujac narzedzie weld polaczyé wierzchotki
zblizone do siebie o 0.02cm:

24. W trybie poligonéw wybraé pokazang czes¢ koperty wykorzystujac narzedzie ring:



28. Powtérzy¢ kroki 26-27 dla pozostalych 3 mocowan:



|

30. Utworzy¢ obiekt typu text plus, oraz wyizolowaé¢ zaznaczenie (aby pozostale elementy nie
przeszkadzaly w modyfikacjach):

Isolate Selection

Rotate

31. Nastepnie wprowadzi¢ tekst 7V 10 20 30 40 50 7, dopasowad
rozmiar zgodnie z podanymi parametrami oraz zmieni¢ czcionke na Arial Black:




® Region:
Length: 1,0cm
Width: 12,0cm

¥ Parameters

Set Value a

Open Large Text Window

Font

Arial Black

Normalny
B I

Align:

Global Parameters
Size: 0,53cm
Tracking: 0,0cm
Leading: 0,0cm
V Scale: 100,0
H Scale: 100,0

leset Parameters

32. Obroci¢ obiekt o -25 stopni wzgledem osi X:

95

Auto Selected

33. Dodaé¢ modyfikator bend, ustawi¢ parametr angle na 360 stopni na Osi X i obréci¢ obiekt gizmo
na widoku Left (skrét 1) o 65 stopni wzgledem osi Z:



Modifiers  Animation  Graph Editors
Populate -

¥ Parameters
Bend:
Angle

Limit Effect
Upper Limit: 0,0cm

Lower Limit: 0,0cm

100
Tl B ) O F

Filters... 0

34. Wylaczy¢ izolacje obiektu analogicznie prawym przyciskiem myszy i zmieni¢ parametr extrude
dla obiektu textPlus na warto$¢ 0.1cm aby nada¢ mu grubosci.

35. Umiescié text w odpowiednim miejscu tarczy zegarka (postuzy¢ sie widokiem rzutu z géry (skrét
t) i widokiem rzutu z lewej (1), aby uruchomié narzedzie przesuwania, postuzy¢ sie skrétem w):

36. W celu obrécenia tekstu wzgledem $rodka obiektu nalezy przesunaé pivot tego obiektu zgodnie
z instrukcja:

Pivot x

~ Adjust Pivot




37. Obrécié¢ (skrot e) i przeskalowaé (skroét r) obiekt z tekstem (ewentualnie zmodyfikowaé parametry
napisu) tak aby pokrywal sie z napisami z szablonu (blueprinta):

38. Dodaé po jednej przedzialce czasu dla godzin i minut jako obiekty typu box i przesunac ja w
odpowiednim miejscu:

40. Z wykorzystaniem narzedzia array utworzy¢ 12 przedzialek dla godziny (co 30 stopni) i 60 dla
minutnika (co 6 stopni):
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Array

Array Transformation: World Coordinat
Incremental

vot Point Center)

Totals

Y z i Y
B move [

Rotate

0,0cm

0,0cm 0,0cm

:

100,0 =

units
o 50 degrees ¥ Re-Orient
100,0 100,0

percent Uniform

Type of Object Array Dim

Totalin Array: [ 12
Incremental Row Offsets
Y

Copy

® Instance (s
Reference

Display as Box

Reset All Parameters OK Cancel

ﬂ Array

Array Transformation: World Coordinates (U
Incremental
¥ z

0,0cm

ivot Point Canter)

0,0cm 0,0cm Move [=] units
0,0 0,0 [ degrees W Re-Orient
100,0 100,0 percent Uniform

Type of Object Array Dimen: Total in Array:
Incremental R

Copy v Preview

® 1D
® Instance " e
Reference

)

Reset All Parameters Cancel

41. Dodaé¢ wskazdéwki poprzez obrysowanie ksztaltu z szablonu z wykorzystaniem obiektu line z

zaktadki shapes w menu create . W celu cofnigcia utworzonego punktu i poprawki nalezy
postuzy¢ sie przyciskiem backspace. Nalezy pamieta¢ o zamknieciu linii poprzez utworzenie

ostatniego punktu w miejscu pierwszego. Po utworzeniu wskazowek nalezy je przesunaé¢ w od-
powiednie meijsce nad tarcza zegarka:

42. W celu wypelnienia ksztaltéw nalezy prze konwertowaé je do editable poly:
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43. Ostatnim krokiem jest przesuniecie pivota wskazéwek do punktu (0,0,0) dzieki czemu w przy-
padku utworzenia animacji beda sie prawidlowo poruszaly.

3 Zadania do samodzielnego wykonania

e Wykorzystujac poznane narzedzia stworz realistyczne modele 3D:

— Posiadanego telefonu.

— Posiadanych butéw.
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