PoziomkaTeam —Tutorial cz.1 Od zerado Moddera

Tutorial pokaZejak w praktyce szybko zrobi¢ tadny $wiat, w tym przypadku opiszejak zrobi¢ system
jaskin, czyli co$ co jest rzeczgproblematyczng dla wiekszosci osdb.

Program na ktérym pracujeto 3d Maxv. 8.

Podstawowe narzedziaz ktérymi bedziemy pracowali:

Zestaw narzedzi Edit Poly, tu skorzystamy z:

- Extrude

-Veld target

- MsSmoth

- cut

- connect

Narzedzia podstawowe(Przesuwanie, skalowanie, obracanie)

Pierwszeco to tworzymy jakis obiekt na ktérym bedziemy pracowac, ja tworze zwyktego Boxaz
panelu po prawej. Potem proponuije klikng¢ F4 by pojawity sie krawedzie.

By przej$¢ do wtasnie zestawu narzedzi(trybu pracy) Edit poly trzebaklikna¢ prawym na obiekcie,
wybrac convert to -> Edit Poly i jesteSmy w trybie pracy Edit Poly.
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W Edit poly jestkilka trybow pracy:

Vertexami(wierzchotkami) — te trzy kropki.

Edgami(krawedziami) — ten trojkat

Orderami(obramowaniem) —to ucho, aletego nie bedziemy uzywac
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POZIOMKAZ

Poligonami(ptaszczyznami) — ten petny kwadrat
Elementem — ten szeScian, tez nie bedziemy uzywac.
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Jesli mamy stworzony ten box i jest juz przekonwertowany do Edit poly to musimy sie zastanowic jak
duzy ma by¢ ten kawatek ktory z niego stworzymy i jak bardzo szczegdtowy. Jachce z niego stworzy¢
malq grote, wiec wigczamsobie edycje edgami. Zaznaczamjedno Edge()
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przyciskamRing(1) by zaznaczyly mi sie edgi dookotai biore ten guzik przy connect, powinno

otworzyc¢ sie okienko w ktorym ustalamy ile ma by¢ nowych krawedzi i jak majg by¢ rozmieszczone,

w moim przypadku chce by byly 3 nowe krawedzie dookota, wiec wpisuje w segments 3 i klikam ok.

Jakwidac pojawity sietrzy krawedzie. Chce by nainnych ptaszczyznachtakze pojawity sie krawedzie,

robie analogicznie do powyzszego(nie daje screendwi pozostawiam Wam mozliwo$¢ prébowania).
Mi wyszto co$takiego:
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Teraz by wymodelowac ksztatt groty uzyjemy edycji vertexami.

Zaznaczamy pojedynczevertexyi przeciggamy je w odpowiednich kierunkach(wigczamy
przesuwanie)

racter teactor  Animation  Graph Editors  Rendering

Jesli kto$ nie ma opanowane przesuwaniavertexéw oraz obracania przestrzennegoto moze by¢

problem, nie opiszejak najtatwiej bo to kwestiatylko i wytgcznie wprawy(do pracy rodacy '@')
Po krotkim czasiewyszto mi co$takiego:

Kwestig problematyczngw tym co wyszto moze by¢ brak vertexéw po wyciggnieciu tytu, by tyt jaskini
nie miat prostej Sciany. Tu naratunek przychodzi cut(Edit poly, tryb edycji vertexéw). Najezdzamy
najeden verte, gdy zmieni sie na taki maty krzyzyk to klikamy, i dojezdzamy do drugiego, jak sie
zmieni naten maly krzyzyk to klikamy. Screen przedstawiamoment po kliknieciu pierwszegoi przed
kliknieciem drugiego

Trzebatg operacje powtdrzyc dlajeszcze3 takich miejsc.

Odwracamy obraz wtasciwie o 180 stopni, by widzie¢tg Scianke ktora zostataptaskai ktora mabyé
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wyjéciem z tej groty. Bierzemy zaznaczanie poligonami i zaznaczamyte poligony na ptaskim(warto tu
zaznaczycopcije ignore backfacing) najlepiej jest zaznacza¢pojedynczo z przytrzymanym guzikiem
Lewy-CTRL. Po zaznaczeniu uruchamiamy opcje extrude(powiedzmy ze automatyczng, nie klikamy
w ten guzik obok napisu extrude). Gdy opcja extrude jest aktywnato naciskamy na zaznaczone
wczesniej poligony, przytrzymujemy i przesuwamy myszka, by powiekszyto sie tak jak chcemy.
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Przesuwamy vertexy tak by korytarz nie wygladatidentycznie w réznych czeSciach, extrudujemy, i
znowu przesuwamy, do czasugry osiggniemy odpowiedniej dtugosci korytarz.

MozZemy takze obracaczaznaczonePoligony, tg strzateczkgw kétko przy opcji przesuwaniaw gérnym
panelu, dzieki czemu nasztunel moze iS¢ w gére, w dél, w bok i w ogdle jak chcecie.

Przy bardziej rozbudowanych rzeczach przydatnajest opcja Veld Target(dostepnaprzy edyciji
vertexami) dziatanazasadzie ze klikamy w jeden verte potem w drugi i vertexy sietgczg(moznaw ten
sposdbtaczyckilka obiektdw, np. grote ze Swiatem zewnetrznym.

Jesli chcemy zrobi¢ wiecej szczegtéw w danym miejscu(by np. zrobi¢ popekangsciane) to
zaznaczamypoligony w tym miejscui naciskamy MSSmoth.

Po skonczeniu modelowaniajaskini bierzemy edycje poligonami, uzywamy skrétu L-CTRL + A by
zaznaczy¢wszystkie poligony i szukamy opcji Flip w panelu po prawej. A to po to by Sciany byty od
$rodkaanie od zewnatrz. Sciany bedace nazewnatrz po prostu utatwiajg prace, w szczegdlnosci
poczatkujgcym.

Ten tutek to ogdiny opis wazniejszych opcji przy tworzeniu Swiatatak by poznaéte narzedzia, nie jest

to tutek jak stworzy¢ super $wiat, lecz jakie sgpotrzebne do tego narzedziai jak sie je uzywa. Jeston
raczejdla poczatkujacych z wiekszym zapatem. Oczywiscie jesli Wam nie wychodzi to sie nie
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martwecie, nie od razu Rzym zbudowano.

Mi ogélnie wyszto co$ takiego, podkreslam ze bytato robota wtasciwie na 2 minuty.

Zapraszamy nawww.PoziomkaZ.pl
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