Inferface 3ds 6

Uzywam wygladu discreet-dark, wiec zeby ci byto tatwiej na na poczatek mozesz sie na niego
przetaczyc.

Customize -> Custom Ul and Defaults Switcher -> discreet-dark

Wiacz tez: Customize -> Show Ul -> Show Floating Toolbars

Ale do rzeczy:

Po lewej stronie jest pionowy pasek z ikonami, to pasek reactora, pluginu firmy Havok do symulaciji

oddziatywan dynamicznych, tj. Np. Tworzysz sobie kolekcje tkanin | on bedzie symulowat
zachowanie sie obiektu jak tkaniny.

- undo i redo, tego to ttumaczyc nie trzeba ;-)

- 1.) Select and Link, czyli Parents inaczej, podpinasz jeden obiekt do drugiego, jezeli
przesuwasz ten drugi obiekt, to pierwszy porusza sie razem z nim, ale jezeli przesuwasz pierwszy,
to ten drugi pozostaje w miejscu.

2.) Unlink Selection — to co wyzej, tylko niszczy potaczenie miedzy obiektami.

3.) Bind to Space Warp — Space Warp czyli pole sit, w maxie mozesz tworzy¢ rézne pola sit, np.

Wind czi Bomb, pdzniej ta ikonka podpinasz, na ktére obiekty majg one oddziatywac.

- przy wyborze obiektu w vievporcie max bedzie zaznaczat tylko obiekty wybranego

1.) Strzatka — tego to nie trzeba ttumaczyc¢ ;-)

2.) Selekt by Name — wySwietla okienko z nazwami wszystkich obiektéw w scenie, przydatne przy
bardziej skomplikowanych scenach

3.) Selection Region — rodzaj zaznaczanie, prostokatny, kolisty, dowolny i pare innych.

4.) Window / Crossing — jezeli jest wylaczone, to aby zaznaczy¢ obiekt, wystarczy selekcja
przejechac nad jego czescig, gdy jest wigczone musisz zaznaczy¢ catg powierzchnie obiektu.
Przykitad:

Przy wytaczonym Window / Crossing to wystarczy, zeby zaznaczy¢ obiekt, przy wtgczonym,
musiatby$ nad catym obiektem miec selekcje, Zeby go zaznaczyc.



4 1.) Select and Move — zaznaczanie obiektow i przesuwanie ich po

scenie.

2.) Select and Rotate — zaznaczanie i obracanie obiektow.

3.) Select and Scale - zaznaczanie i skalowanie

4.) Reference Coordinate system — wybierasz co ma by¢ punktem odniesienia, np. gdy
wybierzesz Move tool, to wobec czego majg by¢ ustawione osie (Word — globalny ukfad
odniesienia, screen — wobec wybranego widoku, local — wobec wtasnych wspétrzednych obiektu)
5.) Use Pivot Point Center - co$ z ustawianiem Srodka obrotu, ale nie wiem doktadnie.

- Cata gama narzedzi do przyciggania obiektow do siatki, obracanie skokowe
(co ustalona warto$¢ w stopniach, procentach) itp.

_ - Named Selection Set - tworzenie predefiniowanych zestawow wyboru, czyli
zaznaczamy kilka obiektéw i tworzymy z nich zestaw, kt0ry nastepnie mozemy wybrac z tego
rozwijanego menu. Ikonka otwiera okno do zarzadzania tymi zestawami.

4 1.) Mirror selected Objects — tworzy odbicie lustrzane zaznaczonych obiektow
2.) Align Tool — Cata game narzedzi do wyréwnywanie obiektéw wzgledem siebie.

1.) Curve Editor — jest to narz[ddzie, ktére w graficzny sposéb
przedstawia zmiane i ruch obiektow w scenie, wykorzystywane przy animacji.

2.) Schematic View — wykorzystywany do tworzenia powigzan miedzy obiektami (np. Select and
Link powoduje powstanie takich nowych powigzan)

3.) Material Editor — bardzo wazne narzedzie, w nim ustawiamy wszystkie parametry

materiatow. (klawisz ,M")

4.) Render Scene — otwiera okno z ustawieniami rendera (F10)

5.) Rozwijane menu i ikona Quick Render (F9) stuza do renderowania podgladu sceny, w
rozwijanym menu wybierasz jaki obszar ma by¢ renderowany. (osobiscie nie uzywam).

0 [default)

1.) Layer manager —otwiera okno
menadzera warstw, w maxie mozesz grupowac obiekty w warstwy, zeby p6zniej moc nimi tatwo
zarzadzad.

2.) Rozwijane menu — wybierasz jedna z wczeSniej utworzonych warstw.

3.) Nowa warstwa.

4.) Dodaje zaznaczony obiekt w scenie do aktywnej warstwy

5.) Zaznacz wszystkie obiekty z wybranej warstwy.

6.) Wybiera warstwe, z ktérej mamy wybrany obiekt w scenie.

1.) Array, Sparing Tool, Snapshot.

Array to takie narzedzie, ktére rozmieszcza obiekty w rownych odstepach, mozesz np. w prosty
spos6b umiesci¢ 36 obiektow na okregu w réwnych odstepach i jednakowym promieniu.
Sparing Tool to narzedzie, ktore rozmieszcza obiekty po splinie (lini)



Snapshot pozwala tworzyc kopie obiektu, ktéry bedzie animowany, mozesz np. stworzy¢ kopie dla
kazdej klatki animacji (kazda klatka to jedna kopia obiektu)

- wspotrzedne wobec ktérych bedziemy operowac obiektem, np. przesuwac,

jezeli nie uzywasz strzatek przy obiekcie.

Po prawej stronie jest najwazniejszy panel w maxie, tzw Command panel

Zakfadki:
1.) Create, nie ma co pisac, po prostu tworzenie obiektow, Swiatet, obiektéw pomocniczych itp.
2.) Modify — tutaj naktadamy modyfikatory, manipulujemy ustawieniami obiektu itp., najczesciej
ozywana zaktadka

3.) Hierarchy, tutaj ustalasz zaleznosci miedzy obiektami, oraz $rodek obrotu dla obiektu.

4.) Motion — paleta wykorzystywana w animacji

5.) Display — ustawienia wySwietlania obiektu, to samo mamy pod prawym klawiszem myszy w
properties.

6.) Utilities — kilka dodatkowych narzedzi, ktére nigdzie indziej sie nie zmiescity.
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Pasek animaciji — na gorze wskaznik aktualnego czasu (domysinie w klatkach), ponizej ikonka
Lock oBject (nie pozwala zaznaczy¢ innego obiektu), okienka wySwitlajace aktualne pozycje
wskaznika myszy, na prawo okienko pokazujace aktualna skalq siatki, dalej na prawo ikony do
animacji (wstawianie klatki kluczowej, Auto key (dawniej Animate)), dalej na prawo przyciski
sterowanie odtwarzaniem.

Po lewej mata ikonka z stratkami otwiera mini curie editor (pisatem o nim wyze)j)

Po kolei:

1.) Lupa, czyli zoom (rolka)

2.) Lupa dla wszystkich otwartych okien widokowych (viewportow)

3.) Zoom Extens — dopasowuje powiekszenie do wymiaréw sceny ( tak by cata scena miescita
sie w vievporcie)

4.) To samo co wyzej, tylko dla wszystkich viewportow

5.) Drugi rzad — Region Zoom — przyblizenie wyselekcjonowanego obszaru (dla wszystkich
widokéw oprdcz perpectice i camera) lub zmiana perspektywy (dla widoku perspective i
camera)

6.) Pan — przesuwanie widoku w viewporcie ;-) (Srodkowy klawisz myszy)

7.) Rotate Subobject — obracanie kamery wobec wybranej metody, moze by¢ wg.
Wyselekcjowanego obiektu, Srodka sceny, Srodka aktualnego widoku (alt + Srodkowy
klawisz myszy)

8.) Min/Max Toogle — powieksza wybrany viewport do rozmiar6éw catego ekranu.
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