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Основы освещения 540

Естественное и искусственное освещение 540
Стандартный метод освещения 541
Тени 542

Типы источников освещения 543
Освещение, используемое по умолчанию 544
Обтекающий свет 545
Источники всенаправленного света 545
Прожекторные источники света 545
Источники направленного света 545
Источники дневного света 546
Дополнительные источники освещения mr Area Omni и mr Area Spot 546
Фотометрические системы 546

Создание и расстановка источников света 547
Преобразование источников света 548
Просмотр в окне проекции источников света и теней 548
Диалоговое окно Light Lister 548
Подсвечивание объектов 549
Упражнение: освещение снеговика 550

Просмотр сцены из точки размещения источника света 551
Элементы управления окном проекции источника света 551
Упражнение: создание модели светильника 552

Изменение параметров освещения 553
Общие параметры 553
Параметры интенсивности, цвета и затухания 555
Параметры прожекторов и источников направленного света 555
Дополнительные эффекты 556
Параметры тени 556
Оптимизация источников света 557
Управление конусами Hot Spot и Falloff 558
Параметры фотометрических источников 558
Параметры распределения 558
Параметры цвета 559
Параметры интенсивности 559

Системы Sunlight и Daylight 560
Вспомогательный объект Compass 561
Понятия азимута и высоты Солнца над горизонтом 561
Установка даты и времени 561
Установка географического положения 561
Упражнение: анимация одного дня за 20 секунд 562

Эффект объемного освещения 563
Параметры объемного освещения 564
Упражнение: изображение света фар автомобиля 565
Упражнение: создание лазерных лучей 566

Карты проекторов и трассированные тени 567
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Упражнение: проецирование на сцену изображения трубы 568
Упражнение: создание окна с витражом 569

Резюме 570

×ÀÑÒÜ V. ÎÑÍÎÂÛ ÀÍÈÌÀÖÈÈ È ÂÈÇÓÀËÈÇÀÖÈÈ 571

ГЛАВА 20. Основы анимации 572
Управление временными интервалами 572

Установка скорости кадров 574
Настройка скорости и направления 574
Временные дескрипторы 575

Ключевые кадры 575
Автоматическая установка ключей 576

Установка ключей вручную 576
Упражнение: вращение лопастей ветряной электростанции 577
Создание ключей с помощью бегунка Time Slider 577
Копирование параметрических ключей 577
Удаление всех ключей выбранного объекта 579

Панель треков 579
Просмотр и редактирование параметров ключей 580
Вкладка Motion 581

Установка параметров 581
Траектории 582
Упражнение: полет самолета по замкнутой траектории 583
Утилита Follow/Bank 585

Средство Ghosting 585
Параметры анимации 586
Анимация объектов 588

Анимация камер 588
Упражнение: поиграем в дартс 588
Анимация источников света 589
Анимация материалов 590
Упражнение: плавное уменьшение освещения 590
Файлы IFL 591
Создание файлов IFL с помощью IFL Manager 592
Упражнение: переключаем телевизионные каналы 593

Работа с эскизами 594
Создание эскизов 595
Просмотр эскизов 596
Переименование эскизов 597

Резюме 597

ГЛАВА 21. Анимация на основе ограничений и контроллеров 598
Ограничения движений 598

Использование ограничений 599
Типы ограничений 599

Типы контроллеров 609
Присвоение контроллеров 610

Автоматическое присвоение контроллеров 610
Присвоение контроллеров с помощью меню Animation 610
Присвоение контроллеров с помощью вкладки Motion 611
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Присвоение контроллера в диалоговом окне Track View 612
Установка контроллеров по умолчанию 612
Исследование контроллеров 613

Контроллеры трансформации нескольких треков 613
Контроллеры трека Position 614
Контроллеры треков Rotation и Scale 625
Параметрические контроллеры 626

Резюме 633

ГЛАВА 22. Основы визуализации 634
Предварительный просмотр с помощью средства ActiveShade 634
Параметры визуализации 636

Инициализация процесса визуализации 636
Общие параметры 638
Параметры визуализации 639
Подстановочные изображения 640
Параметры вывода визуализации 641
Разворачивающаяся панель Email Notifications 641
Сценарии действий до и после визуализации 642
Разворачивающаяся панель Assign Renderer 642
Визуализатор Default Scanline Renderer 642

Настройка визуализации 645
Виртуальный буфер кадров 647
Средство RAM Player 649

Упражнение: комбинирование визуализированных изображений в
видеофайле с помощью средства RAM Player 650

Типы визуализации 651
Визуализация с помощью командной строки 652
Создание панорам 653
Печать изображений 653
Создание окружающей среды 654

Определение окружающей среды 654
Резюме 656

×ÀÑÒÜ VI. ÁÎËÅÅ ÑËÎÆÍÛÅ ÌÅÒÎÄÛ ÌÎÄÅËÈÐÎÂÀÍÈß 657

ГЛАВА 23. Создание сложных сцен с помощью внешних ссылок и системы
управления активами сцены 658

Ссылка на внешние объекты 659
Использование внешних сцен 659
Использование внешних объектов 662
Использование внешних материалов 665
Слияние модификаторов 665
Внешние контроллеры 666
Упражнение: использование упрощенного внешнего объекта 666
Настройка маршрутов внешних ссылок 667

Установка системы управления активами 669
Регистрация входа и выхода 669
Регистрация входа 670
Выбор рабочей папки 670

Компонент Autodesk Vault 670
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Открытие файлов Vault 671
Компонент Asset Tracking 671
Извлечение и сохранение файлов Vault 673
Загрузка прежних версий файла 673
Изменение пути к активам 673
Работа с упрощенными изображениями 674
Упражнение: редактирование актива Vault 674

Резюме 675

ГЛАВА 24. Схематические виды 676
Диалоговое окно Schematic View 676

Меню Schematic View 677
Интерфейс Schematic View 677
Работа с узлами Schematic View 681

Иерархии узлов 686
Плавающее окно Display 686
Связывание узлов 687
Копирование модификаторов и материалов между объектами 687
Присвоение контроллеров и связывание параметров 688
Упражнение: установка связей между объектами в диалоговом окне
Schematic View 688

Параметры схематического вида 689
Ограничения 690
Сетка и фон 691
Параметры отображения 691
Упражнение: включение фонового изображения в диалоговое окно
Schematic View 692
Меню List Views 693

Резюме 694

ГЛАВА 25. Деформирование поверхности с помощью модификаторов каркаса 696
Основы деформирования с помощью кисти 696

Разворачивающаяся панель Paint Deformation 697
Предварительно заданные параметры кисти 698

Методы использования кисти 699
Направление деформации 699
Ограничение деформации 699
Фиксация изменений 699
Типы кисти Relax и Revert 699
Упражнение: добавление вен в предплечье 700

Параметры кисти 701
Базовые модификаторы каркаса 702

Модификатор Edit Mesh 702
Модификатор Edit Poly 702

Модификаторы геометрии каркаса 703
Модификатор Cap Holes 703
Модификатор Delete Mesh 703
Модификатор Extrude 704
Модификатор Face Extrude 704
Упражнение: пуля 704
Модификатор Optimize 706
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Модификатор MultiRes 707
Упражнение: модель руки 708
Модификатор Smooth 708
Модификатор Symmetry 708
Модификатор Tessellate 710
Модификатор Vertex Weld 711

Вспомогательные модификаторы 711
Модификатор Edit Normals 711
Модификатор Normal 712
Модификатор STL-Check 712

Модификаторы дополнительных поверхностей 713
Резюме 715

ГЛАВА 26. Составные объекты 716
Типы составных объектов 716
Объекты Morph 717

Ключевые кадры морфинга 718
Объекты Morph и модификатор Morph 718
Упражнение: морфинг головы 719

Объекты Conform 720
Установка направления проецирования вершин 720
Упражнение: “украсим” лицо шрамом 721

Объекты ShapeMerge 721
Параметры Cookie Cutter и Merge 722
Упражнение: использование составного объекта ShapeMerge 723

Объекты Terrain 725
Раскрашивание уровней высот 725
Упражнение: остров 726

Объекты Mesher 726
Объекты BlobMesh 728

Управление параметрами BlobMesh 728
Упражнение: имитация льда с помощью объекта BlobMesh 729

Объекты Scatter 730
Объекты-источники 730
Распределяемые объекты 730
Трансформации объекта Scatter 732
Ускорение обновления экрана с помощью заместителя 732
Загрузка и сохранение параметров 733
Упражнение: посадка деревьев на необитаемом острове 733

Объекты Connect 733
Заполнение отверстий объекта 734
Упражнение: парковая скамья 734

Объекты, созданные на основе опорных сечений 735
Кнопки Get Shape и Get Path 736
Управление параметрами поверхности 736
Изменение параметров пути 737
Настройка параметров оболочки 738
Упражнение: вешалка 739
Деформации 740
Интерфейс диалогового окна Deformation 740



22 Ñîäåðæàíèå

Деформация Scale 742
Деформация Twist 743
Деформация Teeter 743
Деформация Bevel 744
Деформация Fit 744
Редактирование подчиненных объектов компонента Loft 746
Сопоставление фигур 746
Редактирование пути сечений 747
Упражнение: шторы 747

Объекты Loft и средства Surface Tools 748
Объекты ProBoolean и ProCutter 749

Объекты ProBoolean 749
Объекты ProCutter 751

Резюме 753

ГЛАВА 27. Лоскуты и NURBS-сплайны 754
Сетки лоскутов 754

Создание сетки лоскутов 755
Упражнение: шахматная доска 755

Редактирование лоскутов 757
Редактируемые лоскуты и модификатор Edit Patch 757
Выделение подчиненных объектов редактируемого лоскута 758
Разворачивающаяся панель Geometry 760
Редактирование вершин 761
Редактирование маркеров-касательных 765
Редактирование ребер 765
Редактирование элементов и лоскутов как подчиненных объектов 767
Упражнение: кленовый лист 770

Применение к лоскутам модификаторов 772
Модификатор Patch Select 772
Модификатор Edit Patch 772
Модификатор Delete Patch 772
Средство Surface tools 772
Модификатор CrossSection 773

NURBS-кривые и поверхности 776
NURBS-кривые 776
NURBS-поверхности 778
Преобразование объектов в NURBS 779

Редактирование NURBS-объектов 780
Разворачивающаяся панель General 781
Разворачивающаяся панель Surface Approximation 782
Разворачивающаяся панель Curve Approximation 782
Панель инструментов NURBS 783
Редактирование подчиненных объектов NURBS-компонентов 786

NURBS-компоненты 787
Наложение NURBS-поверхности 787
Упражнение: NURBS-модель ложки 787
Создание поверхности UV Loft 788
Вращение NURBS-поверхности 789
Упражнение: ваза, созданная на основе вращения CV-кривой 789
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Создание поверхности с помощью направляющей кривой 790
Упражнение: стебелек цветка 790
Изменение формы прямоугольной NURBS-поверхности 791
Упражнение: NURBS-лист 791
Упражнение: формирование лепестка цветка 792
NURBS-модификаторы 795

Резюме 796

ГЛАВА 28. Волосы, шерсть и ткань 797
Моделирование волос 797
Волосы 798

Создание волос 798
Свойства волос 799
Упражнение: создание бахромы у стеганого одеяла 801

Создание прически 802
Элементы разворачивающейся панели Styling 803
Предварительно заданные параметры прически 807
Экземпляры волос 807

Визуализация волос 809
Моделирование ткани 809
Создание ткани 810

Модификатор Garment Maker 810
Создание ткани на основе геометрических объектов 812

Резюме 816

×ÀÑÒÜ VII. ÁÎËÅÅ ÑËÎÆÍÛÅ ÌÀÒÅÐÈÀËÛ 817

ГЛАВА 29. Специализированные материалы 818
Материалы типа Matte/Shadow 818

Разворачивающаяся панель Matte/Shadow Basic Parameters 819
Упражнение: вставка в сцену трехмерных объектов 819

Материалы типа Ink’n’Paint 820
Раскрашивание и нанесение контуров 821
Упражнение: эскиз черепахи 822

Архитектурные материалы 823
Материалы типа DirectX 9 Shader 824
Материалы и затенения mental ray 825

Затенения 825
Параметры материалов и затенений mental ray 826

Резюме 830

ГЛАВА 30. Модификаторы наложения карт и растяжения шкуры 831
Модификатор UVW Map 832

Упражнение: использование модификатора UVW Map для создания
надписи 832

Модификаторы UVW Mapping Add и UVW Mapping Clear 834
Модификатор UVW XForm 834
Модификатор Map Scaler 834
Модификатор Camera Map 835
Модификатор Unwrap UVW 835

Диалоговое окно Edit UVWs 836
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Упражнение: надпись на обшивке фургона 842
Диалоговое окно Relax Tool 844
Кнопка Quick Planar Map 845
Упражнение: создание карты для каркаса лебедя 846
Наложение карты на несколько объектов 846

Растяжение шкуры 849
Выделение швов 850
Расположение контейнера проекции 852
Растяжка с помощью пружин 852
Упражнение: применение метода растяжения шкуры 854

Визуализация шаблонов UV 855
Резюме 856

ГЛАВА 31. Текстуры и карты нормалей 857
Каналы 857

Диалоговое окно Map Channel Info 858
Модификатор Select by Channel 859

Визуализация текстуры 859
Разворачивающаяся панель General Settings 860
Разворачивающаяся панель Objects to Bake 860
Разворачивающаяся панель Output 861
Разворачивающаяся панель Baked Material 861
Разворачивающаяся панель Automatic Mapping 862
Упражнение: выпекание текстур модели собаки 862

Карты нормалей 863
Модификатор Projection 864
Раздел Projection Mapping 864
Упражнение: создание карты Normal для модели крокодила 865

Резюме 866

×ÀÑÒÜ VIII. ÁÎËÅÅ ÑËÎÆÍÛÅ ÌÅÒÎÄÛ ÀÍÈÌÀÖÈÈ 867

ГЛАВА 32. Модификаторы анимации 868
Закрепление ключей анимации во внешнем файле 868
Модификаторы анимации 870

Модификатор Morpher 871
Упражнение: морфинг лица персонажа 871

Модификатор Flex 873
Подчиненные объекты модификатора Flex 874
Параметры модификатора Flex 874
Создание простых пластичных тел 875
Раскрашивание вершин 875
Добавление искривлений пространства типа Forces и Deflectors 875
Создание упругости вручную 876
Упражнение: создание развевающегося флага 877
Модификатор Melt 877
Модификаторы PatchDeform и SurfDeform 879
Упражнение: деформация машины, которая едет по холму 879
Модификатор PathDeform 879
Модификатор Linked XForm 880
Модификатор SplineIK Control 881
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Модификатор Attribute Holder 881
Резюме 882

ГЛАВА 33. Анимация с помощью выражений и связывания параметров 883
Выражения в числовых полях 884
Диалоговое окно Expression Controller 884

Определение переменных 885
Построение выражения 886
Отладка и вычисление выражений 887
Сохранение и загрузка выражений 887
Упражнение: следим за движущимся предметом 887

Преобразования объекта с помощью выражений 888
Анимирование преобразований с помощью контроллера Expression 889
Анимирование параметров объекта с помощью контроллера Float
Expression 889
Упражнение: надувание воздушного шарика 890
Анимирование материалов с помощью контроллера Expression 890
Упражнение: управление светофором 891

Связывание параметров 893
Диалоговое окно Parameter Wiring 893
Вспомогательные объекты-манипуляторы 895
Упражнение: управляемая пасть крокодила 895

Сборка параметров 896
Создание пользовательских параметров 899
Резюме 901

ГЛАВА 34. Работа с кривыми функций с помощью средства Track View 902
Интерфейс диалогового окна Track View 902

Компоненты средства Track View 903
Панели инструментов и меню 904
Панели Controller и Key 910
Панели инструментов нижней области окна Track View 912

Работа с ключами 914
Выбор ключей 914
Мягкое выделение 915
Добавление и удаление ключей 916
Перемещение, скольжение и масштабирование ключей 916
Редактирование ключей 916
Средство Randomize Keys 916
Утилита Euler Filter 917
Отображение пиктограмм ключей 917

Редактирование временных интервалов 917
Выделение временного интервала и работа со средством Select Keys by
Time 918
Удаление, вырезание, копирование и вставка временных интервалов 919
Обращение, вставка и масштабирование временного интервала 919
Установка временных интервалов 919

Настройка кривых функций 920
Вставка и перемещение ключей 920
Упражнение: анимация монорельсовой дороги 921
Рисование кривой 922



26 Ñîäåðæàíèå

Уменьшение числа ключей 923
Касательные 924
Упражнение: анимация текущей реки 925
Простые и сложные кривые, кривые вне диапазона 926
Упражнение: анимация заводного чайника 928

Фильтрация треков 930
Диалоговое окно Filters 931
Создание набора треков 931

Контроллеры 932
Треки видимости 933
Добавление треков замечаний 933
Упражнение: анимация аварийной сигнализации 933
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