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Упражнение: стебелек цветка 500
Изменение формы прямоугольной NURBS-поверхности 501
Упражнение: NURBS-лист 501
Упражнение: формирование лепестка цветка 503
NURBS-модификаторы 504

Резюме 505
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ГЛАВА 18. Составные объекты 507
Типы составных объектов 507
Объекты Morph 508

Ключевые кадры морфинга 509
Объекты Morph и модификатор Morph 509
Упражнение: морфинг головы 510

Объекты Conform 511
Установка направления проецирования вершин 511
Упражнение: “украсим” лицо шрамом 512

Объекты ShapeMerge 512
Параметры Cookie Cutter и Merge 514
Упражнение: использование составного объекта ShapeMerge 515

Объекты Terrain 516
Раскрашивание уровней высот 517
Упражнение: остров 517

Объекты Mesher 518
Объекты BlobMesh 519

Управление параметрами BlobMesh 519
Упражнение: имитация льда с помощью объекта BlobMesh 520

Объекты Scatter 520
Объекты-источники 521
Распределяемые объекты 522
Трансформации объекта Scatter 523
Ускорение обновления экрана с помощью заместителя 524
Загрузка и сохранение параметров 524
Упражнение: посадка деревьев на необитаемом острове 524

Объекты Connect 525
Заполнение дыр объекта 525
Упражнение: парковая скамья 526

Объекты Boolean 527
Операция Union 528
Операция Intersection 528
Операция Subtraction 528
Операция Cut 528
Несколько советов по использованию булевых операций 528
Упражнение: домик охотника 529

Объекты, созданные на основе опорных сечений 530
Кнопки Get Shape и Get Path 531
Управление параметрами поверхности 532
Изменение параметров пути 532
Настройка параметров оболочки 533
Упражнение: вешалка 534
Деформации 535
Интерфейс диалогового окна Deformation 536
Деформация Scale 538
Деформация Twist 539
Деформация Teeter 539
Деформация Bevel 539
Деформация Fit 540
Редактирование подчиненных объектов компонента Loft 541
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Сопоставление фигур 541
Редактирование пути сечений 542
Упражнение: шторы 542

Объекты Loft и средства Surface Tools 543
Резюме 544

ГЛАВА 19. Системы и потоки частиц 545
Знакомство с различными системами частиц 545
Создание систем частиц 546
Системы частиц Spray и Snow 547

Упражнение: моделирование дождя 548
Упражнение: имитация снегопада 549

Система частиц Super Spray 550
Разворачивающаяся панель Basic Parameters 551
Разворачивающаяся панель Particle Generation 551
Разворачивающаяся панель Particle Type 552
Разворачивающаяся панель Rotation and Collision 557
Упражнение: тренировка перед баскетбольным матчем 558
Разворачивающаяся панель Object Motion Inheritance 559
Разворачивающаяся панель Bubble Motion 560
Разворачивающаяся панель Particle Spawn 561
Разворачивающаяся панель Load/Save Presets 562

Система частиц Blizzard 562
Система частиц PArray 563

Деление объекта на фрагменты 564
Упражнение: пар из канализационного колодца 564

Система частиц PCloud 565
Использование материалов для систем частиц 566

Карта Particle Age 566
Карта Particle MBlur 566
Упражнение: пламя реактивного двигателя 567

Потоки частиц 568
Диалоговое окно Particle View 568
Система частиц Standard Flow 569
Действия 570
Упражнение: лавина 573
Вспомогательные средства управления потоками частиц 573
Связывание событий 574
Упражнение: летящие на свет мотыльки 575
Отладка проверок 576
Упражнение: стрельба по звездолету 576
Упражнение: создание черной дыры на основе потока частиц 578

Резюме 580

×ÀÑÒÜ IV. ÌÀÒÅÐÈÀËÛ È ÊÀÐÒÛ 581

ГЛАВА 20. Редактор материалов 582
Свойства материалов 582

Цвета 582
Непрозрачные и прозрачные объекты 583
Отражение и рефракция 584
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Яркость и зеркальное сияние 584
Другие свойства 584

Работа с редактором материалов 585
Элементы управления окна Material Editor 585
Ячейки с образцами материалов 588
Изменение имени материала 590
Загрузка материала в ячейку образца 591
Применение материалов 591
Выбор материала в текущей сцене 592
Выбор объектов с одинаковым материалом 592
Предварительный просмотр материалов и визуализация карт 592
Параметры редактора материалов 593
Возврат к параметрам по умолчанию 594
Замена материала 595
Утилита Fix Ambient 595
Упражнение: раскрашивание пасхальных яиц 595

Компонент Material/Map Browser 596
Работа с библиотеками материалов 598
Упражнение: загрузка библиотеки материалов 599

Компонент Material/Map Navigator 599
Резюме 601

ГЛАВА 21. Простые материалы 602
Стандартные материалы 602
Типы затенения 603

Затенение Blinn 603
Затенение Phong 605
Затенение Anisotropic 605
Затенение Multi-Layer 606
Затенение Oren-Nayar-Blinn 607
Затенение Metal 607
Затенение Strauss 607
Затенение Translucent Shader 607
Упражнение: полупрозрачные шторы 608

Дополнительные параметры 609
Разворачивающаяся панель Extended Parameters 609
Разворачивающаяся панель SuperSampling 610
Разворачивающаяся панель Maps 611
Разворачивающаяся панель Dynamic Properties 611
Разворачивающаяся панель mental ray Connection 612
Упражнение: раскраска дельфина 612

Внешние инструменты 613
Применение программы Photoshop 614
Съемка цифровыми камерами 616
Сканирование изображений 616
Упражнение: рыболовная сеть 617

Резюме 618

ГЛАВА 22. Многослойные материалы 619
Материалы типа Compound 619

Материал типа Blend 620
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Материал типа Composite 620
Материал типа Double Sided 621
Материал типа Shellac 622
Материал типа Multi/Sub-Object 622
Упражнение: лоскутное одеяло 622
Материал типа Morpher 623
Материал типа Shell Material 624
Материал типа Top/Bottom 625
Упражнение: доска для серфинга 625

Материалы типа Raytrace 626
Материалы типа Matte/Shadow 626

Разворачивающаяся панель Matte/Shadow Basic Parameters 627
Упражнение: полет на воздушном шаре над Нью-Йорком 627

Материалы типа Ink‘n’Paint 628
Раскрашивание и нанесение контуров 629
Упражнение: эскиз черепахи 630

Архитектурные материалы 631
Материалы типа DirectX 9 Shader 632
Применение нескольких материалов 633

Идентификаторы материалов 633
Упражнение: применение материала к игральной кости 633
Утилита Clean MultiMaterial 634

Модификаторы материалов 635
Модификатор Material 635
Модификатор Material By Element 636
Упражнение: огни рекламной вывески 636

Резюме 637

ГЛАВА 23. Карты 638
Карты: основные понятия 638
Типы карт материалов 639

Двухмерные карты 640
Трехмерные карты 650
Композитные карты 659
Карты модификации цвета 661
Отражение и преломление 661

Разворачивающаяся панель Maps 665
Параметр Ambient Color 666
Параметр Diffuse Color 666
Параметр Diffuse Level 666
Параметр Diff. Roughness 667
Параметр Specular Color 667
Параметр Specular Level 667
Параметр Glossiness 667
Параметр Self-Illumination 667
Параметр Opacity 667
Параметр Filter color 668
Параметр Anisotropy 668
Параметр Orientation 668
Параметр Metalness 668
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Параметр Bump 668
Параметр Reflection 668
Параметр Refraction 669
Параметр Displacement 669
Упражнение: космический пейзаж 669
Упражнение: эффект “старения” материала 671

Утилита Map Path 672
Утилита Instance Duplicate Maps 674
Резюме 674

ГЛАВА 24. Модификаторы наложения карт 675
Модификатор UVW Map 676

Упражнение: использование модификатора UVW Map для создания надписи 676
Модификаторы UVW Mapping Add и UVW Mapping Clear 679
Модификатор UVW XForm 679
Модификатор Map Scaler 679
Модификатор Camera Map 679
Модификатор Unwrap UVW 679

Диалоговое окно Edit UVWs 680
Упражнение: надпись на обшивке фургона 686
Диалоговое окно Relax Tool 689

Резюме 689

ГЛАВА 25. Текстуры 690
Каналы 690

Диалоговое окно Map Channel Info 691
Модификатор Select by Channel 692

Визуализация текстуры 692
Разворачивающаяся панель General Settings 692
Разворачивающаяся панель Objects to Bake 693
Разворачивающаяся панель Output 693
Разворачивающаяся панель Baked Material 694
Разворачивающаяся панель Automatic Mapping 694
Упражнение: выпекание текстур модели собаки 695

Карты нормалей 695
Модификатор Projection 695
Раздел Projection Mapping 697
Упражнение: создание карты Normal для модели крокодила 697

Цвета вершин 698
Назначение цветов 698
Окрашивание вершин с помощью модификатора Vertex Paint 699
Упражнение: раскрашивание сердца 701
Утилита Assign Vertex Color 702

Резюме 702

×ÀÑÒÜ V. ÊÀÌÅÐÛ È ÎÑÂÅÙÅÍÈÅ 703

ГЛАВА 26. Камеры 704
Основные сведения 704

Создание объекта Camera 705
Создание окна проекции, соответствующего полю зрения камеры 706
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Упражнение: вид игровой доски со стороны соперника 707
Управление камерами 707
Наведение камеры на объект 709
Упражнение: наблюдение за ракетой 710
Выравнивание камер 711
Упражнение: посмотрим на динозавра с другой стороны 711

Настройка параметров камеры 712
Поле зрения и другие параметры объектива 713
Тип камеры и область видимости 714
Диапазоны влияния окружающей среды и плоскости отсечки 714
Модификатор Camera Correction 714
Создание камеры Multi-Pass 715
Эффект Depth of Field 716
Упражнение: эффект глубины резкости для ряда ветряных мельниц 717
Эффект Motion Blur 718
Упражнение: эффект размытости для имитации движения машины 719

Согласование камеры с фоновым изображением 720
Вспомогательные объекты-точки CamPoint 721
Упражнение: поездка по улицам Рима 722

Утилита Camera Tracker 723
Загрузка файла анимации 724
Работа с трассировщиками 724
Габаритный контейнер трассировщика 725
Покадровый просмотр анимации 725
Автоматизация процесса трассировки 726
Согласование камеры 727
Сглаживание движения камеры 728
Привязка объектов 728
Упражнение: движение камеры вдоль дорожных знаков 729

Резюме 730

ГЛАВА 27. Базовые методы освещения 732
Основы освещения 732

Естественное и искусственное освещение 732
Стандартный метод освещения 733
Тени 733

Типы источников освещения 735
Освещение, используемое по умолчанию 735
Обтекающий свет 736
Источники всенаправленного света 737
Прожекторные источники света 737
Источники направленного света 737
Источники дневного света 737
Дополнительные источники освещения mr Area Omni и mr Area Spot 737

Создание и расстановка источников света 738
Преобразование источников света 738
Диалоговое окно Light Lister 739
Подсвечивание объектов 739
Упражнение: освещение снеговика 740
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Просмотр сцены из точки размещения источника света 741
Элементы управления окном проекции источника света 741
Упражнение: создание модели светильника 742

Изменение параметров освещения 743
Общие параметры 744
Параметры интенсивности, цвета и затухания 744
Параметры прожекторов и источников направленного света 746
Дополнительные эффекты 746
Параметры тени 747
Оптимизация источников света 748
Управление конусами Hot Spot и Falloff 748

Фотометрические системы 748
Нацеленные и свободные фотометрические источники света 749
Параметры распределения 749
Параметры цвета 750
Параметры интенсивности 750
Фотометрические источники света IES 751

Системы Sunlight и Daylight 751
Вспомогательный объект Compass 751
Понятия азимута и высоты Солнца над горизонтом 751
Установка даты и времени 752
Установка географического положения 752
Упражнение: анимация одного дня за 20 секунд 753

Эффект объемного освещения 754
Параметры объемного освещения 755
Упражнение: изображение света фар автомобиля 756
Упражнение: создание лазерных лучей 757

Карты проекторов и трассированные тени 758
Упражнение: проецирование на сцену изображения трубы 759
Упражнение: создание окна с витражом 759

Резюме 761

ГЛАВА 28. Более сложные методы освещения на основе трассировки
и диффузного отражения 762

Параметры дополнительного освещения 763
Трассировка света 763
Активизация трассировки 764
Упражнение: отражение цветов 766

Локальные параметры дополнительного освещения 767
Упражнение: исключение объекта из расчетов трассировки 768

Диффузное отражение 769
Параметры диффузного отражения 769

Деление каркаса для диффузного отражения 771
Модификатор Subdivide 771
Упражнение: подготовка каркаса к применению диффузного отражения 772
Рисование светом 772
Параметры визуализации и статистика 773
Упражнение: освещение арки с помощью диффузного отражения 774

Локальные и глобальные параметры дополнительного освещения 774
Материалы на основе дополнительного освещения 776
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Материал Advanced Lighting Override 776
Материал Lightscape Mtl 777

Анализ освещения 777
Резюме 778

×ÀÑÒÜ VI. ÀÍÈÌÀÖÈß 779

ГЛАВА 29. Основы анимации 780
Управление временными интервалами 780

Установка скорости кадров 782
Настройка скорости и направления 782
Временные дескрипторы 783

Ключевые кадры 783
Автоматическая установка ключей 784
Установка ключей вручную 784
Упражнение: вращение лопастей ветряной электростанции 784
Создание ключей с помощью бегунка Time Slider 785
Копирование параметрических ключей 786
Удаление всех ключей выбранного объекта 786

Панель треков 787
Просмотр и редактирование параметров ключей 788
Вкладка Motion 788

Установка параметров 789
Траектории 790
Упражнение: полет самолета по замкнутой траектории 791

Средство Ghosting 792
Анимация объектов 793

Анимация камер 793
Упражнение: поиграем в дартс 794
Анимация источников света 795
Анимация материалов 795
Упражнение: плавное уменьшение освещения 796
Файлы IFL 797
Создание файлов IFL с помощью IFL Manager 798
Упражнение: переключаем телевизионные каналы 798

Работа с эскизами 799
Создание эскизов 800
Просмотр эскизов 801
Переименование эскизов 802

Резюме 802

ГЛАВА 30. Модификаторы анимации 804
Модификаторы оболочки 804

Модификатор Skin 804
Модификатор Skin Wrap 813
Модификатор Skin Morph 815

Другие модификаторы анимации 816
Модификатор Morpher 816
Упражнение: морфинг лица персонажа 817
Модификатор Flex 818
Модификатор Melt 823
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Модификаторы PatchDeform и SurfDeform 824
Упражнение: деформация машины, которая едет по холму 824
Модификатор PathDeform 825

Вспомогательные модификаторы анимации 826
Модификатор Linked XForm 826
Модификатор SplineIK Control 827
Модификатор Attribute Holder 827

Резюме 827

ГЛАВА 31. Связывание пользовательских атрибутов 829
Создание пользовательских параметров 829
Сборка параметров 831
Связывание параметров 834

Диалоговое окно Wiring Parameters 834
Вспомогательные объекты-манипуляторы 836
Упражнение: управляемая пасть крокодила 836

Резюме 837

ГЛАВА 32. Ограничения и контроллеры 838
Ограничения движений 838

Использование ограничений 839
Типы ограничений 839

Типы контроллеров 849
Присвоение контроллеров 850

Автоматическое присвоение контроллеров 850
Присвоение контроллеров с помощью меню Animation 851
Присвоение контроллеров с помощью вкладки Motion 851
Присвоение контроллера в диалоговом окне Track View 852

Установка контроллеров по умолчанию 853
Исследование контроллеров 853

Контроллеры трансформации нескольких треков 853
Котроллеры трека Position 855
Контроллеры треков Rotation и Scale 865
Параметрические контроллеры 866

Резюме 873

ГЛАВА 33. Контроллер выражений 874
Выражения в числовых полях 874
Диалоговое окно Expression Controller 875

Определение переменных 876
Построение выражения 876
Отладка и вычисление выражений 877
Сохранение и загрузка выражений 877
Упражнение: проводим взглядом движущийся предмет 877

Элементы выражений 878
Зарезервированные константы 878
Операторы 879
Функции 881
Типы возвращаемых значений 882

Преобразования объекта с помощью выражений 884
Анимирование преобразований с помощью контроллера Expression 884
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Анимирование параметров объекта с помощью контроллера Float Expression 885
Упражнение: надувание воздушного шарика 885
Анимирование материалов с помощью контроллера Expression 886
Упражнение: управление светофором 886

Резюме 888

ГЛАВА 34. Средство Track View 889
Интерфейс диалогового окна Track View 889

Компоненты средства Track View 890
Панели инструментов и меню 891
Панели Controller и Key 897
Панели инструментов нижней части окна Track View 898

Работа с ключами 899
Выбор ключей 900
Мягкое выделение 901
Добавление и удаление ключей 901
Перемещение, скольжение и масштабирование ключей 901
Редактирование ключей 902
Средство Randomize Keys 902
Отображение пиктограмм ключей 902

Редактирование временных интервалов 902
Выделение временного интервала и работа со средством Select Keys by Time 903
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Параметры бипеда 931
Отображение бипеда 933
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Анимация бипеда 937
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Перемещение бипеда по следам 942

Разворачивающаяся панель Biped Apps 942
Диалоговое окно Motion Mixer 942
Диалоговое окно Animation Workbench 943

Резюме 944
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Типы искривлений пространства 1012
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Тип искривления пространства Deflectors 1021
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Упражнение: взрыв планеты 1033
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Резюме 1037

ГЛАВА 41. Динамическое моделирование 1038
Введение в динамику 1038
Динамические объекты 1039

Объект Spring 1039
Объект Damper 1040

Определение динамических свойств материалов 1042
Динамические искривления пространства 1043
Средство Dynamics 1043

Разворачивающаяся панель Dynamics 1044
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Плоскости 1058
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Упражнение: создание облаков 1103

Эффект Fog 1103
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ГЛАВА 45. Элементы и эффекты визуализации 1109
Элементы визуализации 1109
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Создание оптических эффектов 1112

Глобальные параметры оптических эффектов 1113
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Оптический эффект Glow 1115
Упражнение: создание электрического разряда в розетке электросети 1118
Упражнение: создание эффекта неонового освещения 1119
Оптический эффект Ring 1120
Оптический эффект Ray 1120
Оптический эффект Star 1121
Оптический эффект Streak 1121
Оптический эффект Auto Secondary 1122
Оптический эффект Manual Secondary 1123
Упражнение: блеск поверхности самолета 1123

Другие эффекты визуализации 1124
Эффект визуализации Blur 1125
Эффект визуализации Brightness and Contrast 1127
Эффект визуализации Color Balance 1127
Эффект визуализации File Output 1127
Эффект визуализации Film Grain 1127
Эффект визуализации Motion Blur 1127
Эффект визуализации Depth of Field 1128

Резюме 1129

ГЛАВА 46. Трассировка лучей и mental ray 1130
Глобальные параметры трассировки лучей 1130

Управление трассировкой 1131
Исключение объектов 1134

Материал типа Raytrace 1134
Основные параметры материалов типа Raytrace 1135
Дополнительные параметры 1136
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Дополнительные разворачивающиеся панели 1138
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Параметры mental ray 1142
Затенения 1143
Источники света и затенения mental ray 1144
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Управление визуализацией 1148
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Основные сведения 1150
Требования к оборудованию 1151
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Установка сети 1152
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Настройка совместно используемых папок 1157
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Упражнение: организация совместного доступа 1157
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Запуск системы сетевой визуализации 1159
Упражнение: инициализация системы сетевой визуализации 1159
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Меню MAXScript 1201
Разворачивающаяся панель MAXScript 1201
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