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Текст 391
Спираль 393
Сечение 393

Упражнение: создание логотипа компании 394
Упражнение: заглянем в самое сердце 395

Редактирование сплайнов 396
Редактируемый сплайн и модификатор Edit Spline 397
Визуализируемые сплайны 397
Выделение подчиненных объектов сплайна 397
Управление геометрией сплайнов 400
Кнопка Create Line 401
Кнопка Break 401
Кнопки Attach и Attach Mult. 401
Кнопка Cross Section 401
Параметр Automatic Welding 402
Кнопка Insert 402
Упражнение: использование сечений для создания круглой дверной ручки 402

Редактирование вершин 403
Кнопка Refine 405
Кнопки Weld и Fuse 405
Кнопка Connect 406
Кнопка Make First 406
Кнопка Cycle 406
Кнопка CrossInsert 406
Кнопка Fillet 407
Кнопка Chamfer 407
Кнопки Copy и Paste раздела Tangent 408
Кнопки Hide/Unhide All 408
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Кнопки Bind/Unbind 408
Кнопка Delete 409
Параметр Show Selected Segs 409
Упражнение: создание звездочки ниндзя 409

Редактирование сегментов 410
Флажок Connect раздела Connect Copy 410
Кнопка Divide 411
Кнопка Detach 411
Упражнение: создание модели цветка с помощью флажка Connect
раздела Connect Copy 411
Разворачивающаяся панель Surface Properties 412

Редактирование подчиненных объектов типа Spline 412
Кнопка Reverse 413
Кнопка Outline 413
Кнопка Boolean 413
Кнопка Mirror 414
Кнопки Trim и Extend 415
Кнопка Close 416
Кнопка Explode 416
Упражнение: плетем паутину 416

Модификаторы сплайнов 417
Модификатор Edit Spline 418
Модификатор Spline Select 418
Модификатор Delete Spline 418
Модификатор Normalize Spline 418
Модификатор Fillet/Chamfer 418
Модификатор Renderable Spline 419
Модификатор Sweep 419
Модификатор Trim/Extend 420
Компонент Shape Check 421

Преобразование сплайнов в трехмерные объекты 422
Выдавливание сплайнов 422
Упражнение: создание книжной полки 422
Вращение сплайнов 423
Упражнение: создание тигля 424
Модификаторы Bevel и Bevel Profile 424
Упражнение: создание оригинальных колец 425
Модификатор CrossSection 426

Резюме 426

ГЛАВА 15. Каркасы и многоугольники 428
Объекты типа Poly 428
Создание редактируемого многоугольника 430

Преобразование объектов 430
Свертывание в редактируемый каркас 430
Применение модификатора Edit Poly 431

Изменение редактируемых многоугольников 431
Подчиненные объекты редактируемых многоугольников 431
Разворачивающаяся панель Selection 432
Упражнение: голова клоуна 434
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Разворачивающаяся панель Edit Geometry 434
Кнопка Repeat Last 436
Список Constraints 436
Упражнение: моделирование крыши 436
Параметр Preserve UVs 437
Кнопка Create 438
Кнопка Collapse 438
Кнопка Attach 438
Кнопка Detach 439
Средство Slice Plane 439
Кнопка QuickSlice 439
Кнопка Cut 440
Упражнение: комбинирование, рассечение и отделение
модели автомобиля 440
Кнопка MSmooth 441
Кнопка Tessellate 442
Кнопка Make Planar 442
Кнопки View Align и Grid Align 442
Кнопка Relax 443
Кнопки Hide, Copy и Paste 443

Редактирование вершин 443
Кнопка Remove 444
Кнопка Break 444
Кнопка Extrude 444
Кнопки Weld и Chamfer 445
Кнопка Connect 446
Кнопка Remove Isolated Vertices 446
Кнопка Remove Unused Map Verts 447
Поле Weight 447
Поле Crease 447

Редактирование ребер 447
Кнопка Bridge 448
Кнопка Split 449
Кнопка Insert Vertex 449
Кнопка Create Shape from Selection 449
Кнопка Edit Triangulation 449
Кнопка Turn 449

Редактирование границ 450
Кнопка Cap 450
Кнопка Bridge 450
Упражнение: присоединение руки 450

Редактирование многоугольников и элементов 450
Кнопки Outline и Inset 451
Кнопка Bevel 451
Кнопка Flip 451
Кнопка Retriangulate 452
Кнопка Hinge From Edge 452
Кнопка Extrude Along Spline 453
Упражнение: осьминог 453

Параметры поверхности 455
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Разворачивающаяся панель Vertex Properties 455
Разворачивающаяся панель Polygon Properties 455
Панель Subdivision Surface 456
Параметр Show Cage 456

Упражнение: зуб 456
Основы деформирования с помощью кисти 457
Резюме 457

ГЛАВА 16. Модификаторы каркасов и многоугольников 459
Основы деформирования с помощью кисти 459

Разворачивающаяся панель Paint Deformation 460
Предварительно заданные параметры кисти 461

Методы использования кисти 462
Управление направлением деформации 462
Ограничение деформации 462
Фиксация изменений 462
Типы кисти Relax и Revert 462
Упражнение: добавление вен в предплечье 463

Параметры кисти 464
Базовые модификаторы каркаса 465

Модификатор Edit Mesh 465
Модификатор Edit Poly 465

Модификаторы геометрии каркаса 466
Модификатор Cap Holes 466
Модификатор Delete Mesh 466
Модификатор Extrude 467
Модификатор Face Extrude 467
Упражнение: пуля 467
Модификатор Optimize 469
Модификатор MultiRes 470
Упражнение: модель руки 471
Модификатор Smooth 471
Модификатор Symmetry 471
Упражнение: создание симметричных рогов 472
Модификатор Tessellate 473
Модификатор Vertex Weld 474

Вспомогательные модификаторы 474
Модификатор Edit Normals 474
Модификатор Normal 475
Модификатор STL-Check 475

Модификаторы дополнительных поверхностей 476
Модификатор MeshSmooth 476
Модификатор TurboSmooth 476
Упражнение: сглаживание модели 476
Модификатор HSDS 477

Резюме 478

ГЛАВА 17. Лоскуты и NURBS-сплайны 479
Сетки лоскутов 479

Создание сетки лоскутов 480
Упражнение: шахматная доска 480
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Редактирование лоскутов 481
Редактируемые лоскуты и модификатор Edit Patch 482
Выделение подчиненных объектов редактируемого лоскута 482
Разворачивающаяся панель Geometry 484
Кнопка Attach 485
Группа параметров Surface 485
Кнопка Patch Smooth 486
Расслабление каркаса 486

Редактирование вершин 486
Кнопки Bind и Unbind 487
Кнопка Create 487
Кнопка Delete 488
Кнопка Break 488
Кнопки Hide и Unhide All 488
Группа параметров Weld 488
Раздел Tangent 489
Разворачивающаяся панель Surface Properties 489

Редактирование маркеров-касательных 490
Редактирование ребер 490
Кнопка Subdivide 490
Кнопки Add Tri и Add Quad 490
Кнопка Create Shape 491
Упражнение: ракушка 491

Редактирование элементов и лоскутов как подчиненных объектов 493
Кнопка Detach 493
Кнопка Extrude 493
Кнопка Bevel 494
Разворачивающаяся панель Surface Properties 494

Упражнение: кленовый лист 495
Применение к лоскутам модификаторов 496

Модификатор Patch Select 497
Модификатор Edit Patch 497
Модификатор Delete Patch 497
Средство Surface tools 498
Модификатор CrossSection 498
Модификатор Surface 498
Упражнение: фигурка лебедя 499

NURBS-кривые и поверхности 501
NURBS-кривые 502
Точечные и CV-кривые 502
Разворачивающаяся панель Rendering 503

NURBS-поверхности 503
CV-поверхность и точечная NURBS-поверхность 503
Доступ к подчиненным объектам NURBS-поверхности 504

Преобразование объектов в NURBS 504
Редактирование NURBS-объектов 506

Разворачивающаяся панель General 506
Кнопки Attach и Import 506
Раздел Display 506

Разворачивающаяся панель Surface Approximation 507
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Разворачивающаяся панель Curve Approximation 507
Панель инструментов NURBS 508
Редактирование подчиненных объектов NURBS-компонентов 512

NURBS-компоненты 512
Наложение NURBS-поверхности 512
Упражнение: NURBS-модель ложки 512
Создание поверхности UV Loft 514
Вращение NURBS-поверхности 514
Упражнение: ваза, созданная на основе вращения CV-кривой 515
Создание поверхности с помощью направляющей кривой 515
Упражнение: стебелек цветка 516
Изменение формы прямоугольной NURBS-поверхности 517
Упражнение: NURBS-лист 517
Упражнение: формирование лепестка цветка 518
NURBS-модификаторы 519

Резюме 521

ГЛАВА 18. Составные объекты 522
Типы составных объектов 522
Объекты Morph 523

Ключевые кадры морфинга 524
Объекты Morph и модификатор Morph 524
Упражнение: морфинг головы 525

Объекты Conform 526
Установка направления проецирования вершин 526
Упражнение: “украсим” лицо шрамом 527

Объекты ShapeMerge 527
Параметры Cookie Cutter и Merge 529
Упражнение: использование составного объекта ShapeMerge 530

Объекты Terrain 530
Раскрашивание уровней высот 531
Упражнение: остров 532

Объекты Mesher 533
Объекты BlobMesh 534

Управление параметрами BlobMesh 534
Упражнение: имитация льда с помощью объекта BlobMesh 535

Объекты Scatter 535
Объекты-источники 536
Распределяемые объекты 537
Трансформации объекта Scatter 538
Ускорение обновления экрана с помощью заместителя 539
Загрузка и сохранение параметров 539
Упражнение: посадка деревьев на необитаемом острове 539

Объекты Connect 540
Заполнение дыр объекта 540
Упражнение: парковая скамья 541

Объекты, созданные на основе опорных сечений 542
Кнопки Get Shape и Get Path 542
Управление параметрами поверхности 542
Изменение параметров пути 543
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Настройка параметров оболочки 544
Упражнение: вешалка 545
Деформации объектов компонента Loft 546
Интерфейс диалогового окна Deformation 546
Деформация Scale 548
Деформация Twist 549
Деформация Teeter 549
Деформация Bevel 550
Деформация Fit 550
Редактирование подчиненных объектов компонента Loft 551
Сопоставление фигур 552
Редактирование пути сечений 553
Упражнение: шторы 553

Объекты Loft и средства Surface Tools 553
Объекты ProBoolean и ProCutter 554

Объекты ProBoolean 555
Упражнение: модель замочной скважины 556
Объекты ProCutter 557
Упражнение: модель составной картинки-загадки 558

Резюме 558

ГЛАВА 19. Волосы, шерсть и ткань 560
Работа с волосами 560
Волосы 561

Создание волос 561
Свойства волос 562
Упражнение: создание бахромы у стеганого одеяла 564

Создание прически 565
Элементы разворачивающейся панели Styling 566
Упражнение: создание “мохнатых” игральных костей 569
Предварительно заданные параметры прически 569
Экземпляры волос 569

Визуализация волос 571
Моделирование ткани 572
Создание ткани 572

Модификатор Garment Maker 572
Создание ткани на основе геометрических объектов 574
Упражнение: моделирование одежды для трехмерной модели 575

Резюме 578

×ÀÑÒÜ IV. ÌÀÒÅÐÈÀËÛ È ÊÀÐÒÛ 579

ГЛАВА 20. Редактор материалов 580
Свойства материалов 580

Цвета 580
Непрозрачные и прозрачные объекты 581
Отражение и рефракция 582
Яркость и зеркальное сияние 582
Другие свойства 582

Работа с редактором материалов 583
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Элементы управления окна Material Editor 583
Ячейки с образцами материалов 586
Увеличение ячейки образца материала 587
Использование различных образцов объектов 587
Перетаскивание материалов 588

Изменение имени материала 588
Загрузка материала в ячейку образца 588
Применение материалов 589
Выбор материала в текущей сцене 589
Выбор объектов с одинаковым материалом 590
Предварительный просмотр материалов и визуализация карт 590
Параметры редактора материалов 591
Возврат к параметрам по умолчанию 592
Замена материала 593
Утилита Fix Ambient 593
Упражнение: раскрашивание пасхальных яиц 593

Компонент Material/Map Browser 594
Работа с библиотеками материалов 596
Упражнение: загрузка библиотеки материалов 597

Компонент Material/Map Navigator 597
Резюме 599

ГЛАВА 21. Простые материалы 600
Стандартные материалы 600
Типы затенения 601

Затенение Blinn 601
Затенение Phong 604
Затенение Anisotropic 604
Затенение Multi-Layer 604
Затенение Oren-Nayar-Blinn 605
Затенение Metal 605
Затенение Strauss 605
Затенение Translucent Shader 606
Упражнение: полупрозрачные шторы 606

Дополнительные параметры 606
Разворачивающаяся панель Extended Parameters 607
Разворачивающаяся панель SuperSampling 608
Разворачивающаяся панель Maps 609
Разворачивающаяся панель Dynamic Properties 610
Разворачивающаяся панель DirectX Manager 610
Разворачивающаяся панель mental ray Connection 610
Упражнение: раскраска дельфина 611

Внешние инструменты 611
Применение программы Photoshop 612
Съемка цифровыми камерами 616
Избегайте бликов 617
Настройка яркости 617

Сканирование изображений 617
Упражнение: рыболовная сеть 617

Резюме 619
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ГЛАВА 22. Многослойные материалы 620
Материалы типа Compound 620

Материал типа Blend 621
Материал типа Composite 622
Материал типа Double Sided 622
Материал типа Multi/Sub-Object 623
Упражнение: лоскутное одеяло 623
Материал типа Morpher 624
Материал типа Shell Material 625
Материал типа Shellac 626
Материал типа Top/Bottom 626
Упражнение: доска для серфинга 626

Материалы типа Matte/Shadow 627
Разворачивающаяся панель Matte/Shadow Basic Parameters 627
Упражнение: полет на воздушном шаре над Нью-Йорком 628

Материалы типа Ink’n’Paint 629
Раскрашивание и нанесение контуров 630
Упражнение: эскиз черепахи 631

Архитектурные материалы 632
Материалы типа DirectX 9 Shader 633
Применение нескольких материалов 634

Идентификаторы материалов 634
Упражнение: применение материала к игральной кости 635
Утилита Clean MultiMaterial 636

Модификаторы материалов 636
Модификатор Material 637
Модификатор Material By Element 637
Упражнение: огни рекламной вывески 637
Модификаторы Disp Approx и Displace Mesh 639
Упражнение: изменение геометрической формы объекта с помощью
изображения 639

Резюме 641

ГЛАВА 23. Карты 642
Карты: основные понятия 642

Разнообразие карт 642
Карты реального мира 643

Типы карт материалов 644
Двухмерные карты 644
Разворачивающаяся панель Coordinates 644
Разворачивающаяся панель Noise 647
Разворачивающаяся панель Time 647
Разворачивающаяся панель Output 647
Карта типа Bitmap 648
Карта типа Checker 650
Карта типа Combustion 651
Карта типа Gradient 651
Карта типа Gradient Ramp 652
Карта типа Swirl 653
Карта типа Tile 654
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Трехмерные карты 655
Карта типа Cellular 655
Карта типа Dent 656
Карта типа Falloff 656
Карта типа Marble 657
Карта типа Noise 658
Карта типа Particle Age 658
Карта типа Particle MBlur 659
Карта типа Perlin Marble 659
Карта типа Planet 659
Карта типа Smoke 660
Карта типа Speckle 660
Карта типа Splat 661
Карта типа Stucco 661
Карта типа Water 662
Карта типа Wood 663

Композитные карты 663
Карта типа Composite 663
Карта типа Mask 664
Карта типа Mix 664
Карта типа RGB Multiply 664

Карты модификации цвета 665
Карта типа Output 665
Карта типа RGB Tint 665
Карта типа Vertex Color 665

Отражение и преломление 666
Карта типа Camera Map Per Pixel 666
Карта типа Flat Mirror 666
Упражнение: отраженная поверхность 667
Карта типа Normal Bump 667
Карта типа Raytrace 667
Карта типа Reflect/Refract 668
Карта типа Thin Wall Refraction 669
Упражнение: эффект увеличительной линзы 669

Разворачивающаяся панель Maps 669
Упражнение: космический пейзаж 673
Упражнение: эффект “старения” материала 675

Утилита Map Path 676
Утилита Instance Duplicate Maps 678
Резюме 679

ГЛАВА 24. Модификаторы наложения карт и растяжения шкуры 680
Модификаторы наложения карт 680

Модификатор UVW Map 681
Упражнение: использование модификатора UVW Map для создания надписи 681
Модификаторы UVW Mapping Add и UVW Mapping Clear 684
Модификатор UVW XForm 684
Модификатор Map Scaler 684
Модификатор Camera Map 684
Модификатор Unwrap UVW 684
Диалоговое окно Edit UVWs 685
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Панель параметров 687
Команды меню для редактирования координат 688

Упражнение: надпись на обшивке фургона 690
Диалоговое окно Relax Tool 692
Кнопка Quick Planar Map 694
Упражнение: создание карты для каркаса лебедя 694

Растяжение шкуры 695
Выделение швов 696
Расположение контейнера проекции 696
Растяжка с помощью пружин 696
Упражнение: применение метода растяжения шкуры 698

Визуализация шаблонов UV 700
Резюме 700

ГЛАВА 25. Текстуры и карты нормалей 701
Каналы 701

Диалоговое окно Map Channel Info 702
Модификатор Select by Channel 703

Визуализация текстуры 703
Разворачивающаяся панель General Settings 704
Разворачивающаяся панель Objects to Bake 704
Разворачивающаяся панель Output 705
Разворачивающаяся панель Baked Material 705
Разворачивающаяся панель Automatic Mapping 705
Упражнение: выпекание текстур модели собаки 706

Карты нормалей 706
Модификатор Projection 708
Раздел Projection Mapping 708
Упражнение: создание карты Normal для модели крокодила 709

Цвета вершин 709
Назначение цветов 710
Окрашивание вершин с помощью модификатора Vertex Paint 710
Упражнение: раскрашивание сердца 712
Утилита Assign Vertex Color 713

Резюме 714

×ÀÑÒÜ V. ÊÀÌÅÐÛ È ÎÑÂÅÙÅÍÈÅ 715

ГЛАВА 26. Камеры 716
Основные сведения 716

Создание объекта Camera 717
Свободные камеры 717
Нацеленные камеры 717

Создание окна проекции, соответствующего полю зрения камеры 718
Упражнение: вид шахматной доски со стороны соперника 719
Управление камерами 719
Наведение камеры на объект 721
Упражнение: наблюдение за ракетой 722
Выравнивание камер 723
Упражнение: посмотрим на динозавра с другой стороны 723
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Настройка параметров камеры 724
Поле зрения и другие параметры объектива 724
Тип камеры и область видимости 725
Диапазоны влияния окружающей среды и плоскости отсечки 725
Модификатор Camera Correction 726
Создание камеры Multi-Pass 727
Эффект Depth of Field 727
Упражнение: эффект глубины резкости для ряда ветряных мельниц 729
Эффект Motion Blur 730
Упражнение: эффект размытости для имитации движения машины 731

Резюме 731

ГЛАВА 27. Базовые методы освещения 733
Основы освещения 733

Естественное и искусственное освещение 733
Стандартный метод освещения 734
Тени 735

Типы источников освещения 736
Освещение, используемое по умолчанию 737
Обтекающий свет 738
Источники всенаправленного света 738
Прожекторные источники света 738
Источники направленного света 738
Источники дневного света 739
Дополнительные источники освещения mr Area Omni и mr Area Spot 739
Фотометрические системы 739
Нацеленные и свободные фотометрические источники света 739
Фотометрические источники света Sky и Sun 740

Создание и расстановка источников света 740
Преобразование источников света 741
Диалоговое окно Light Lister 741
Подсвечивание объектов 742
Упражнение: освещение снеговика 742

Просмотр сцены из точки размещения источника света 742
Элементы управления окном проекции источника света 743
Упражнение: создание модели светильника 744

Изменение параметров освещения 745
Общие параметры 745
Параметры интенсивности, цвета и затухания 746
Параметры прожекторов и источников направленного света 747
Дополнительные эффекты 748
Параметры тени 748
Оптимизация источников света 749
Управление конусами Hot Spot и Falloff 750
Параметры фотометрических источников 750
Параметры распределения 750
Параметры цвета 751
Параметры интенсивности 751

Системы Sunlight и Daylight 751
Вспомогательный объект Compass 752
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Понятия азимута и высоты Солнца над горизонтом 753
Установка даты и времени 753
Установка географического положения 753
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 759
Упражнение: проецирование на сцену изображения трубы 760
Упражнение: создание окна с витражом 760

Резюме 762

ГЛАВА 28. Более сложные методы освещения на основе трассировки
и диффузного отражения 763

Параметры дополнительного освещения 764
Трассировка света 764
Активизация трассировки 765
Изменение цвета в процессе отражения 766
Качество и время визуализации 767
Адаптивная субдискретизация 767

Упражнение: отражение цветов 767
Локальные параметры дополнительного освещения 768
Упражнение: исключение объекта из расчетов трассировки 769
Диффузное отражение 770

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

Упражнение: освещение арки с помощью диффузного отражения 775
Глобальные параметры дополнительного освещения 776
Материалы на основе дополнительного освещения 777

Материал Advanced Lighting Override 778
Материал Lightscape Mtl 778

Анализ освещения 778
Резюме 779

×ÀÑÒÜ VI. ÀÍÈÌÀÖÈß 781

ГЛАВА 29. Основы анимации 782
Управление временными интервалами 782

Установка скорости кадров 784
Настройка скорости и направления 784
Временные дескрипторы 785

Ключевые кадры 785
Автоматическая установка ключей 786
Установка ключей вручную 786
Упражнение: вращение лопастей ветряной электростанции 787



30 Ñîäåðæàíèå

Создание ключей с помощью бегунка Time Slider 787
Копирование параметрических ключей 788
Удаление всех ключей выбранного объекта 789

Панель треков 789
Просмотр и редактирование параметров ключей 790
Вкладка Motion 792

Установка параметров 792
Траектории 792
Упражнение: полет самолета по замкнутой траектории 794
Утилита Follow/Bank 794

Средство Ghosting 795
Параметры анимации 796
Анимация объектов 798

Анимация камер 798
Упражнение: поиграем в дартс 798
Анимация источников света 800
Анимация материалов 800
Упражнение: плавное уменьшение освещения 800
Файлы IFL 801
Создание файлов IFL с помощью IFL Manager 802
Упражнение: переключаем телевизионные каналы 803

Закрепление ключей анимации во внешнем файле 805
Упражнение: лес во время урагана 805
Работа с эскизами 806

Создание эскизов 807
Просмотр эскизов 809
Переименование эскизов 809

Резюме 809

ГЛАВА 30. Слои анимации 810
Панель инструментов Animation Layers 810
Работа со слоями анимации 812

Активизация слоев анимации 812
Редактирование свойств слоя анимации 812
Объединение слоев анимации 813
Упражнение: моделирование взлета самолета на основе слоев анимации 813

Резюме 814

ГЛАВА 31. Модификаторы анимации и связывание параметров 815
Модификаторы анимации 815

Модификатор Morpher 816
Упражнение: морфинг лица персонажа 816
Модификатор Flex 818
Подчиненные объекты модификатора Flex 819
Параметры модификатора Flex 819
Создание простых пластичных тел 820
Раскрашивание вершин 820
Добавление искривлений пространства типа Forces и Deflectors 820
Создание упругости вручную 821
Упражнение: создание развевающегося флага 822
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Модификатор Melt 822
Модификаторы PatchDeform и SurfDeform 822
Упражнение: деформация машины, которая едет по холму 824
Модификатор PathDeform 824
Модификатор Linked XForm 826
Модификатор SplineIK Control 826
Модификатор Attribute Holder 826

Связывание параметров 827
Диалоговое окно Parameter Wiring 827
Вспомогательные объекты-манипуляторы 828
Упражнение: управляемая пасть крокодила 829

Сборка параметров 829
Создание пользовательских параметров 833
Резюме 834

ГЛАВА 32. Ограничения и контроллеры 835
Ограничения движений 835

Использование ограничений 836
Типы ограничений 836
Ограничение Attachment 836
Упражнение: присоединение глаз к тающему снеговику 837
Ограничение Surface 838
Упражнение: скатим колесо с холма с помощью ограничения Surface 838
Ограничение Path 839
Упражнение: моделирование полета звездолета 840
Ограничение Position 841
Ограничение Link 842
Упражнение: фигура “восьмерка” 843
Ограничение LookAt 844
Ограничение Orientation 845

Типы контроллеров 846
Присвоение контроллеров 846

Автоматическое присвоение контроллеров 847
Присвоение контроллеров с помощью меню Animation 847
Присвоение контроллеров с помощью вкладки Motion 847
Присвоение контроллера в диалоговом окне Track View 849
Установка контроллеров по умолчанию 849

Исследование контроллеров 850
Контроллеры трансформации нескольких треков 850
Контроллер Position/Rotation/Scale Transform 850
Контроллер Script 850
Контроллер XRef 851

Контроллеры трека Position 851
Контроллер Audio 852
Контроллер Bezier 852
Контроллер Linear 853
Контроллер Motion Clip Slave 853
Контроллер Noise 854
Контроллер Motion Capture 855
Упражнение: порисуем карандашом с помощью
контроллера Motion Capture 856
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Контроллер Quaternion (TCB) 856
Контроллер Reaction 858
Упражнение: поворот шестеренок с помощью контроллера Reaction 860
Контроллер Spring 860
Упражнение: виляние хвостом с помощью контроллера Spring 862
Контроллер Position XYZ 862

Контроллеры треков Rotation и Scale 862
Контроллер Euler XYZ Rotation 863
Контроллер Smooth Rotation 863
Контроллер Scale XYZ 864

Параметрические контроллеры 864
Контроллер Boolean 864
Контроллер Limit 864
Контроллер List 865
Контроллер On/Off 865
Контроллер Waveform 866
Контроллер Color RGB 867
Контроллер Cubic Morph 867
Контроллер Barycentric Morph 868
Контроллер Block 868
Контроллер IK 869
Контроллер Master Point 869

Выражения в числовых полях 871
Диалоговое окно Expression Controller 871

Определение переменных 872
Построение выражения 873
Отладка и вычисление выражений 873
Сохранение и загрузка выражений 874
Упражнение: проводим взглядом движущийся предмет 874

Преобразования объекта с помощью выражений 875
Анимирование преобразований с помощью контроллера Expression 876
Анимирование параметров объекта с помощью контроллера Float Expression 876
Упражнение: надувание воздушного шарика 876
Анимирование материалов с помощью контроллера Expression 877
Упражнение: управление светофором 878

Резюме 879

ГЛАВА 33. Работа с кривыми функций с помощью средства Track View 881

Интерфейс диалогового окна Track View 881
Компоненты средства Track View 882
Панели инструментов и меню 883
Панель инструментов Keys 884
Панель инструментов Curves 885
Панель инструментов Key Tangents 886
Панель инструментов Time 886
Панель инструментов Controller 887
Панель инструментов Tools 888
Панель инструментов Biped 888
Другие панели инструментов 889
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Панели Controller и Key 889
Панели инструментов нижней части окна Track View 891

Работа с ключами 892
Выбор ключей 893
Мягкое выделение 893
Добавление и удаление ключей 894
Перемещение, скольжение и масштабирование ключей 894
Редактирование ключей 894
Средство Randomize Keys 895
Отображение пиктограмм ключей 895

Редактирование временных интервалов 895
Выделение временного интервала и работа со средством Select Keys by Time 895
Удаление, вырезание, копирование и вставка временных интервалов 896
Обращение, вставка и масштабирование временного интервала 897
Установка временных интервалов 897

Настройка кривых функций 897
Вставка и перемещение ключей 898
Упражнение: анимация монорельсовой дороги 898
Рисование кривой 900
Уменьшение числа ключей 900
Касательные 902
Упражнение: анимация текущей реки 903
Простые и сложные кривые, кривые вне диапазона 903
Упражнение: анимация заводного чайника 905

Фильтрация треков 907
Диалоговое окно Filters 909
Создание набора треков 909

Контроллеры 910
Треки видимости 910
Добавление треков замечаний 910
Упражнение: анимация аварийной сигнализации 911
Упражнение: анимация шашек 913

Синхронизация со звуковым треком 915
Диалоговое окно Sound Options 916
Упражнение: звуковое сопровождение анимации 916

Резюме 918

ГЛАВА 34. Комбинирование анимаций с помощью средства Motion Mixer 919
Сохранение анимационных последовательностей 919

Сохранение анимации бипеда 920
Сохранение анимации общего типа 921

Диалоговое окно Motion Mixer 921
Элементы управления диалогового окна Motion Mixer 922
Добавление треков слоя и перехода 924
Редактирование клипов 925
Редактирование весов треков 925
Добавление искривлений времени 925
Копирование комбинированной анимации в бипед 925
Сохранение и загрузка комбинированных клипов 926
Упражнение: комбинирование анимаций бипедов 926
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Загрузка анимации 927
Отображение анимированных объектов 928
Диалоговое окно Map Animation 928
Перенос анимации 929

Резюме 929

×ÀÑÒÜ VII. ÄÈÍÀÌÈ×ÅÑÊÀß ÀÍÈÌÀÖÈß 931

ГЛАВА 35. Системы и потоки частиц 932
Знакомство с различными системами частиц 932
Создание систем частиц 933
Системы частиц Spray и Snow 934

Упражнение: моделирование дождя 935
Упражнение: имитация снегопада 936

Система частиц Super Spray 937
Разворачивающаяся панель Basic Parameters 937
Разворачивающаяся панель Particle Generation 938
Разворачивающаяся панель Particle Type 939
Упражнение: фейерверк 940
Упражнение: разбрызгивание жидкости из распылителя 941
Метачастицы 941
Упражнение: выливающаяся из банки вода 943
Геометрия экземпляров 944

Разворачивающаяся панель Rotation and Collision 944
Упражнение: тренировка перед баскетбольным матчем 945
Разворачивающаяся панель Object Motion Inheritance 946
Разворачивающаяся панель Bubble Motion 947
Разворачивающаяся панель Particle Spawn 948
Разворачивающаяся панель Load/Save Presets 949

Система частиц Blizzard 950
Система частиц PArray 950

Деление объекта на фрагменты 951
Упражнение: пар из канализационного колодца 951

Система частиц PCloud 952
Использование материалов для систем частиц 953

Карта Particle Age 953
Карта Particle MBlur 954
Упражнение: пламя реактивного двигателя 954

Потоки частиц 955
Диалоговое окно Particle View 955
Система частиц Standard Flow 956
Действия 957
Упражнение: лавина 960
Вспомогательные средства управления потоками частиц 961
Связывание событий 961
Упражнение: летящие на свет мотыльки 962
Отладка проверок 964
Упражнение: стрельба по звездолету 964
Упражнение: создание черной дыры на основе потока частиц 965

Резюме 967
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ГЛАВА 36. Искривления пространства 968
Создание и привязывание искривлений пространства 968

Создание искривлений пространства 969
Привязывание искривления пространства к объекту 969

Типы искривлений пространства 969
Тип искривления пространства Forces 970
Искривление пространства Motor 970
Искривление пространства Push 971
Искривление пространства Vortex 972
Искривление пространства Drag 973
Искривление пространства PBomb 973
Искривление пространства Path Follow 975
Искривление пространства Gravity 976
Искривление пространства Wind 976
Искривление пространства Displace 977

Тип искривления пространства Deflectors 978
Искривления пространства PDynaFlect, SDynaFlect и UDynaFlect 979
Искривления пространства POmniFlect, SOmniFlect и UOmniFlect 980
Искривления пространства Deflector, SDeflector и UDeflector 982

Тип искривления пространства Geometric/Deformable 983
Искривления пространства FFD (Box) и FFD (Cyl) 983
Искривления пространства Wave и Ripple 984
Упражнение: создание небольших волн на поверхности озера 984
Искривление пространства Conform 985
Искривление пространства Bomb 986
Упражнение: разлетающиеся семена одуванчика 987

Тип искривления пространства Modifier-Based 988
Практическое использование искривлений пространства 990

Упражнение: разбивающееся стекло 990
Упражнение: взрыв планеты 991
Упражнение: вода, стекающая по желобу 993

Резюме 994

ГЛАВА 37. Имитация физически реалистичного движения с помощью
средства reactor 995

Введение в динамику 996
Основные сведения 996

Принцип действия средства reactor 997
Упражнение: заполнение чаши шариками 998

Коллекции 999
Модификаторы коллекции 1001
Установка параметров объекта 1002
Масса, трение и упругость 1002
Определение границ столкновения 1003
Свойства модификаторов 1003

Упражнение: рубашка, висящая на спинке стула 1004
Создание объектов reactor 1005

Пружины и амортизаторы 1006
Плоскости 1007
Двигатель 1007
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Ветер 1007
Игрушечная машина 1008
Упражнение: подъем внедорожного грузовика по склону 1008
Разрывы 1009
Упражнение: разрушение пряничного домика 1009
Вода 1010
Упражнение: поплещемся в воде 1011

Запуск и предварительный просмотр имитации 1012
Ключи анимации 1014
Анализ сцены 1014
Упражнение: падение тарелки с пончиками 1014

Ограничение движения объектов 1015
Контейнер ограничений Constraint Solver 1017
Ограничение Rag Doll 1017
Ограничение Point-to-Point 1017
Упражнение: раскачивание на канате 1017

Возможные проблемы 1018
Резюме 1019

ГЛАВА 38. Анимация волос и ткани 1020
Динамика волос 1020

Как оживить волосы 1020
Установка свойств 1021
Применение столкновений 1021
Применение сил 1022
Просмотр результатов динамического моделирования 1022
Упражнение: моделирование динамики волос 1022

Динамика ткани 1023
Определение свойств ткани и внешних сил 1023
Моделирование динамики ткани 1025
Просмотр натяжения ткани 1026
Упражнение: моделирование динамичного поведения ткани 1026

Резюме 1028

×ÀÑÒÜ VIII. ÏÅÐÑÎÍÀÆÈ 1029

ГЛАВА 39. Моделирование персонажа вручную и работа с костями 1030
Этапы ручного моделирования персонажей 1030
Построение скелетной системы 1031

Средство IK Solver 1032
Настройка параметров костей 1032
Упражнение: создание скелетной системы аллигатора 1033

Средство Bone Tools 1035
Изменение порядка костей 1035
Исправление костей 1036
Раскрашивание костей 1036
Настройка ребер 1036
Преобразование объектов в кости 1036

Резюме 1037
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ГЛАВА 40. Обратная кинематика 1039
Прямая и обратная кинематика 1039
Создание системы обратной кинематики 1040

Построение и связывание системы 1040
Выбор ограничителя 1040
Определение ограничений точек соединения 1041
Копирование, вставка и зеркальное отражение точек соединения 1042
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