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1 Introduktion

3DSMazx (forr 3D Studio Max) &r ett komplett mjukvarupaket fran Autodesk for model-
lering, rendering och animering. Programmet ar sa stort att det ar svaroverskadligt for
nyborjare, och den har labserien ar avsedd som en vagledning for att forklara grunderna
i hur man arbetar med programmet. 3DSMax har verktyg for att gora féljande:

1. Modellering av objekt i 3D.
2. Skapa material och texturer och lagga dessa pa ytan av objekten.
3. Ljussattning av scenen som skapats.

4. Rendering av de tredimensionella modellerna med applicerade material och ljus-
sittning, vilket innebar att scenen ”fotograferas” fran den virtuella kamerans posi-
tion.

5. Animering av de tredimensionella modellerna, alltsa att satta dem i rorelse.
6. Import av 2D- och 3D-modeller skapade med andra design- och CAD-program.
7. Export av modeller for vidare anvandning i andra program.

8. Viss begransad efterbearbetning av bild- och videomaterial.

2 Hijilp

Observera att det finns ett mycket omfattande, professionellt producerat och valskrivet
material for hjalp och stod i 3dsMax, i menyn "Help”. Anvéand i forsta hand detta nér
du undrar 6ver nagot i programmet. YouTube och slumpmassiga sokningar pa Google
kan visserligen ge vettiga alternativ ibland, men oftast ar det man hittar gammalt, och
skrammande ofta dr det ren dynga. Du bor ocksa fraga dig sjalv om det ar ”lattare” att
titta pa en tio minuter lang video pa YouTube som eventuellt visar hur man gor &n att
lasa ett garanterat relevant stycke i ett sokbart och val illustrerat skriftligt dokument.
Kort sagt: Anvand Autodesks hjalp till programmet.

3 Att starta programmet, fonstrets utseende

Startar programmet gor man enklast genom att klicka pa genviagen pa skrivbordet med
namnet Autodesk SdsMazx 2017 (English). Skulle genvégen inte finnas dir kan du hitta
programmet i Start-menyn under rubriken ” Autodesk”. Efter att du startat programmet
kommer du eventuellt att fa nagra fragor om hur programmet skall se ut och bete sig.
Vilj i sa fall det forsta alternativet (default) i alla fragor. Nér programmet startar mots
du av ett fonster enligt figur [l Fonstret bestar huvudsakligen av nio arbetsytor som
vi kommer att berora oversiktligt har. For en mer utforlig beskrivning av alla detaljer
rekommenderas programmets inbyggda hjialpsystem och medfoljande tutorials.



Figure 1: 3dsMax huvudfénster vid uppstart

Den hér vyn med fyra viewports gor scenens 3D-struktur tydlig, men om du har ont
om skarmyta eller vill fokusera pa en viss viewport kan du klicka pa det lilla plustecket
langst upp till vénster i nagot av vyfonstren (réd ring i figuren nedan) och vélja Mazimize
viewport eller trycka Alt-W. For att ga tillbaka, vélj Restore viewport, eller tryck Alt-W
igen. Om du har startat i ett lage dar programmet visar Scene Explorer, en panelen till
vanster om 3D-fonstren som visar en schematisk vy av alla objekt i scenen, sa kan du
stdnga den for att fa mer skdrmyta. Den panelen ar praktisk nédr man jobbar med stora
och svaroverskadliga scener, men den ar inte sa anvandbar for de enkla scener vi kommer
att ha i de inledande laborationerna. For att visa och ta bort Scene Explorer finns det en
knapp Toggle Scene Explorer i verktygslisten hégst upp (markerad med gul ring i ﬁgur.

3.1 Menus

Menyerna overst i fonstret ar vanliga Windows-menyer med en rad olika kommandon
och underkommandon i flera nivaer. Det mesta av det som finns i menyerna finns ocksa
atkomligt pa ett eller flera andra stéllen i granssnittet, och i vissa fall &ven som snabbkom-
mandon via tangenttryckningar. Menyerna &r sillan det smidigaste sattet att komma at
en viss funktion, men det ar en smaksak vilket man foredrar.

3.2 Toolbar

Toolbar ar den samling av knappar som ligger strax under menyraden. Den innehaller
de verktyg som anvinds oftast. Till skillnad fran de flesta andra Windows-applikationer
finns en del av dessa verktyg endast i Toolbar och inte i menyerna. De flesta av dem pre-
senteras nedan. Vissa begrepp forklaras senare eller forbigas utan forklaring. Fullstandig
information finns i hjalpsystemet.



3.2.1 Undo, Redo

Dessa fungerar likadant som i andra program. Man kan angra och sedan angra att
man angrade sig. Undo finns ocksa som vanligt pa Ctrl-Z, och Redo nas via Ctrl-Y. Dock
finns hér en extra liten finess. Du kan hogerklicka pa knapparna och vélja i en lista hur
manga steg du vill angra. Detta medfor att du kan angra manga redigeringar pa en gang
utan att klicka som en tok pa knapparna. Detta med att hogerklicka, klicka pa ett sarskilt
stalle eller halla nere musknappen for att se alternativa funktioner finns pa flera knappar,
sa kika giarna pa vad det doljer sig for funktioner dven under de andra knapparna som
gas igenom nedan.

3.2.2 Select and Link

Du kan definiera en hierarkisk relation mellan tva objekt genom att lanka dem som
"barn” och "féralder”. Du kan ldnka tva objekt genom att klicka pa denna knapp och
sedan dra en linje fran det aktiva objektet (barn, child) till ett annat objekt (forélder,
parent). Du kan ocksa linka grupper av objekt pa detta sédtt. Nar du gor det, blir hela
gruppen barn respektive fordlder i relationen. Ett barn arver transformationer (transla-
tion, rotation, skalning) som gors pa fordldern, men transformationer gjorda pa barnet
har ingen effekt pa fordldern. Sadana har hierarkiska transformationer ar valdigt centrala
i datorgrafik nar man jobbar med med storre scener och mer komplicerade objekt.

3.2.3 Unlink Selection

Du kan ta bort den hierarkiska relationen mellan tva objekt genom att forst valja
barn-objektet som du vill avlanka och sedan trycka pa denna knapp.

3.2.4 Bind to Space Warp
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Du kan binda ett objekt till en Space Warp genom att markera objektet, klicka pa
denna knapp och dra en linje fran objektet till Space Warp-objektet. Space Warps
anvands for att deformera och animera objekt, och behandlas utforligare i programmets
hjalpsystem.

3.2.5 Selection Filters List




Du kan valja vilka typer av objekt du vill skall kunna bli markerade med mark-
eringsverktygen. Eftersom manga objekt ofta Gverlappar varandra pa skarmen ar det
ibland latt hant att man pekar pa fel sak eller far med nagot annat i markeringen av
misstag. Da kan selection filters hjalpa.

3.2.6 Select Object

Du kan markera objekt genom att klicka forst pa denna knapp och sedan pa det eller
de objekt du vill markera. Om du vill markera flera objekt haller du nere ctri-tangenten
for de foljande objekten. For att avimarkera ett objekt, hall nere alt-tangenten och klicka.

3.2.7 Rectangular Selection Region

Du kan markera ett eller flera objekt genom att forst klicka pa denna knapp och sedan
dra en rektangel som skér eller omsluter objektet/objekten.

3.2.8 Window/Crossing Toggle

Néar du markerar objekt genom att dra ut en rektangel eller liknande kan programmet
antingen markera de objekt som ar helt innanfor rutan eller dem som bara genomskars
av rutan. Vilket som skall galla valjer du med denna knapp. Window ar att objekt blir
markerade endast om de &r helt innanfor rutan, och Crossing véljer att de ska markeras
aven da de bara nuddas av markeringen.

3.2.9 Select by Name

Du kan markera ett eller flera objekt genom att vélja deras namn fran den lista du
far upp nar du klickar pa denna knapp. I en stor scen ar det ofta svart att klicka pa rétt
objekt ute i vyn, sa listan ar bra att ha. For att listan ska vara anvindbar kravs forstas
att du har gett dina objekt vettiga namn nar du skapade dem. Téank pa detta!

3.2.10 Select and Move

Du kan flytta de markerade objekten med denna knapp. Det dyker upp en s.k. gizmo
som du kan dra i for att flytta objekten. Det finns olika omraden pa denna som véljer



hur du ska flytta saker och ting. Om du tar tag i pilen pa en enskild axel (x, y eller
z) sa flyttar du enbart lings den axeln. Om du tar tag i nagon av de tre sma rutorna
som dyker upp vid basen pa axlarna nar du kommer dit med musen sa flyttar du i det
planet. Om du till exempel tar tag i planet som ar mellan axeln x och y sa kommer du
att kunna flytta objektet i x/y-planet. Rotate och scale har liknande gizmos. For en
ingaende forklaring av dessa hanvisas till hjalpsystemet. Du kan naturligtvis ocksa préva
dig fram.

Om du vill skapa en kopia av ett objekt kan du halla ner shift-tangenten medan du
flyttar det. Da skapas en eller flera kopior i stallet for att du flyttar pa originalet.

3.2.11 Select and Rotate

Du kan rotera de markerade objekten med denna knapp. Eftersom rotationer i 3D
kan ske runt olika axlar sa far du valja axel genom att peka pa rétt stélle pa den gizmo
som dyker upp.

3.2.12 Select and Uniform Scale

Du kan skala (&ndra storlek pa) objekt genom att klicka pa den hér knappen, vilja
objekt och skala objekten genom att klicka och dra med musen pa den gizmo som dyker

upp.

3.2.13 Select and Place

Den har knappen gor att objekt som flyttas forsoker hitta ett satt att ligga sig pa ytan
av andra narliggande objekt, vilket ar praktiskt nar man placerar ut objekt pa ojamna,
lutande eller krokta ytor.

3.2.14 Reference Coordinate System

Du kan ange vilket koordinatsystem som skall anvidndas for transformationer (flyt-
tning, rotation, skalning). Det &r ofta praktiskt att kunna transformera ett objekt i sitt
eget, lokala koordinatsystem, eller till och med i nagot annat objekts koordinatsystem, i
stallet for att alltid anvanda scenens koordinatriktningar.



3.2.15 Use Pivot Point Center

Det har ar en lista med tre val som bestammer runt vilken punkt som rotationer och
skalning skall genomforas. Pivot point center roterar varje objekt kring sitt eget origo. Se-
lection center roterar den aktuella markeringen kring de ingaende objektens gemensamma
medelpunkt. Transform coordinate center roterar kring det aktuella koordinatsystemets
origo.

3.2.16 Select and manipulate

Den har knappen gor att du visuellt och direkt kan andra vissa installningar for vissa
speciella objekt, manipulators. For mer detaljer om detta hanvisas till hjalpsystemet.

3.2.17 Keyboard Shortcut Override Toggle

Med hjalp av denna knapp véaljer man mellan att anvanda de vanligaste kortkomman-
dona (tangentbordstryckningar som ersétter vanliga menyval och knappar i granssnitter)
eller att dessutom anvanda kortkommandon for vissa sarskilda redigeringsverktyg i pro-
grammet. Kortkommandon ar bra att ha om man vill jobba snabbt och effektivt i pro-
grammet, men de ar inte nodvandiga. For detaljer om detta, se hjalpsystemet.

3.2.18 3D Snap Toggle
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Denna knapp éar till for att lasa det du skapar och flyttar pa mot ett koordinatsystem
som du bestdmmer. Hjalpen forklarar hur den fungerar. Den kan dels lasa mot koordi-
natsystemet pa skdrmen, men ocksa mot linjer, punkter och ytor i scenen. Det héar ar ett
nagot komplicerat men mycket anvandbart verktyg som kan underlatta modellering och

placering av objekt i en stor scen.

3.2.19 Angle Snap Toggle

Du kan lasa rotationer till vissa bestamda gradtal nir du roterar genom att trycka in
denna knapp. For att dndra vilka steg den laser till, hogerklicka pa knappen for att fa
upp en ruta med installningar.



3.2.20 Percent Snap Toggle
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Néar du dndrar saker som anges i procent, till exempel nar du skalar objekt, sa kan du
anvanda denna for att lasa till fasta steg. Hogerklicka for att ange stegets storlek.

3.2.21 Spinner Snap Toggle

v

Spinners ar viardeangivelser i textrutor med upp- och nedpilar intill sig. Sadana finns
i stort sett overallt i granssnittet. Har har kan du stalla in olika stora steg nar du andrar
pa spinners, till exempel nar du dndrar storleken pa en sfar som du precis skapat.

3.2.22 Edit Named Selection Sets, Named Selection Sets

(¥
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Du kan valja en uppsattning objekt och ge dem ett gemensamt namn, for att enkelt
kunna valja dem igen. Det hér ar inte samma sak som att gruppera objekten, eftersom
Named Selection Set inte laser deras position gentemot varandra. Forst markerar du de
objekt du vill ska inga i mangden, och sedan skriver du méangdens namn i rutan och
trycker Return. Du kan sedan markera samma urval nar du vill genom att klicka pa
méngdens namn. En klok anvéndning av lager (layers), grupper (groups) och sadan har
selection sets ar nastan oumbarligt nar man borjar modellera mer komplicerade objekt
och scener. Det ar annars vildigt 1att att ga vilse i en ostrukturerad soppa av ogrupperade
objekt som har illa valda, intetsdgande namn som t ex ”Box(093”.

3.2.23 Mirror

Du kan spegelvinda ett eller flera valda objekt. Nar du klickar pa denna knapp 6ppnas
ett fonster dar du kan dndra installningarna och se resultatet av dina andringar i vyerna.

3.2.24 Align

Align 6ppnar en egen dialogruta som innehaller verktyg for att rikta in och placera ob-
jekt i forhallande till andra objekt i scenen, eller i forhallande till kameror. Det finns flera
andra underfunktioner pa den har knappen, men for en fullstindig genomgang héanvisar
vi till programmets inbyggda hjalpsystem.



3.2.25 Toggle Scene Explorer

Oppnar och stanger en lista Gver alla objekt dir man kan vélja dem pa namn i stéllet
for att peka pa dem i scenen. Mycket anvindbart for stora scener. Kraver att objekten
getts nagorlunda beskrivande namn. Scene FExplorer kan dockas fast pa endera sidan om
dina viewports om du vill ha den uppe for jamnan.

3.2.26 Toggle Layer Explorer

Oppnar en editor for att hantera lager. Lager &r ett sitt att strukturera en stor scen
i 1ost grupperade delar som pa nagot satt har med varandra att gora, ungefar som det
fungerar i de flesta 2D-ritprogram. Lager har inget med ”6ver” och "under” att gora som
det har i 2D-sammanhang, men ett lager kan visas och gommas som en enhet. Layer
Ezplorer kan dockas in bland dina viewports om du vill ha den tillganglig hela tiden.

3.2.27 Toggle Ribbon

Denna knapp aktiverar en rad med knappar och ikoner som ligger under den huvusak-
liga toolbar. Dar finns samlingar med verktyg som ar specialdesignade t ex for att utfora
olika slags modellering. ”Ribbon” ar ett dynamiskt verktygsfalt i stil med vad som finns
i vissa andra Windows-program, och som man sjalv kan modifiera for att passa ens egna
behov. Vi kommer inte att ga in pa detta narmare, men det ar ett smidigt satt att effek-
tivisera arbetet om man marker att man ofta upprepar samma handgrepp i programmet
och de kénns krangliga, till exempel for att funktionerna ligger langt ifran varandra i
granssnittet.

3.2.28 Curve Editor

Innehaller de verktyg som behovs for att jobba med Tracks och Function Curves i
animering. (I tidigare versioner av programmet 6ppnades den kompaktare vyn Dope
Sheet, men numera anvands Function Curves som standardvy. Den gamla vyn med
endast keyframes finns som alternativ i menyn ”Editor — Dope Sheet” nar man 6ppnat
Curve Editor.)

3.2.29 Schematic view
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Hér finner du en editor och vy for hur dina objekt forhaller sig till varandra och vilka
material de har. Det &r en schematisk oversikt 6ver hela din scen. Tyvarr ar den inte sa
overskadlig, men den kan vara bra att ha i vissa fall. Manga andra 3D-program har en
battre schematisk vy, som da ocksa &r mer central for hur man jobbar i programmet.

3.2.30 Material Editor
uem |
'
Innehaller funktioner for att skapa och redigera materials och maps. Detta behandlas
utforligare i laboration 2.

3.2.31 Render Setup, Rendered Frame Window, Render Production

Dessa knappar har med renderingen att gora, alltsa den del av programmet som raknar
ut en bild av din scen, med hénsyn taget till ljussattning, skuggor och alla material.
Rendering behandlas litet narmare i laboration 3. Det finns en uppsjo av instéallningar
for att styra renderingen, varav de vanligaste sitter direkt pa renderingsfonstret. De flesta
innebar nagot slags kompromiss mellan realism och hastighet. Bra bilder tar oftast lang
tid att rendera. Snabba renderingar blir sallan snygga.

3.2.32 Render in the Cloud, Open Autodesk A360 Gallery

De héar knapparna har att gora med Autodesks ”cloud rendering”, en kommersiell
tjanst som gor att man kan rendera pa deras datorer pa nétet i stéllet for att behova
investera i egna datorresurser. Kostnadsfria studentlicenser och rabatterade licenser for
utbildningsbruk har inte tillgang till denna tjanst.
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3.3 Command Panel

For att skapa och redigera objekt anvinds Command Panel, den breda vertikala panelen
langst till hoger. Det finns sex olika knappar 6verst i Command Panel:

3.3.1 Create

Det finns sju olika knappar 6verst pa Create Panel for att skapa olika saker: Geometry
(3D-objekt, t.ex. box, sfir, kon), Shapes (2D-objekt, t.ex. linje, cirkel, ellips), Lights
(ljuskéllor), Cameras (kameror for att bestdmma vyn for rendering), Helper (for att t
ex skapa stodlinjer), Space Warp (for att exempelvis téanja och deformera objekt) och
Systems. Varje avdelning har sedan i sin tur nagra olika underavdelningar. Bekanta dig
garna litet narmare med vad som finns genom att bladdra runt i panelen, och se vilka
varianter man kan valja.

3.3.2 Modify
7
Anvénds for att modifiera det markerade objektet. Objektets namn visas overst pa
panelen och under det visas en samling av tillgangliga Object Modifiers. Modifiers lagger
sig pa en modifier stack, som syns under Modify-fliken. Modifier-stacken ar mycket central

nar man gor modellering och animering i 3DSMax, och manga andra 3D-program fungerar
pa liknande sétt.

3.3.3 Hierarchy

|

Anvénds for att jobba med funktioner relaterade till hierarkiskt linkade objekt, ex-
empelvis att flytta pa deras lokala origo (pivot point).

3.3.4 DMotion

Ger tillgang till de verktyg som anpassar det markerade objektets rorelse i ani-
meringar.

3.3.5 Display
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Kontrollerar hur objekt visas i vyerna ( Viewports). Man kan exempelvis vilja att
gomma ett objekt for att gora scenen mindre plottrig medan man jobbar, eller visa vissa
sarskilt komplicerade objekt som enkla boxar for att snabba upp och forenkla arbetet
med scenen.

3.3.6 Utilities

Innehaller nagra allménna extra funktioner som anvénds i 3DSMax. Fler "utilities”
kan definieras pa olika sétt, antingen genom ”plug-ins” som programmeras i C++ eller
med scriptprogrammering i ett inte sa himla bra men &nda ganska anvandbart program-
meringssprak som heter MaxScript, eller i det modernare spraket Python. Detta ligger
dock langt utanfor ramen for dessa inledande laborationer.

3.4 Time Controls

I Auto Key  Selected ¥ |ea a4l b"‘ ||

% SetKey 7%  KeyFilters... 0 : &
|

Time Controls bestar av en bred time slider precis under vyerna (viewports) och
ovanstaende knapparna i panelen langst ner i fonstret. Har kan du skapa och redigera
animationer genom att satta keyframes, keys, for olika egenskaper. Man kan animera i
stort sett vilka egenskaper som helst hos objekt. Allt som kan stéllas in med en spinner
gar att animera. Forutom position och riktning for objekt kan man andra exempelvis
farg och form.

Man kan animera med keyframes pa tva olika satt. Dels kan man anvanda Auto
key. Da flyttar man helt enkelt time slidern och flyttar och &ndrar sina objekt fritt. Da
kommer det att sattas en keyframe sa snart nar man dndrar nagot. I manga fall ar det
svart att fa exakt det resultat man vill med denna metod, och det kan bli onodigt manga
keyframes att halla reda pa. Da kan man i stéllet trycka in Set Key sa kan man flytta,
rotera, skala och modifera objekten fritt. Det sédtts en keyframe forst nar man trycker pa
den stora plus-knappen med en nyckel. Mer om detta finns att lasa i hjalpen.

Animationskontrollerna tas inte upp i detalj har. Vi aterkommer till dem senare, i
laboration 4.

3.5 Vyer (Viewports)

De fyra stora fonstren som téacker den storsta delen av huvudfonstret ar vyerna, View-
ports. De anvands for att titta pa scenen fran olika vinklar. Fran borjan (efter att man
aterstillt standardvyn med Restore viewports, se inledningen) ser man fyra lika stora
vyer. Langst ner till hoger finns perspektiv-vyn som kan visa scenen fran vilken vinkel
som helst. Ovriga fonster visar ortografiska vyer, vilket betyder att du kan se scenen
parallellprojicerad (utan perspektiv) langs endera av x-, y och z-axlarna. Antalet vyer
och deras typ kan andras. Ofta vill man i stéllet jobba med flera perspektivvyer, till
exempel kopplade till var sin kamera i scenen.
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Om du har en liten skidrm med lag upplosning, t ex en mindre laptop, sa kan det bli
valdigt trangt om utrymme for att visa 3D-vyerna. Det blir béattre om du sténger alla
extra paneler som till exempel Scene Explorer (se inledningen), men det &r fortfarande
svart att jobba med 3dsMax om man har en skdrm med lag upplosning. Dels ar det
manga saker som ska fa plats i huvudfonstret, dels 6ppnas det en rad extra fonster for
olika dndamal. En HD-upplost skarm ar bra att ha, och det skadar inte att ha en &nnu
storre skarm, eller flera skarmar, nar man jobbar med programmet.

3.5.1 Konfigurering av vyer

Vyernas typ och uppdelning kan dndras i vyns konfigurationsdialog. (Views — View-
port Configuration). En praktisk genvig ar att hogerklicka pa vyns beteckning i view-
porten(t ex Top). Da far du upp en meny dér vyns instéllningar kan éndras.

3.5.2 Aktivering av vyer

Modellering och animering kan goras i vilken vy som helst. Medan du redigerar ett objekt
i en vy uppdateras alla 6vriga vyer. Du kan manipulera objekten i perspektiv-vyn och
observera deras forandringar i de tre ortografiska vyerna, eller du kan manipulera dem i
varje ortografisk vy for att fa mer kontroll. Det ar helt och hallet upp till dig hur du vill
jobba, men glom inte bort de ortografiska vyerna. De kan vara valdigt praktiska och ger
ofta battre koll pa laget an perspektivvyn. Den vy du jobbar i blir det aktiva fonstret,
och det finns bara en aktiv vy at gangen. Den aktiva vyn ar omsluten av en gul ram
(eller en r6d ram om du har aktiverat animering). En vy aktiveras sa fort du hégerklickar
inom den. Ett vansterklick fungerar ocksa, men det kan innebara att samtidigt som du
aktiverar vyn markerar du dven ett objekt inom vyn. Ta for vana att alltid hogerklicka
for att byta vy.

3.6 Viewport Navigation Controls

De knappar som sitter langst ner till hoger i huvudfonstret ar navigationsknapparna
for vad du ser i dina vyer. Knapparna andrar din vy av scenen, men paverkar inte
objekten. Undantaget dr om du har en vy kopplad till en kamera - da flyttar du pa
kameran med dessa kontroller.

3.6.1 Zoom

Du kan zooma in/ut i den aktiva vyn genom att vélja detta verktyg och sedan klicka
och dra i vyn med musens vansterknapp. Musens scrollhjul fungerar ocksa for detta
andamal, men sa sker den stegvis i steg som man inte riktigt har kontroll 6ver hur stora

de blir.
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3.6.2 Zoom All

Du kan zooma in/ut samtidigt i alla vyer.

3.6.3 Zoom Extents Selected

Du kan zooma vyn sa att ett eller flera objekt lagom téacker hela fonstret. Om du har
ett eller flera objekt valda sa zoomas det sa att just det eller de objekten visas bra i vyn.
Om inga objekt ar valda zoomas det sa att alla objekt i scenen syns. Detta kan vara
bra om man t ex tappat bort sig i vyn och inte hittar tillbaka, eller om ett objekt rakat
hamna langt bort fran de andra av misstag sa att man inte ser det.

3.6.4 Zoom Extents All Selected

Du kan zooma alla fonster samtidigt pa samma séatt som i[3.6.3l Observera att detta
zoomar olika mycket i olika vyer, vilket kan vara forvirrande.

3.6.5 Field of View (FOV)

I perspektivionstret &r effekten av att &ndra Field of View (FOV) densamma som att
andra brannvidden pa linsen pa en kamera. Det ar detta som egentligen kallas ”zoom”
inom fotografi. (Det 3DSMax kallar ”zoom” kallas egentligen ”dolly” av fotografer, efter-
som filmkameror atminstone forr i tiden var tunga och darfor alltid stod pa en vagn, en
”dolly”, som dessutom ofta gick pa réls.) Undvik att &ndra FOV till alltfor stora eller
sma varden. Effekten blir konstig och orealistisk. De forinstallda valen for objektiv med
olika bréannvidder pa en kamera representerar vanliga och vettiga varden.

3.6.6 Pan

Du kan flytta vyn i sidled eller i hojdled i den riktning du flyttar musen. (I film-
sammanhang kallar man egentligen dessa rorelser for ”truck” i sidled och "pedestal” i
hojdled. ”Pan” avser egentligen en rotation i sidled, och "tilt” ar nar man vinklar kam-
eran i hojdled. 3dsmax ar slarvigt med begreppen hiar. Men ater till saken.)

3.6.7 Orbit SubObject

Du kan rotera vyn med rotationscentrum i ett visst objekt. Kameran roterar pa ett
fast avstand fran detta objekt, och riktas hela tiden mot det objektet.
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3.6.8 Maximize Viewport Toggle

Du kan maximera/minimera storleken pa den aktiva vyn. Det ar ofta praktiskt
att arbeta i en mer detaljerad maximerad vy, sa att man ser tydligare vad man gér med
objektet man haller pa att andra. Snabbkommandot for detta ar Alt-W. Detta ar ett
av de fa snabbkommandon som det verkligen ar praktiskt att kunna aven nir man &r
nyborjare.
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4

4.1

Laborationsuppgifter

Att skapa en enkel scen

I detta avsnitt ska vi lara oss att skapa enkla primitiver sasom sfarer, cylindrar, koner
och liknande. Borja med att gora reset (File — Reset) pa 3DSMax. Aktivera sedan
Perspektiv-vyn.

1.
2.

10.

4.2

Tryck pa Create — Geometry.
Vilj sedan Sphere och borja att rita direkt i perspektivfonstret.

Klicka pa det sista ordet i rubriken ldngst upp till vanster i din aktuella viewport,
dar det star " Default shading”. Vilj i stéllet Wireframe Override eller Edged Faces
for att tydligt se polygonstrukturen for objekt som du skapar.

i
Klicka pa fliken Modify. .

Under Parameters i modify finns det tva kontrollknappar, Radius och Segments.
Prova och se hur de fungerar. Minska Segments till 4. Vad hander? Varfor andra
segments? Fundera pa vilka fordelar det kan vara med att anvidnda fa/manga
segment.

Prova nu att skapa en cylinder. (Ga tillbaka till Create — Cylinder)

Gor som i punkt 3 ovan och klicka pa rubriken i viewporten for att byta stil pa det
som visas igen. Vélj Facets den har gangen.

Markera cylindern.

Ga till fliken Create och titta hogst upp, dar objektets namn och farg visas. Byt
namnet ”Cylinder01” till ”Cylinder” och andra férgen till en lamplig farg genom
att klicka pa avsedda omraden. Valj en ljus farg till dina objekt sa att de syns.

Gor nu som i steg 7 fast byt Facets mot Default. Vad hander?

Att modifiera ett objekt

Nu ska vi prova pa hur vi kan modifiera objekt och gora en modell son inte bara bestar
av primitiver i sin grundform. Vi skall gora en kaffemugg. Borja med att gora Reset pa
3DSMax. Aktivera sedan perspektivvyn.

1.

2.

Tryck pa Create — Geometry.

Vilj Wireframe som renderingsmetod i vyn.
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10.

11.

12.
13.
14.

15.

16.

. Valj sedan Tube for att skapa en tub.

Klicka inte pa fri hand den har gangen, utan 6ppna undermenyn Keyboard Entry
i panelen.

Satt Inner Radius till 39, Outer Radius till 43 och Height till 65. Tryck pa ” Create”,
och kalla objektet for "vagg”.

Nu ska vi gora bottenplattan. Valj Cylinder och skapa en cylinder med lampliga
dimensioner som stammer med tuben du just gjorde. Kalla den for "botten”. Se
figur 3.1.

. Aktivera Top-vyn, markera ett av objekten.

. Vélj nu Align i menyn (Alt-A) eller i Toolbar och klicka pa det andra objektet. Nu

dyker det upp ett fonster (Align Selection). Hér fungerar det sa att du valjer det
objekt du vill flytta, sedan valjer du Align och pekar pa det objekt du vill flytta i
forhallande till. Current object ar det objekt som du hade valt och Target object ar
det objekt som du pekade pa efter kommandot Align. Kryssa i X Position och Y
Position. Vad hander? Prova pa att kryssa i och ur de 6vriga rutorna och begrunda
skillnaden. Andra ocksa mellan Center, Min och Max for de bada objekten tills du
forstar hur det fungerar. Knappen Apply flyttar objektet men behaller dialogrutan
oppen, sa att du kan gora flera olika Align-operationer i olika ledder utan att 6ppna
samma dialog flera ganger. Knappen OK utfor operationen och stéanger dialogen.

Du kan nu hélla i lite kaffe om du vill, genom att géra en annan cylinder med
lampliga dimensioner och placera den med Align.

Nu ska vi borja med handtaget. Valj Box och rita en box.

Satt Length till 10, Width till 4 och Height till 70. Satt ocksa Height Segs till
20. Varfor kommer du att se strax. Kalla objektet for "handtag”.

Borja nu med att modifiera handtaget genom att valja Modify — Taper.
I Parameters, siatt Amount till 1 och Curve till —2.

Vilj sedan Bend och sétt Angle till —180. Nu kan du i Modifier Stack vélja Boz.
Andra antalet Height Segs tillbaka till standardvirdet 1. Vad hander? Varfor?
Andra tillbaks till 20 igen.

Nu nar du har skapat handtaget giller det att satta fast det mot kaffemuggens
yttre vagg. Det kan lampligtvis ocksa goras med Align, pa liknande satt som ovan.
Eventuellt kan du behova finjustera positionen manuellt sa att det inte blir en glipa
i skarven, men borja med en Align sa att handtaget sitter centrerat.

Muggen ser inte att vara sarskilt behaglig att dricka ur. Oka antalet segment runtom
din Tube tills den ser tillrackligt rund ut.
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17.

18.

19.

20.

21.

Nu ar koppen rund, men 6verkanten ser ut som om man skulle skira sig pa den.
Runda av den med modifiern Chamfer. Studera vad som hander genom att visa
objektet i Wireframe-ldge eller genom att sla pa Edged Faces i din viewport.
Formodligen kommer aven kanterna runtom muggens yta att rundas av, vilket
inte &r vad vi vill. Oka Min Angle for din Chamfer sé att bara de skarpa 90-graders
kanterna rundas av.

Den avhyvlade kanten ar rak, vilket inte passar sa bra har. For att fa en mjukare
kant, ga in i installningarna for Chamfer och 6ka Segments nagot, minska Tension
till omkring 0.5 och experimentera med Amount tills kanten &r lagom rund.

Handtaget ar ocksa for kantigt. Runda av det med modifiern MeshSmooth, som
ar en av flera metoder som finns i programmet for sa kallad mesh subdivision.
For att se tydligare vad som hénder, kryssa ur rutan Isoline Display i panelen for
MeshSmooth for att se alla de nyskapade polygonerna Oka Tterations till 2 om
du vill ha handtaget &nnu rundare. Mer &n sa ar formodligen inte nédvéandigt.
Akta dig for att oka [lterations alltfor mycket, eftersom det kan bli valdigt manga
polygoner som tar en forskracklig tid att berdkna. I varsta fall kan programmet
sluta svara pa en stund eller rentav lasa sig om man rakar be om att fa miljontals
polygoner pa en dator som inte ar toksnabb och har enorma méangder minne.

MeshSmooth och liknande metoder rundar av objekt, men goér dem ocksa litet
mindre. Flytta eventuellt in handtaget sa att det far kontakt med muggen igen,
och oka eventuellt storleken pa din Boz i botten pa modifer-stacken sa att handtaget
blir lagom tjockt igen.

Glom inte att spara filen med objektet. Kalla filen till exempel for mugg.max.

Figure 2: De olika delarna av en lagupplost polygonmodell av en kaffemugg.
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4.3 Att skapa en banan

3D-modellering kan goras pa manga olika siatt, och man kan spara mycket arbete pa att
hitta ratt verktyg for en viss uppgift. For att gora en banan anvander man enklast Loft
for att gora sjalva modellen och sedan Smooth for att gora lagom rundade ytor pa bana-
nen. Loft-objekt ar ett exempel pa sa kallade svepta ytor, tvadimensionella Shapes som
forflyttas langs en kurva for att skapa tredimensionella objekt. Manga verkliga tillverkn-
ingsprocesser skapar objekt med sadan form, t ex stranggjutning och profilfrasning. Lé&s
mer om Loft under Help-menyn. Vi ska nu gora tva shapes enligt figur 3]

1. For att gora linjen, borja med att rita en rak linje (Create — Shapes — Line)
i Front-vyn. Det gor du genom att forst védnsterklicka nagonstans i vyn (start-
punkten) och sliappa. Flytta sedan musen och klicka igen pa slutpunkten. Sedan
hogerklickar du for att avsluta linjen. Nu &ar linjen markerad ocksa. Sedan véljer
du Modify i Command Panel. Klicka pa den lilla triangeln i Modifier-stacken, till
vanster om ordet ” Line”, for att komma till Sub-object nivan, och vialj Vertex sa att
du kan justera enskilda hornpunkter. Nu ser du en liten kvadrat vid linjens start-
punkt. Hogerklicka pa startpunkten, och i fonstret som kommer upp, valj Bezier
eller Bezier Corner. Den grona tangentpunkten som dyker upp kan du flytta med

move-verktyget for att andra linjens krokning. Gor likadant med slutpunkten
pa linjen tills du ar néjd.

2. For att gora hexagonen, anvand NGon. Det verktyget hittar du under Create —
Shapes — Spline — NGon.
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NGon

Line

Figure 3: Tva shapes som sa smaningom kommer att bilda en banan

Nu ska vi forflytta hexagonen (Loft Object) langs linjen (Loft Path) och skapa en
yta:

. Se till att du har linjen vald, ga sedan till Create — Geometry. Valj underavdel-
ningen Compound Objects och klicka pa knappen Loft.

. Klicka nu pa Get Shape och markera sedan hexagonen.

. Objektet vi skapade ar jamntjockt langs hela sin langd. For att fa objektet att likna
en banan anvéinder vi Deformations langst ner i Modify-fliken for Loft-objektet.
I Deformations véljer du Scale och arrangerar punkterna ungefar enligt figur [

I .

i punkten ifraga. Med verktyget Insert Bezier Point *. kan du lagga till fler
kontrollpunkter langs linjen. Om du far ett horn déar du vill ha en mjuk kurva eller
tvartom, hogerklicka pa punkten och vélj typ: Corner, Béziér-smooth respektive
Béziér-corner.

Med knapparna och « kan du flytta punkterna och édndra kurvans lutning
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Figure 4: Att justera bananens profil genom Deformations — Scale.

6. For att gora kanterna pa bananen mjuka kan man naturligtvis runda av hornen i
sjalva modellen, men vi valjer att fuska och bara runda av normalerna. Markera
bananen, ga till Modify-panelen, och i listan med alla modifiers véljer du Smooth.
Klicka sedan i Auto Smooth. Det racker inte bara med det, utan man maste andra
litet pa vérdet for vilken som &r den storsta vinkel som ska mjukas till, ( Threshold).
Prova att satta den till ungefar 60. Nu kommer normalerna att interpoleras mjukt
mellan de polygoner som ligger narmast kanten, och bananen kommer att se ut att
ha mindre skarpa horn.

7. Om du tycker att bananen ser for kantig ut for att den har for fa segment kan
du andra antalet steg i Loft-objektet. Valj bananen, titta i Modify-fliken, 6ppna
underavdelningen Skin Parameters och andra installningarna for Shape Steps och
Path Steps. Prova ocksa att klicka i och ur kryssrutan Adaptive Path Steps. Hitta
en bra balans dar du tycker att objektet ser bra ut utan att ha extremt manga
polygoner.

8. Glom inte att spara objektet. Kalla filen for nagot relevant, till exempel banan.max.
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4.4 Extra uppgift (Frivillig)

Skapa nagot annat objekt i man av tid! Experimentera garna pa egen hand, men glom
inte bort hjalpen som finns tillgédnglig genom att trycka pa F1 eller Help — User Ref-
erence. Det finns naturligtvis ocksa mycket att lasa pa natet, men vi vill i forsta hand
rekommendera programmets inbyggda hjalpsystem. Det ar valskrivet, korrekt, utforligt,
val illustrerat och rent allmént av garanterat god kvalitet, nagot som tyvérr inte kan
sdgas om det mesta man hittar pa Internet. Dessutom &ar material pa natet ofta skrivet
for en annan, tidigare programversion an den som ar aktuell just nu. 3dsMax och liknande
program utvecklas ganska snabbt och ser nagot annorlunda ut i varje ny version.
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