Лабораторная работа №10

Движение и контроллеры (Шмель).

1. Запустить программу 3D Studio MAX. В падающем меню File выбрать команду Reset. Сохранить задание на личном диске под именем Bumblebee. 

2. Создать модель луга из земли (200х200), кустиков травы (высотой до 20) и ромашек (высотой до 25). 

 Примечание: Наиболее простым способом изготовления модели луга 200х200х30, является создание Box с милой толщины для моделирования земли, а также кустиков травы и ромашки с их последовательным размножением по земляной площадке с помощью Copy Instance, с дополнительными поворотами (Рис. 1 и Рис. 2).
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Рисунок 1
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Рисунок 2
3. Сформировать кинематическую модель шмеля в отдельном слое. У шмеля должны наличествовать полосатые мохнатые брюшко и грудь, голова с усиками и глазами и крылья. Крылья шмеля должны совершать маховые движения с частотой три-четыре взмаха в секунду.

 Примечание: Создание шмеля лучше всего начинать с формирования и масштабирования по осям брюшка, груди и головы из сфер в проекции Front. Текстуры для «тельняшки» - черно-желтые горизонтальные полосы и рельеф типа Noise с размером 0.02. Крылья проще всего выдавить из плоских контуров, задав им полупрозрачный, гладкий материал и в свойствах General ( Motion Blur установить Enable и Object (для размытия изображения при движении). Элементы шмеля связать прямой кинематикой в направлении к груди. Крыльям сделать по маху вверх/вниз за 10-6 кадров и применить к ним Parameter Curve Out-of-Range Types с режимом Loop вперед (Рис. 3).
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Рисунок 3
4. Увеличить длину клипа до 10 секунд. Включить слой с лужайкой и смасштабировать шмеля.

5. Сформировать извилистую траекторию движения шмеля над лужайкой, с петлей вокруг цветка. Расположить линию траектории ниже вершин травы и цветков. Петлю поднять выше цветка с помощью редактирования вершин линии пути.

6. В закладке Motion установить соответствующие End Time и Samples, и назначить траекторию груди шмеля. Угол поворота в проекции Top подправлять в режиме Auto Key. 

7. Создать не боле двух источников света и Target камеру. В начальном кадре клипа поставить камеру выше и немного в стороне от шмеля, а точку прицеливания совместить с грудью. Связать точку прицеливания с грудью. Сделать через камеру фильм Bumblebee.avi. 
8. В закладке Motion установить соответствующие End Time и Samples, и назначить траекторию камеры. Затем поднять камеру на высоту одной трети высоты растений и сдвинуть вперед ключи камеры в окне редактирования Graph Editors menu ( Track View ( Dope Sheet вправо, за исключением первого. Фокусное расстояние камеры уменьшить до 20-15 и сделать через камеру фильм Bumblebee2.avi.
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