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1. Cel laboratorium: 
 

Celem laboratorium jest wykorzystanie zaawansowanych opcji materiałów, takich 
jak kanały odbi� czy te� wypukło�ci. Druga cz��� laboratorium zostanie po�wi�cona 
animacji obiektów za pomoc� krzywych.  

Aby rozpocz�� prac� na laboratorium nale�y uruchomi� aplikacj� 3ds max w wersji 
2 i przyst�pi� do realizacji �wicze� i zada� laboratoryjnych. 
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2. �wiczenia laboratoryjne 
 
I. Wykorzystanie kanałów przy tworzeniu materiałów 
 

Celem pierwszego zadania b�dzie stworzenie kilku materiałów z wykorzystaniem 
kanałów. 

Podobnie jak w przypadku zwykłych plików graficznych, które maj� trzy kanały 
(czerwony, niebieski i zielony), równie� materiały w 3ds max składaj� si� z kanałów. Jest 
ich jednak du�o wi�cej i ka�dy odpowiada za inny efekt. 

Kanały widoczne s� w edytorze materiałów, po rozwini�ciu rolety Maps: 
 

 
 
 Do kanałów mo�na załadowa� dowolny plik graficzny, b�d� te� mapy proceduralne, 
o których b�dzie mowa w dalszej cz��ci laboratorium. 
 Zdecydowanie najcz��ciej wykorzystywanym kanałem jest Diffuse Color, który 
odpowiada za kolor materiału. Bardzo cz�sto wykorzystuje si� równie� kanały Bump (do 
nadania efektu wypukło�ci), Opacity (w celu nadania przezroczysto�ci) czy te� 
Reflection/Refraction (aby umo�liwi� lustrzane odbicia czy efekty soczewkowe). 
 

1. Prac� zaczynamy od otworzenia sceny Obiekty.max, która znajduje si� w katalogu z 
laboratorium. Scena ta zawiera kilka podstawowych obiektów, o�wietlonych jednym 
�wiatłem punktowym i jednym �wiatłem dookólnym. 
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2. Dla tak przygotowanych obiektów nale�y stworzy� materiały. Pierwszym materiałem 

b�dzie drewno, które b�dzie pokrywa� podło�e. W tym celu, w edytorze materiałów, 
dla pierwszej próbki na rolecie Maps, dla kanału Diffuse Color nale�y wybra� 
przycisk None, a nast�pnie wybra� z listy w nowym oknie map� Bitmap. 

 

 
 

 
 

3. Nast�pnie nale�y w oknie otwieraj�cym plik wybra� map� oldwood.jpg, znajduj�c� 
si� w katalogu z laboratorium i klikn�� Otwórz. W tym momencie bitmapa zostaje 
załadowana do kanału Diffuse Color i powinna si� pojawi� na próbce. Teraz 
wystarczy przeci�gn�� map� na obiekt imituj�cy podło�e, b�d� te� u�y� ikony Assign 
material to selection. 
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Uwaga 1: 
Na poprzednim laboratorium mapy bitowe były ładowane za pomoc� ikony 
kwadracika przy próbniku kolorów Diffuse Color. Jest to dokładnie to samo działanie 
co opisane powy�ej, tyle �e wykonane za pomoc� skrótu. 
Uwaga 2: 
Nale�y pami�ta� o tym, i� w zasadzie trzeba okre�li� jeszcze sposób mapowania 
materiału na obiekt. 3ds max domy�lnie przyjmuje okre�lone opcje mapowania, 
jednak najcz��ciej zachodzi jeszcze konieczno�� u�ycia modyfikatora UVW Map, 
aby samemu okre�li� sposób nało�enia materiału na obiekt. 

4. Na tym etapie rendering powinien wygl�da� mniej wi�cej w ten sposób: 
 

 
 

W kolejnym kroku nale�y zaimplementowa� funkcj� �ledzenia promieni (raytracing) 
do materiału drewna. Innymi słowy chodzi o to, aby drewniana powierzchnia 
odbijała inne obiekty, podobnie jak w lustrze. W tym celu nale�y skorzysta� z kanału 
Reflection. Analogicznie jak w przypadku kanału Diffuse Color nale�y wi�c klikn�� 
w przycisk None obok kanału Reflection. 
3ds max oferuje bardzo wiele ró�nych typów materiałów, które pojawiaj� si� po 
klikni�ciu przycisku None. Poprzednio wybierali�my bitmap�, jednak teraz nale�y 
wybra� opcj� Raytrace, która odpowiada za �ledzenie biegu promieni �wietlnych. 
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5. Po wci�ni�ciu klawisza OK materiał zacznie odbija� otoczenie (mapa ta nie wymaga 
�adnych dodatkowych ustawie�). Aby sprawdzi� czy tak si� rzeczywi�cie dzieje 
wystarczy wy�wietli� tło dla próbki kolorów za pomoc� ikony szachownicy 
(Background). 

6. Materiał odbija otoczenie, jednak odbicia te s� zbyt mocne. Nale�y je zatem 
zmniejszy�. W tym celu nale�y powróci� do głównych opcji materiału. 
Uwaga: 
Materiały w 3ds max maj� struktur� drzewa. Oznacza to, i� główne opcje dla 
materiału, takie jak kolor, połyskliwo��, przezroczysto��, znajduj� si� w korzeniu 
drzewa, a wszelkie u�ywane kanały s� jego gał�ziami. Poruszanie si� po drzewie w 
gór� odbywa si� za pomoc� ikony Go to parent, natomiast w gł�b drzewa mo�na si� 
przemie�ci� klikaj�c po prostu odpowiedni kanał. 

 

 
 

Tak wi�c aby zmieni� stopie� odbijania materiału, nale�y wróci� do korzenia 
materiału i na rolecie Maps, przy kanale Reflection zmieni� wska�nik procentowy 
kanału ze 100% do np. 50%. 
Przygotowana w ten sposób scena powinna po renderingu wygl�da� tak: 
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7. W podobny sposób nale�y przygotowa� w drugiej próbce materiał dla imbryka, przy 
czym w tym przypadku nale�y utworzy� materiał, który b�dzie załamywał promienie 
�wietlne (czyli stworzy� efekt refrakcji). W tym celu wystarczy do kanału Refraction 
załadowa� map� Raytrace, czyli t� sam� co poprzednio. Mapa ta, w zale�no�ci od 
kanału, do którego zostanie załadowana, odbija, b�d� te� soczewkuje promienie 
�wietlne. Nie nale�y zapomnie� o nadaniu materiału obiektowi. Po wyrenderowaniu 
sceny ko�cowy obraz powinien przypomina� poni�szy: 

 

 
 

8. W kolejnym kroku spróbujemy stworzy� materiał proceduralny dla obiektu 
przypominaj�cego w�zeł. W trzeciej próbce edytora materiałów, na rolecie Maps, 
nale�y wcisn�� przycisk None przy kanale Diffuse Color. Nast�pnie z listy 
dost�pnych map nale�y wybra� map� proceduraln� Noise. 
Mapy proceduralne s� generowane w oparciu o sparametryzowane wzory 
matematyczne, a nie s� ładowane z plików, tak jak mapy typu Bitmap. Mapy te nie 
wymagaj� tak�e okre�lenia sposobu nakładania na obiekt. Mapa Noise generuje 
ró�ne typy szumów o zadanych kolorach. 

9. Dla mapy Noise nale�y ustawi� nast�puj�ce parametry: 
- kolory dowolne (wa�ne �eby były ró�ne) 
- Noise type – Turbulence 
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- Noise threshold: high – 0,6 
- Size – 5 
- pozostałe parametry bez zmian 
Nast�pnie nale�y przypisa� materiał do obiektu i wyrenderowa� scen�. 

 

 
 
10. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby tak przygotowan� map� Noise u�y� do innego 

kanału, np. do kanału Bump, który odpowiada za „chropowato��” obiektu. W tym 
celu nale�y wróci� do korzenia materiału i na rolecie Maps przeci�gn�� map� Noise 
do kanału Bump, a nast�pnie w opcjach kopiowania wybra� Instance. Dzi�ki temu 
zmiany jednej mapy spowoduj� takie same zmiany drugiej. Nale�y jeszcze 
zwi�kszy� udział procentowy kanału Bump z domy�lnych 30% do np. 500% i 
wyrenderowa� obraz. 

 

 
 
11. Kolejnym zadaniem jest stworzenie materiału dla kuli z wykorzystaniem map 

proceduralnych oraz kanału przezroczysto�ci Opacity. W tym celu nale�y w nowej 
próbce klikn�� przycisk None przy kanale Opacity i z listy wybra� map� Checker, 
która tworzy proceduraln� szachownic�. Od tego momentu tam gdzie mapa ma kolor 
czarny obiekt b�dzie przezroczysty, a tam gdzie mapa przyjmuje kolor biały – obiekt 
b�dzie nieprzejrzysty. Dodatkowo w kanale Diffuse Color mo�na załadowa� map� 
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MtlPlat2.jpg z katalogu z laboratorium, lub dowoln� inn�. Efekt powinien wygl�da� 
nast�puj�co: 

 

 
 
12. Dla pozostałych dwóch obiektów nale�y utworzy� dowolne materiały korzystaj�c z 

kombinacji kanałów opisanych powy�ej i dowolnych map proceduralnych lub 
bitmap. Mo�na równie� spróbowa� zmieni� parametry stworzonych ju� materiałów, 
np. do materiału drewna do kanału Bump załadowa� map� Noise. Mimo i� obiekt ten 
jest płaski, spowoduje to zniekształcenie odbi�, tak jakby był on pofałdowany. 

 

 
 

 
II. Animacja z wykorzystaniem krzywych 
 

W programie 3ds max tak naprawd� ka�da animacja opiera si� na krzywych, 
b�d�cych funkcjami matematycznymi. W wi�kszo�ci przypadków s� to zale�no�ci czasu od 
jakiej� warto�ci (przemieszczenia, obrotu, skali, warto�ci parametru itd.). Kształt tych 
krzywych jest opisany za pomoc� punktów kontrolnych, którymi s� klucze animacji. 

Dodatkowo w programie zaimplementowane zostały algorytmy, które decyduj� o 
sposobie animacji obiektu, b�d� te� daj� dost�p do okre�lonych opcji. Takie algorytmy 
zwane s� kontrolerami animacji. Domy�lnie dla przemieszcze� b�d� zmian warto�ci 
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parametrów przypisywany jest kontroler Bezier Float. Oznacza to, i� mo�na kontrolowa� 
pr�dko�� poruszania si� obiektu (b�d� pr�dko�� zmian warto�ci parametrów) za pomoc� 
krzywych Beziera. Poni�sze �wiczenia pokazuj� w jaki sposób mo�na wykorzysta� krzywe 
i kontrolery do animacji. 
 

1. Prac� nale�y rozpocz�� od wczytania pliku Piłka.max. Scena ta zawiera piłk� 
zawieszon� nad powierzchni�, od której b�dzie si� ona odbija�. 

 

 
 
2. Nast�pnie nale�y wcisn�� przycisk Animate (w nowszych wersjach programu jest to 

przycisk AutoKey) i ustawi� piłk� w górnym poło�eniu. 
3. W kolejnym kroku nale�y przej�� do klatki 15. i przenie�� piłk� w dolne poło�enie. 
4. Trzecim etapem b�dzie skopiowanie klucza animacji z klatki pierwszej do klatki 30., 

tak, aby piłka wzniosła si� dokładnie w to samo miejsce, z którego spadała. W tym 
celu nale�y z przytrzymanym klawiszem Shift przeci�gn�� na pasku klatek klucz z 
klatki pierwszej do 30. Przy kopiowaniu kluczy przycisk Animate nie musi by� 
wł�czony. 

 

 
 
5. Po skopiowaniu klucza wst�pna animacja jest ju� gotowa. Piłka jednak nie porusza 

si� tak jak powinna. W rzeczywisto�ci powinna zaczyna� od powolnego ruchu, 
przyspiesza� wraz ze spadkiem, odbija� si� przy maksymalnej pr�dko�ci i lec�c w 
gór� znów zwalnia�. Do tego celu wykorzystamy krzywe animacji. Aby to zrobi� 
nale�y za pomoc� ikony znajduj�cej si� nieopodal ikony edytora materiałów 
otworzy� okno Track View. Mo�na to te� zrobi� z górnego menu. Otwarte okno 
powinno wygl�da� mniej wi�cej w ten sposób: 
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6. Z lewej strony okna wida� drzewo obiektów wraz z ich wła�ciwo�ciami 

(transformacjami, modyfikatorami, materiałami itd.). Z prawej za� strony nakre�lona 
jest funkcja animacji wybranego parametru obiektu. Poniewa� kula porusza si� tylko 
w osi Z, nale�y na drzewie obiektów wybra� Z Position. 

7. O szybko�ci animacji piłki w poszczególnych fazach jej ruchu decyduje kształt 
krzywej. Mo�na go modyfikowa� klikaj�c na poszczególnych jej punktach 
kontrolnych (kluczach) najpierw lewym (aby taki punkt wybra�), a nast�pnie 
prawym klawiszem. Powinno pojawi� si� okienko wła�ciwo�ci klucza: 

 

 
 
8. Dwie ikony In: oraz Out: okre�laj� kształt krzywej odpowiednio wchodz�cej oraz 

wychodz�cej z klucza. Aby ruch piłki był prawidłowy nale�y dobra� kształty 
krzywych w ten sposób, aby funkcja animacji wygl�dała tak jak poni�ej: 
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9. Od tego momentu piłka zachowuje si� ju� poprawnie, co mo�na zauwa�y� 

odtwarzaj�c animacj�. Piłka odbija si� jednak�e tylko raz. Aby odbijała si� kilka 
razy, mo�na: 
- skopiowa� klucze przytrzymuj�c klawisz Shift, czy to na pasku klatek, czy te� w 

oknie Track View 
- u�y� funkcji Out-of-Range 

10. W przypadku kopiowania kluczy, powinni�my otrzyma� tak� oto funkcj� animacji: 
 

 
 

Przy tak ustawionych kluczach piłka odbije si� trzy razy, po czym zatrzyma si� na 
górze. 

11. Mo�e si� jednak zdarzy�, i� piłka b�dzie si� musiała odbija� – powiedzmy – przez 
5000 klatek. Wówczas kopiowanie kluczy byłoby bardzo czasochłonne. W takich 
przypadkach korzysta si� z funkcji Out-of-Range. Funkcja ta pozwala na zap�tlenie 
krótkiej animacji w niesko�czono��. 
Aby skorzysta� z tej funkcji nale�y usun�� uprzednio skopiowane klucze, 
zostawiaj�c tylko trzy pierwsze (tak jak na rysunku z punktu 8). 
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12. Nast�pnie z menu Controller edytora Track View nale�y wybra� opcj� Out-of-Range 
Types. W oknie które si� pojawi nale�y natomiast wybra� opcj� Cycle i wcisn�� OK. 

 

 
 

13. Po tej operacji cała animacja zostanie zap�tlona, co zostanie zobrazowane w oknie 
Track View przerywan� lini�: 

 

 
 

Od tego momentu animacja b�dzie powtarzana, a piłka b�dzie si� odbija� bez 
przerwy, niezale�nie od ilo�ci klatek w animacji. 
Kopiuj�c tak animowan� piłk� (animacja kopiuje si� wraz z obiektem) i przesuwaj�c 
w czasie trzy stworzone klucze dla poszczególnych piłek mo�na w szybki sposób 
stworzy� animacj� podobn� do animacji Piłki.avi, zamieszczonej w katalogu z 
laboratorium. 

 
 
III. Animacja obiektów po �cie�kach 
 

W kolejnym �wiczeniu wykorzystany zostanie kontroler animacji Path Constraint w 
celu przeprowadzenia kamery wzdłu� stworzonej uprzednio �cie�ki. 

 
1. �wiczenie nale�y rozpocz�� od wczytania sceny Pokój.max z katalogu z 

laboratorium. Scena ta zawiera przykładowe pomieszczenie, kamer� oraz �cie�ki dla 
kamery i dla celu kamery stworzone ze splajnów. 
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2. Aby „przyczepi�” kamer� oraz cel do odpowiednich �cie�ek, nale�y uprzednio 

zmieni� kontroler animacji dla tych obiektów. W tym celu nale�y otworzy� okno 
Track View oraz wybra� na pocz�tek kamer� Camera01, a nast�pnie parametr 
Position. 

 

 
 

Wida� �e kamera nie ma jeszcze zdefiniowanej �adnej animacji, poniewa� po prawej 
stronie nie ma �adnego wykresu funkcji. 

 
3. W kolejnym kroku nale�y zmieni� kontroler animacji z domy�lnego Position XYZ na 

Path Constraint. W tym celu z menu Controller wybieramy opcj� Assign…, a 
nast�pnie z listy wybieramy odpowiedni� opcj�. 
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4. Po takiej operacji zmienia si� nieco wygl�d opcji dost�pnych w drzewie obiektu po 

lewej stronie. Zamiast trzech składowych X Position, Y Position i Z Position znajduje 
si� tam teraz dost�pny parametr o nazwie Percent. Została równie� stworzona 
domy�lna animacja, co wida� po prawej stronie. Funkcja ta przedstawia zale�no�� 
czasu od procentu długo�ci �cie�ki, która ju� została przebyta. 

 

 
 
5. Teraz wystarczy tylko wskaza�, według której �cie�ki ma pod��a� kamera. Aby to 

zrobi�, nale�y przej�� na panel Motion po prawej stronie ekranu. 
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6. Z menu, które pojawiło si� poni�ej, nale�y wybra� opcj� Add Path, a nast�pnie 

wybra� �cie�k� kamery. W tym momencie kamera b�dzie ju� pod��a� po �cie�ce, co 
mo�na sprawdzi� odgrywaj�c animacj�. 

7. Analogicznie nale�y przypi�� cel kamery do drugiej �cie�ki. 
8. Pr�dko�� ruchu kamery mo�na zmienia� za pomoc� edytora Track View, dokładnie 

tak jak w przypadku zmian pr�dko�ci ruchu piłki. Jedyn� rzecz� któr� nale�y 
uprzednio zrobi�, to przypisa� parametrom Percent kamery oraz celu kamery 
kontroler Bezier Float (jest to konieczne jedynie w 3ds max w wersji 6 oraz 7, 
poniewa� w wersjach tych domy�lnym kontrolerem dla klucza Percent jest Linear 
Float; w poprzednich wersjach programu nie jest to niezb�dne). 

 

 
 

  
ZZAADDAANNIIAA  DDOO  SSAAMMOODDZZIIEELLNNEEJJ  RREEAALLIIZZAACCJJII  
  

1. Wykorzystuj�c powy�sze informacje rozbuduj poprzedni projekt/sprawozdanie o 
bardziej realistyczne materiały i animacj� obiektów. Przeprowad� kamer� po 
stworzonej scenie.  
Dodatkowe informacje znajdziesz na stronie www.max3d.pl. 


