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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
 
Η παρούσα εργασία έχει να κάνει µε την δηµιουργία 3d animation χρησιµοποιώντας 

κατά κύριο λόγο ένα από τα πληρέστερα προγράµµατα τρισδιάστατων γραφικών και 

σχεδιοκίνησης(animation),το επαγγελµατικό πρόγραµµα 3ds max 8. 

Η εργασία αυτή,χωρίζεται σε 3 κεφάλαια τα οποία ασχολούνται µε διαφορετικό θέµα 

το καθένα.Στο πρώτο κεφάλαιο αναφέρονται κάποιες γενικές ένοιες για τα 

γραφικά,για το computer animation και τις κατηγορίες του.Περιγράφονται ποια είναι 

τα βήµατα για την δηµιουργία ενός 3d animation και µε ποια πακέτα-λογισµικά 

µπορούµε να δηµιουργήσουµε τέτοια 3d animation.Τέλος αναφέρονται κάποιες 

εφαρµογές των 3d animation. 

Στο δεύτερο κεφάλαιο περιγράφονται τα βασικά εργαλεία του προγράµµατος 3ds 

max 8.Ουσιαστικά το κεφάλαιο αυτό αποτελεί ένα ‘manual’ του προγράµµατος 3ds 

max 8. 

Τέλος,στο τρίτο κεφάλαιο περιγράφεται βήµα προς βήµα πως δηµιουργήθηκε το 

πρακτικό µέρος της πτυχιακής εργασίας(διαφηµιστικό ‘σποτ’) ,από τον σχεδιασµό 

όλων των αντικειµένων µέχρι την δηµιουργία του τελικού video. 
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Πρόλογος 

 
Στην πρώτη τους γενιά το µόνο που µπορούσαν να κάνουν οι υπολογιστές µας ήταν 

να δείχνουν και να τυπώνουν γράµµατα και αριθµούς. Αργότερα µπήκαν κάποια 

στοιχειώδη δισδιάστατα(2D x,y συντεταγµένες) γραφικά και χρωµατάκια, ενώ µε την 

πρόοδο των επεξεργαστών και των προγραµµάτων φτάσαµε να έχουµε πλούσια 

γραφικά περιβάλλοντα, όπως τα Windows, που µας προσέφεραν και πιο ευχάριστο 

περιβάλλον και απείρως µεγαλύτερη ευκολία χρήσης. Πλέον στις µέρες 

µας,κυριαρχούν στις οθόνες µας τα τρισδιάστατα γραφικά, τα λεγόµενα και 3D (από 

το 3 Dimensions x,y,z συντεταγµένες). 

Με αυτά οι εικόνες που παρουσιάζονται στις οθόνες µας αποκτούν µια τρίτη 

διάσταση, το βάθος. Μιλάµε για εικόνες που στην ουσία παραµένουν 

δισδιάστατες,έχουν όµως µια σχεδίαση που υπακούει στους νόµους τις προοπτικής, 

έτσι ώστε να µας δηµιουργείται η ψευδαίσθηση του βάθους. 

  O λόγος για τον οποίο περάσαµε από τα γραφικά δύο διαστάσεων στα σύγχρονα 

τρισδιάστατα δεν ήταν άλλος από την ανάγκη για πιστότερη αναπαράσταση της 

πραγµατικότητας. Για τον ίδιο απλό λόγο, στα τρισδιάστατα γραφικά όσο 

περισσότερη λεπτοµέρεια χρησιµοποιείται τόσο πιο ρεαλιστικά παρουσιάζεται και το 

εκάστοτε θέµα. Π.χ  µε µια συµβατική απεικόνιση 2D ένας υπολογιστής θα µας 

έδειχνε µόνο την πρόσοψη ενός σπιτιού, ενώ µε 3D θα µας δείξει ένα πλήρες 

προοπτικό σχέδιο, όπου θα φαίνονται όλες οι πλευρές που είναι ορατές από το 

επιλεγµένο σηµείο παρατήρησης. Η χρήση του βάθους είναι µια δυνατότητα που δίνει 

πολύ µεγαλύτερο ρεαλισµό. 

Τα τρισδιάστατα γραφικά επιτρέπουν αναπαραστάσεις,οι οποίες παρουσιάζουν 

οµοιότητες µε την πραγµατικότητα ή µπορούν ακόµα και να την ξεπεράσουν δίνοντας 

την δυνατότητα στο χρήστη είτε να µεταβεί σε φανταστικούς κόσµους είτε να 

περιηγηθεί µέσα σε αυτούς µε µη πραγµατικό τρόπο. 

  Το κακό µε την τρίτη διάσταση είναι ότι απαιτεί πολύ µεγαλύτερη υπολογιστική 

ισχύ, µιας και η µηχανή µας χρειάζεται να κάνει πολύ περισσότερους και 

δυσκολότερους υπολογισµούς για να µας δείξει τη σωστή προοπτική. 

Πάντως στην  animation βιοµηχανία σήµερα, το 3D computer animation(δηµιουργία 

κίνησης ,µέσω λογισµικόυ, σε τρισδιάστατα γραφικά µιας εικόνας) είναι ένα 

ταχύτατο αναπτυσσόµενο κοµµάτι της σηµερινής τεχνολογίας,προσφέροντας πολλά 

επαγγελµατικά και κυρίως οικονοµικά οφέλη. Αυτοί οι λόγοι έχουν οδηγήσει την 

παγκόσµια αγορά να αφιερώνει καθηµερινά όλο και µεγαλύτερο κοµµάτι της στην 

ανάπτυξη σχετικού λογισµικού, κάτι που φαίνεται και στον αριθµό και µέγεθος των 

εταιριών που ασχολούνται µε αυτό.(Autodesk,Macromedia,Computer 

Vision,InterGraph κ.α) 
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                                                                            ΚΕΦΑΛΑΙΟ ΠΡΩΤΟ                 

 

 

1. ΕΙΣΑΓΩΓΗ ΣΤΟΝ ΚΟΣΜΟ ΤΩΝ ΓΡΑΦΙΚΩΝ ΚΑΙ ΤΟΥ 

COMPUTER ANIMATION 

 
Περίληψη 

Σ’αυτό το κεφάλαιο περιγράφονται τα γραφικά υπολογιστών ως προς τις διαστάσεις 

τους.Επίσης γίνεται αναφορά στο τί είναι το computer animation και ποιές είναι οι  

κατηγορίες του.Τέλος αναφέρονται και περιγράφονται τα βασικά βήµατα για την 

δηµιουργία ενός 3D COMPUTER ANIMATION, τα διάφορα προγράµµατα-

λογισµικά για την δηµιουργία ενός 3D COMPUTER ANIMATION καθώς και τις 

διάφορες εφαρµογές του 3D ANIMATION. 

 

1.1  Τα Γραφικά υπολογιστών 

Τα γραφικά υπολογιστών (computer graphics) είναι η χρήση ενός υπολογιστή για την 

κατασκευή γραφικών απεικόνισης διαφόρων σχέσεων ,όπως χαρτών και ειδώλων δύο 

ή τριών διαστάσεων, µε την χρήση τελειών, γραµµών, καµπυλών κ.τ.λ. Τα στοιχεία 

µπορούν να εισαχθούν στον υπολογιστή µέσω διαφόρων συσκευών,µε την µορφή 

γραµµών ή σχεδίων,ή µέσω ενός πληκτρολογίου.Όταν παρουσιασθεί το είδωλο στην 

οθόνη µπορούµε να το χειριστούµε µετακινώντας το οριζοντίως και καθέτως ή 

περιστρέφοντάς το.Τα γραφικά στοιχεία στην οθόνη µπορούν να αλλάζουν 

µέγεθος,να χρωµατίζονται,να γίνονται διαφανή ακόµα και να καθορίζεται αν είναι 

ορατά ή αόρατα. 

Είδη γραφικών υπολογιστών ως προς τις διαστάσεις τους 

Τα γραφικά υπολογιστών ανάλογα µε το πλήθος των διαστάσεων, οι οποίες 

συµµετέχουν στην απεικόνιση χωρίζονται σε: 

Α)∆ισδιάστατα γραφικά(2D) 

Β)Τρισδιάστατα γραφικά(3D) 

∆ΙΣ∆ΙΑΣΤΑΤΑ ΓΡΑΦΙΚΑ  

Τα δισδιάστατα γραφικά υπολογιστών αποτελούν προσπάθειες απεικόνισης γραφικών 

δύο διαστάσεων(x,y) στην οθόνη  µιας ψηφιακής συσκευής. Με τον όρο δισδιάστατα 

γραφικά εννοούµε σχήµατα στα οποία δεν υπάρχει η αίσθηση του βάθους, καθώς 

δηµιουργούνται σε ένα µονάχα επίπεδο. Τα σχήµατα αυτά αποτελούνται από ένα 

συνδυασµό καµπυλών και πολυγώνων. Προγράµµατα για τη σχεδίαση και 

επεξεργασία γραφικών σε δύο διαστάσεις υπάρχουν πολλά. Στο σύνολο αυτών 

περιλαµβάνονται από απλά προγράµµατα ζωγραφικής, µέχρι και προγράµµατα 

υψηλών απαιτήσεων. Αντιπροσωπευτικά λογισµικά της κατηγορίας αυτής αποτελούν 

το Paint, το CorelDRAW και το Flash.  
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ΤΡΙΣ∆ΙΑΣΤΑΤΑ ΓΡΑΦΙΚΑ 

Τα τρισδιάστατα γραφικά υπολογιστών αποτελούν προσπάθειες απεικόνισης 

γραφικών τριών διαστάσεων(x,y,z) στην οθόνη µιας ψηφιακής συσκευής. Το γεγονός 

ότι η απεικόνιση χρησιµοποιεί τρεις διαστάσεις τα καθυστά ιδιαίτερα 

ρεαλιστικά.Αυτός είναι και ο λόγος που περάσαµε από τα δισδιάστατα γραφικά στα 

τρισδιάστατα:η ανάγκη για πιστότερη αναπαράσταση της 

πραγµατικότητας.Ουσιαστικά η τρίτη διάσταση δηµιουργεί την αίσθηση του 

‘όγκου’,του ‘βάθους’. 

Παρακάτω παρουσιάζονται 2 εικόνες,α)εικόνα δισδιάστατων γραφικών,β)εικόνα 

τρισδιάστατων γραφικών 

                 

                     α)                                                                              β) 

Παρατηρώντας τις 2 εικόνες διαπιστώνουµε ότι η εικόνα β) µας δίνει την αίσθηση 

του βάθους και του όγκου αφού έχει προστεθεί και η τρίτη διάσταση, σε σχέση µε την 

εικόνα α) που σχεδιάστηκε σε ένα επίπεδο(δεν υπάρχει ύψος) 

 

1.2 Computer Animation  

Εξ’ορισµού animation σηµαίνει απόδοση ζωντάνιας και κίνησης σε στατικές 

παρουσιάσεις.Είναι η διαδικασία µε την οποία προστίθεται το στοιχείο της κίνησης 

σε µια εικόνα.Είναι η απεικόνιση κάποιων αντικειµένων καθώς µεταβάλλονται µε το 

χρόνο.Για κάθε τέτοιο αντικείµενο θα πρέπει να δηµιουργούνται διαφορετικές µορφές 

καθώς µεταβάλλονται µε τον χρόνο. 

Η απόδοση κίνησης και ζωντάνιας σε αντικείµενα ή χαρακτήρες(γραφικά) µιας 

εικόνας ,µέσω κατάλληλου λογισµικού ηλεκτρονικού υπολογιστή, ονοµάζεται 

computer animation.Στο computer animation η κίνηση δηµιουργείται µε καρέ 

κλειδιά(keyframe).Τα καρέ είναι συγκεκριµένα σηµεία στον χρόνο,όπου τα καρέ 

κλειδιά αντιπροσωπεύουν τα πιο σηµαντικά καρέ.Η κίνηση είναι σαν µια σειρά 

εικόνων(storyboards),µε καρέ κλειδιά που αντιπροσωπεύουν τις πιο σηµαντικές 

εικόνες.Ουσιαστικά κάθε µεµονοµένη εικόνα ενός animation αποκαλείται 

καρέ(frame).∆ιακρίνουµε 3 κατηγορίες computer animation: 

 

Α)2-D animation:Όλες οι αλλαγές που συµβαίνουν στα frames(καρέ) απεικονίζονται 

στο δισδιάστατο χώρο(x,y) συντεταγµένες.Τα αντικείµενα και η κίνησή τους είναι 

δισδιάστατα. 



 4 

Παράδειγµα: Σύγχρονες ταινίες κινουµένων σχεδίων,animation µε το λογισµικό 

πακέτο flash. 

Β)21/2-D animation:Τα αντικείµενα και η κίνησή τους εξακολουθούν να είναι 

δισδιάστατα αλλά δίνεται η ψευδαίσθηση του βάθους µε χρήση κατάλληλου 

φωτισµού ,σκιάσεων,καλύψεων αντικειµένων κτλ. 

Παράδειγµα:Σύγχρονες ταινίες κινουµένων σχεδίων,animation µε το λογισµικό 

πακέτο flash. 

Γ)3-D animation:Τόσο τα αντικείµενα όσο και η κίνησή τους είναι τρισδιάστατα. 

Παράδειγµα:Σύγχρονες ταινίες επιστηµονικής φαντασίας(jurassic park,toy story κτλ) 

 

1.3 Βασικά βήµατα για την δηµιουργία ενός 3D computer animation 

Τα βασικά βήµατα δηµιουργίας ενός 3D computer animation είναι: 

Α)Μοντελοποίηση(Modeling) 

Η µοντελοποίηση αφορά την δηµιουργία των αντικειµένων της σκηνής µας.Η 

τροποποίηση,ο µετασχηµατισµός και η επεξεργασία των παραµέτρων ενός 

αντικειµένου,µέχρι την τελική δηµιουργία του αντικειµένου λέγεται 

µοντελοποίηση.Μοντέλο λέγεται οποιοδήποτε τελειοποιηµένο αντικείµενο. 

Παράδειγµα,µοντέλο µπορεί να είναι ένα βάζο που δηµιουργήθηκε από είδη 

υπάρχοντα αντικείµενα ενός προγράµµατος.Μοντέλο µπορεί να είναι το ‘ντύσιµο’ 

ενός χαρακτήρα . Ένα σηµαντικό στοιχείο που περιγράφει ένα αντικείµενο ώστε να 

θεωρηθεί µοντέλο είναι το υλικό του.Τα υλικά είναι πληροφορίες που εκχωρούνται 

στην επιφάνεια ενός αντικειµένου, έτσι ώστε αυτό να εµφανίζεται µε κάποιο 

συγκεκριµένο τρόπο. Με άλλα λόγια, τα υλικά επηρεάζουν το χρώµα του 

αντικειµένου, τη διαφάνεια,την υφή και τη στιλπνότητά του µετατρέποντάς το από 

µια απλή γεωµετρία σε ένα πιστό αντίγραφο της πραγµατικότητας.Π.χ  ένα απλό 

κουτί µπορεί να µετατραπεί σε τούβλο, ξύλο ή δώρο γενεθλίων(µοντέλο).  Για τη 

ρεαλιστικότερη απεικόνιση των µοντέλων, τα διάφορα λογισµικά προσφέρουν τη 

δυνατότητα τοποθέτησης φωτιστικών και κάµερας, έτσι ώστε να µπορεί ο χρήστης να 

παρακολουθεί τη σκηνή από οποιαδήποτε οπτική γωνία επιθυµεί, πέρα από τις 

υπάρχουσες προκαθορισµένες όψεις. Έτσι τα δοµικά στοιχεία από τα οποία 

απαρτίζεται ένα τρισδιάστατο µοντέλο είναι η γεωµετρία ή γεωµετρικό πλέγµα ( wire 

frame ) , η υφή ( texture ) και ο τρόπος µε τον οποίο αυτή συµπεριφέρεται όταν 

ακτινοβολείται από εικονικές πηγές φωτός ( rendering ). 

     

1)Μοντέλο                                     2)Μοντέλο                              3)Γεωµετρικό πλέγµα µοντέλου 
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  Στις παραπάνω εικόνες τα µοντέλα φτιάχτηκαν από τροποποίηση και επεξεργασία 

παραµέτρων άλλων ήδη υπαρχόντων αντικειµένων που προσφέρει το συγκεκριµένο 

λογισµικό 

Β)Μηχανές λήψης και φωτισµοί 

i)Μηχανές λήψης(cameras ):Μέρος της σκηνοθεσίας ενός animation είναι και η 

διαµόρφωση της µηχανής λήψης.Οι µηχανές λήψης είναι αντικείµενα που 

τοποθετούνται οπουδήποτε στη σκηνή µας προκειµένου να δηµιουργήσουµε και να 

διατηρήσουµε µια διαφορετική άποψη.Όµοια µε τις πραγµατικές µηχανές λήψης η 

θέση και το οπτικό πεδίο της µηχανής λήψης µπορούν να προσαρµόζονται για να 

δίνουν έµφαση ή να µειώνουν την εµφανή κλίµακα των αντικειµένων µιας 

σκηνής.Τοποθετώντας µια µηχανή λήψης στη σκηνή µας µπορούµε να επιλέξουµε να 

δούµε ‘µέσα’ από αυτή,παρέχοντας ένα σηµείο θέασης της σκηνής. 

ii)Φωτισµοί :Η προσθήκη φώτων στη σκηνή µας είναι ένα πολύ σηµαντικό 

στοιχείο.Χρησιµοποιούνται για να βλέπουµε σωστά τα αντικείµενά µας,για να 

βελτιώσουµε την εµφάνιση και την αίσθηση της σκηνής µας και για να βοηθήσουµε 

τον θεατή να εστιάσει σε συγκεκριµένα σηµεία.Κάθε φως µπορεί να φωτίζει τα 

περιβάλλοντα αντικείµενα µε σχεδόν οποιοδήποτε χρώµα ή ένταση.Μπορούν να 

πέφτουν πάνω σε συγκεκριµένα αντικείµενα µόνο,να ρίχνουν διαυγείς ή θολωµένες 

σκιές,να εξασθενούν γρήγορα ή να λάµπουν για πάντα. 

         

  α)Τρισδιάστατη σκηνή µε προσθήκη          β)Τρισδιάστατη σκηνή χωρίς  προσθήκη 

φωτισµού                                                 φωτισµού 

Γ)Προσωµοίωση κίνησης(Animation) 

Αφού δηµιουργήσουµε τα µοντέλα µας,οριστικοποιήσουµε τους φωτισµούς και 

τοποθετήσουµε τις µηχανές λήψης,έρχονται στο προσκήνιο τα βασιζόµενα στον 

χρόνο χαρακτηριστικά της σκηνής µας.Η προσοµοίωση κίνησης(animation) είναι η 

παραίσθηση της αλλαγής ή της µετακίνησης κατά τη διάρκεια του 

χρόνου,αλλάζοντας θέση,περιστρέφοντας και κλιµακώνοντας αντικείµενα και 

αλλάζοντας τον τροποποιητή,το υλικό,το φως ή τις παραµέτρους των φωτογραφικών 

µηχανών σε διαφορετικές χρονικές στιγµές.Τέτοιες αλλαγές µπορεί να είναι,για 

παράδειγµα,αντικείµενα των οποίων το χρώµα αλλάζει σε σχέση µε τον χρόνο,ή τον 

οποίων η υφή µετακινείται.Επίσης µπορεί να είναι αντικείµενα των οποίων το σχήµα 

αλλάζει µε τον χρόνο.Τα φώτα µπορούν να αλλάζουν χρώµα και να κινούνται,ενώ και 
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η µηχανή λήψης µπορεί να κινείται ή να αλλάζει το οπτικό πεδίο της.Το animation 

αποτελείται από µια σειρά σχετιζόµενων στατικών εικόνων,οι οποίες δίνουν την 

εντύπωση συνεχούς κίνησης όταν αναπαράγονται µε την σειρά.Το ανθρώπινο µάτι 

συµπληρώνει τα κενά στην κίνηση µεταξύ των εικόνων,εάν οι εικόνες 

παρουσιάζονται αρκετά γρήγορα.Τα animation δηµιουργούνται µε καρέ κλειδιά(key 

frames).Τα καρέ(frames) είναι συγκεκριµένα σηµεία στον χρόνο,όπου τα καρέ 

κλειδιά αντιπροσωπεύουν τα πιο σηµαντικά καρέ.Τα animation που δηµιουργούνται 

από τα διάφορα λογισµικά αναπαράγονται µε συνήθεις ταχύτητες από 12 έως 30 

εικόνες-καρέ ανά δευτερόλεπτο.Αυτό σηµαίνει ότι π.χ εάν θέλαµε να 

δηµιουργήσουµε ένα animation 20 δευτερολέπτων και µε ταχύτητα 30 καρέ-εικόνες 

ανά δευτερόλεπτο θα χρειαζόµασταν συνολικά 20*30=600συνολικά καρέ-εικόνες. 

∆) Απόδοση(Rendering) 

Με τον όρο ‘φωτορεαλισµός’ εννοούµε τη ρεαλιστική απεικόνιση των αντικειµένων 

και χώρων που έχουν σχεδιαστεί στον υπολογιστή. Αυτό επιτυγχάνεται ΄ντύνοντας’ 

τις επιφάνειες των αντικειµένων µε υλικά, τοποθετώντας φωτεινές πηγές και 

δηµιουργώντας συγκεκριµένες οπτικές γωνίες θέασης.  Το αποτέλεσµα της 

διαδικασίας αυτής είναι ένα τρισδιάστατο σχέδιο στο οποίο τα αντικείµενα έχουν 

αληθοφανείς επιφάνειες και σκιές, ανάλογα µε τα χαρακτηριστικά των υλικών και το 

φωτισµό που ορίζουµε. Για την επίτευξη του στόχου αυτού χρησιµοποιείται η 

απόδοση χρωµοσκίασης (rendering), η οποία υπολογίζει την απεικόνιση βάση των 

ιδιοτήτων των επιφανειών – όπως το χρώµα, η σκίαση, η στιλπνότητα και η υφή- και 

τις συµπεριφοράς τους υπό συγκεκριµένες συνθήκες φωτισµού.Περιλαµβάνει  

υπολογισµούς όλων των αντικειµένων και υλικών της σκηνής µας,µαζί µε 

φώτα,ατµόσφαιρα και εφέ,και την δηµιουργία µιας εικόνας από αυτούς τους 

υπολογισµούς. 

Μπορούµε να κάνουµε απόδοση της σκηνής µας σαν µια κίνηση αποδίδοντας ένα ένα 

καρέ,σαν µια σειρά εικόνων ή σαν µια µόνο εικόνα.Οποιοδήποτε αντικείµενο ή 

χαρακτήρας µπορεί να αποδοθεί οποιαδήποτε χρονική στιγµή για να βλέπουµε τις 

αντιδράσεις των επιφανειών του στο φως και γενικά για το πώς θα εµφανίζεται στην 

τελική παραγωγή. 

Όταν κάνουµε απόδοση της σκηνής µας επιλέγουµε το renderer που θέλουµε.Ένα 

renderer,που ονοµάζεται επίσης µηχανή απόδοσης(render engine),είναι ο κώδικας ή 

το πρόγραµµα που ελέγχει πώς γίνεται απόδοση µιας σκηνής λαµβάνοντας υπόψη 

συγκεκριµένες ρυθµίσεις ποιότητας,συγκεκριµένες επιλογές και υλικά. 

 

1.4 ∆ιάφορα λογισµικά για την δηµιουργία τρισδιάστατων γραφικών και 3D 

animation 

Το Computer Animation είναι ένα ταχύτατο αναπτυσσόµενο κοµµάτι της σηµερινής 

τεχνολογίας, προσφέροντας πολλά επαγγελµατικά και κυρίως οικονοµικά οφέλη. 

Αυτοί οι λόγοι έχουν οδηγήσει την παγκόσµια αγορά να αφιερώνει καθηµερινά όλο 

και µεγαλύτερο κοµµάτι της στην ανάπτυξη σχετικού λογισµικού, κάτι που φαίνεται 

και στον αριθµό και µέγεθος των εταιριών που ασχολούνται µε αυτό: 

Adobe Systems Inc. , Alias | Wavefront,  AutoDesk,  Bentley,  Caligari,  Computational Logic 

Inc., ComputerVision,  ElectroGIG,  InterGraph,  Lateiner Dataspace,  MacroMedia,  National 

Association of Broadcasters,  NewTek,  ReZ.n8,    SigGraph,  Silicon Graphics,  Strata Inc.,  

ViewPoint Datalabs 
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Σύµφωνα µε το animation που θέλουµε να δηµιουργήσουµε, πρέπει να επιλέξουµε το 

κατάλληλο λογισµικό και το κατάλληλο υπολογιστή. Πολύπλοκα animations που 

περικλείουν πολλά οπτικά εφέ και υψηλής ποιότητας γραφικά δεν µπορούν να 

δηµιουργηθούν σε απλό υπολογιστικό σύστηµα. Οι απαιτήσεις είναι τεράστιες, και 

µάλιστα οι µεγαλύτερες που απαιτεί οποιαδήποτε εφαρµογή στην πληροφορική στις 

µέρες µας. Παρόλα αυτά ένα πολύ δυνατό και σύγχρονο υπολογιστικό σύστηµα δεν 

µπορεί να κάνει τίποτα χωρίς το ανάλογο λογισµικό και µάλιστα το λογισµικό αυτό 

καθορίζει απολύτως το αποτέλεσµα και την ποιότητα του δηµιουργούµενου 

animation. Παρακάτω έχουµε µερικά από τα πιο δηµοφιλή πακέτα στην σηµερινή 

αγορά 

1) 3ds max (Autodesk): Από τα δυνατότερα πακέτα που κυκλοφορούν στις µέρες 

µας.Χρησιµοποιούνται για την δηµιουργία τρισδιάστατων γραφικών και 

animation.Μοναδικό µειονέκτηµα,ίσως,η µεγάλη υπολογιστική ισχύς που απαιτείται. 

2)Maya 3D (Autodesk): Το συγκεκριµένο πρόγραµµα κατατάσσεται στην κορυφή των 

αντίστοιχων λογισµικών που ασχολούνται µε τον τρισδιάστατο φωτορεαλισµό και κίνηση. 

Βασική δυνατότητα του Maya 3D είναι η δηµιουργία τρισδιάστατων χαρακτήρων και 

µοντέλων, ενώ είναι απόλυτα συµβατό µε τα δηµοφιλή σχεδιαστικά προγράµµατα  

Autocad® και  3D studio Max®.    

3)Blender 3D(Blender Foundation): Ένα από τα κορυφαία λογισµικά δηµιουργίας 

τρισδιάστατων µοντέλων που επιτρέπει εκτός από τη σχεδίαση µοντέλων, τη 

σχεδίαση κίνησης, realtime 3D παιχνιδιών και παρουσιάσεων.  

Τα αρχεία του µπορούν να διαβαστούν από διαφορετικά λειτουργικά, αφού υπάρχουν 

εκδόσεις του Blender για Windows, Mac OS, Linux, Solaris, Irix, FreeBSD. 

4)Wings 3D(Wings 3D) : Λογισµικό δηµιουργίας τρισδιάστατων µοντέλων το οποίο έχει 

εµπνευστεί από τα Nendo και Mirai της Izware.  

Με το πρόγραµµα αυτό µπορείτε να αναθέσετε σε µοντέλα επιφάνειες, υλικά, 

χρώµατα και αρκετές άλλες ιδιότητες. ∆εν υποστηρίζει ωστόσο κίνηση. 

5)SoftImage XSI(Avid Technology): Ένα άλλο κορυφαίο πρόγραµµα είναι το SoftImage. 

Χρησιµοποιείται κυρίως από µεγάλα στούντιο παραγωγής animation στον κόσµο, γεγονός 

που δείχνει τις δυνατότητες του πακέτου. 

6) Lightwave 3D(Newtek): Το LightWave 3D είναι ένα από τα καλύτερα και κορυφαία 

πακέτα δηµιουργίας τρισδιάστατων γραφικών στο PC. Χρησιµοποιήθηκε ακόµα και 

για παραγωγή σειρών επιστηµονικής φαντασίας στην τηλεόραση όπως το SeaQuest 

και το Babylon 5. Από πολλούς θεωρείται ως το καλύτερο πρόγραµµα για τα PC στην 

σχεδίαση τρισδιάστατων γραφικών. 

Άλλα αξιόλογα προγράµµατα-λογισµικά για την δηµιουργία ενός 3d animation είναι: 

  cinema 4D(Maxon),  Poser(e frontier),  και άλλα πολλά. 
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ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ 3D ANIMATION 

Όπως έχουµε πει το Computer Animation είναι ένα ταχύτατο αναπτυσσόµενο 

κοµµάτι της σηµερινής τεχνολογίας, προσφέροντας πολλά επαγγελµατικά και κυρίως 

οικονοµικά οφέλη.Στις µέρες µας το 3D animation προσεγγίζει πολύ την 

πραγµατικότητα µε αποτέλεσµα  να βρίσκει εφαρµογή σε πολλούς τοµείς,είτε στην 

τηλεόραση,είτε στον κινηµατογράφο,είτε στα πολύµέσα. 

Συγκεκριµένα βρίσκει εφαρµογή σε: 

1)Ταινίες κινούµενων σχέδιων αλλά και σε κανονικές ταινίες ,µε την χρήση τρισδιάστατων 

αντικειµένων και εφέ(Toy Story,Matrix,Constantine κτλ)   

2)∆ιάφορα ντοκιµαντέρ(π.χ για την αναπαράσταση και κίνηση δεινοσαύρων) 

3)∆ιαφηµιστικά σποτ 

4)Αρχιτεκτονικές αναπαραστάσεις κτιρίων  κ.α 

Γενικά η χρήση τρισδιάστατων γραφικών και κίνησης(animation) χρησιµοποιείται για 

λόγους εξοικονόµησης πόρων(χρόνου,χρήµατος). 
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                                                                                             ΚΕΦΑΛΑΙΟ ∆ΕΥΤΕΡΟ 

 

2.ΕΙΣΑΓΩΓΗ  ΣΤΟ  3DS  MAX 8 

 
Εισαγωγή 

Στο κεφάλαιο αυτό περιγράφονται τα βασικά εργαλεία του 3ds max 8 που µας 

χρησιµεύουν για την δηµιουργία ενός 3d animation. 

Συγκεκριµένα το κεφάλαιο αυτό είναι χωρισµένο σε υποκεφάλαια που αφορούν κατά 

σειρά: α)την εξερεύνηση του 3ds max 8 περιβάλλοντος  β)την µοντελοποίηση 
αντικειµένων, γ)την εργασία µε υλικά και απεικονίσεις ,δ)την προσθήκη φώτων και 
φωτογραφικών µηχανών ,ε)την δηµιουργία κίνησης στην σκηνή µας,ζ)την 
εκτέλεση ποιοτικής απόδοσης ,η) εφέ για απίθανα αποτελέσµατα. 

 

2.1Εξερέυνηση του 3ds max 8 περιβάλλοντος 

 
Περίληψη 

Σ’αυτό το υποκεφάλαιο γίνεται µια σύντοµη παρουσίαση µε τα βασικά µέρη του 3ds 

max 8 περιβάλλοντος.Στη συνέχεια περιγράφεται το βασικότερο ίσως στοιχείο του 

3ds max 8,το πάνελ εντολών και τέλος αναλύονται οι συνηθισµένες οπτικές γωνίες 

θέασης της σκηνής µας,οι διάφορες επιλογές απόδοσης µιας άποψης καθώς και τα 

βασικότερα εργαλεία µεγέθυνσης,σµίκρυνσης,µετακίνησης και περιστροφής των 

απόψεων. 

2.1.1 Γνωριµία µε το περιβάλλον του 3ds max 8 

Το 3ds max 8 παρέχει ένα πλούσιο σε λειτουργίες,προσαρµόσιµο περιβάλλον 

χρήστη,µε µια γραµµή µενού,γραµµές εργαλείων,τη λωρίδα χρόνου(Timeline),µία 

γραµµή Track,το πάνελ εντολών(Command) και µία ή περισσότερες 

απόψεις(viewport).Αν και το 3ds max περιέχει επτά διαφορετικές γραµµές 

εργαλείων,στο παράθυρο του 3ds max φαίνονται εξ’ορισµού µόνο οι δύο ,η Main και 

η Reactor. 
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1)Γραµµή µενού:Έχει εντολές για τη δηµιουργία και τροποποίηση αντικειµένων και 

κινήσεων. 

2)Γραµµή εργαλείων main:Μας επιτρέπει να εκτελούµε τις πιο συνηθισµένες εντολές 

του 3ds max. 

3)Γραµµή εργαλείων Reactor:Περιέχει κουµπιά που εκτελούν συνηθισµένες λειτουργίες 

του reactor,όπως δηµιουργία άκαµπτων και µαλακών συλλογών σωµάτων,εµφάνιση 

φυσικών ιδιοτήτων αντικειµένων,δηµιουργία προσοµοιώσεων και εκτέλεση του 

βοηθητικού προγράµµατος προεπισκόπησης σε πραγµατικό χρόνο. 

4)Απόψεις:Εµφανίζει διαφορετικές απόψεις των αντικειµένων µας.Μπορούµε να 

εµφανίσουµε µέχρι 4 απόψεις στο κέντρο του παραθύρου του 3ds max. 

5)πάνελ Εντολών:Περιέχει 6 διαφορετικά πάνελ µε εντολές που µας επιτρέπουν να 

µοντελοποιούµε,να τροποποιούµε,να κινούµε και να εµφανίζουµε αντικείµενα. 

6)Στοιχεία Ελέγχου Πλοήγησης σε µια Άποψη:Μας επιτρέπει να µεγεθύνουµε,να 

µετατοπίζουµε και να µετακινούµαστε µέσα στις απόψεις.Αυτά τα στοιχεία ελέγχου 

αλλάζουν,ανάλογα µε τον τύπο της άποψης που έχει επιλεχθεί. 

7)Στοιχεία Ελέγχου Αναπαραγωγής Κίνησης:Μας επιτρέπει να βλέπουµε µία κίνηση µέσα 

στις απόψεις.Μπορούµε να παίξουµε ολόκληρη την κίνηση,να δούµε µεµονωµένα 

καρέ ή να πάµε σε ένα συγκεκριµένο καρέ. 

8)Γραµµή Track:Εµφανίζει καρέ κλειδιά για το επιλεγµένο αντικείµενο(ή αντικείµενα). 

9)Κουµπί ολίσθησης χρόνου(Time):Υποδεικνύει το τρέχον καρέ που εµφανίζεται στις 

απόψεις.Μπορούµε να µετακινήσουµε το κουµπί ολίσθησης για να αλλάξουµε το 

τρέχον καρέ. 

10)Εµφάνιση συντεταγµένων:Υποδεικνύει τη θέση του δροµέα χρησιµοποιώντας 

απόλυτες παγκόσµιες συντεταγµένες(X,Y,Z).Όταν µετασχηµατίζουµε ένα 

αντικείµενο,εµφανίζονται οι συντεταγµένες του αντικειµένου σε σχέση µε τις 

συντεταγµένες του πριν το µετασχηµατισµό. 

11)Στοιχεία Ελέγχου ∆ηµιουργίας Κλειδιών για Κινήσεις:Εµφανίζει επιλογές που µας 

επιτρέπουν να δηµιουργούµε κλειδιά κίνησης για τα αντικείµενά µας. 

12)Μίνι-Listener του MAXscript:Μας επιτρέπει να γράφουµε script χρησιµοποιώντας τη 

γλώσσα MAXscript για να ελέγχουµε τρισδιάστατα αντικείµενα και κινήσεις.   
 
2.1.2 Περιήγηση µέσα στο περιβάλλον 

  Ωστόσο ,µπορούµε να σταθεροποιήσουµε ή να µετακινήσουµε οποιαδήποτε γραµµή 

εργαλείων σε οποιαδήποτε θέση µέσα στο παράθυρο.Εάν προτιµάµε µπορούµε επίσης 

να αφήσουµε κινητές τις γραµµές εργαλείων µέσα στο παράθυρο. 

 

 

 
 

1)Κινητή γραµµή εργαλείων:Οποιαδήποτε γραµµή εργαλείων είναι κινητή στην κύρια 

οθόνη µας ή σε µια δεύτερη οθόνη,είναι µια κινητή γραµµή εργαλείων.Μπορούµε να 

µετακινήσουµε,να αλλάξουµε µέγεθος ή να κλείσουµε µια κινητή γραµµή 

1 

1 

1 

2 

2 
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εργαλείων.Μπορούµε να την βάλουµε στην άκρη µιας άποψης σύροντας την άκρη 

της µέχρι εκεί που θέλουµε να την σταθεροποιήσουµε.Επιπλέον µπορούµε να 

αντιστρέψουµε την διαδικασία για να αποσταθεροποιήσουµε τη γραµµή εργαλείων. 

2)Σταθεροποιηµένη γραµµή εργαλείων:Μια γραµµή εργαλείων που βρίσκεται στην 

πάνω,στην κάτω ή σε µια από τις πλευρές του παραθύρου του 3ds max. 

 

Γενικά,µπορούµε να προσαρµόσουµε τα τέσσερα διαφορετικά στοιχεία του 

περιβάλλοντος του 3ds max,δηλαδή τις γραµµές εργαλείων,τα µενού,τα πάνελ και τις 

απόψεις,ώστε να δηµιουργήσουµε µια διάταξη που να ανταποκρίνεται στις ανάγκες 

µας. 

 
Το πάνελ εντολών(command) 

Ένα από τα βασικά στοιχεία του 3ds max  είναι το πάνελ εντολών.Χρησιµοποιούµε 

το πάνελ εντολών για να δηµιουργήσουµε αντικείµενα και να καθορίσουµε τις 

παραµέτρους και ρυθµίσεις για την µοντελοποίησή τους και την κίνησή τους. 

Το πάνελ command περιέχει 6 διαφορετικά πάνελ:Create(δηµιουργία) 

,Modify(τροποποίηση), Hierarchy(ιεραρχία), Motion(κίνηση), Display(εµφάνιση) 
και Utilities(βοηθήµατα).Κάθε πάνελ έχει διαφορετικά κουµπιά και στοιχεία ελέγχου 

για τον ορισµό των αντίστοιχων παραµέτρων rollout.Ένα rollout είναι µια συλλογή 

σχετικών στοιχείων ελέγχων που είναι οµαδοποιηµένα. 

          
             1                    2                    3                    4                  5                     6 

                                                               

1)Πάνελ create:Περιέχει στοιχεία ελέγχου για δηµιουργία των περισσότερων 

αντικειµένων στο 3ds max 8.Τα αντικείµενα οµαδοποιούνται σε επτά κατηγορίες, 

όπου κάθε µία έχει τα δικά της κουµπιά. 

2)Πάνελ Modify:Αλλάζει τις παραµέτρους ενός αντικειµένου ή εκχωρεί τροποποιητές 

για να αλλάξει το σχήµα ή τις ιδιότητες του. 

3)Πάνελ Hierarchy:Περιέχει εργαλεία για αλλαγή της σχέσης γονέα/παιδιού µεταξύ της 

σκηνής µας.  

4)Πάνελ Motion:Περιέχει εργαλεία για τη ρύθµιση της κίνησης ενός κινούµενου 

αντικείµενου. 

5)Πάνελ Display:Περιέχει εργαλεία για να ρυθµίζουµε το πώς θα εµφανίζονται τα 

αντικείµενα συνολικά µέσα στη σκηνή,όπως κρύψιµο ή σταθεροποίηση ενός 

αντικειµένου. 

6)Πάνελ Utilities:Παρέχει πρόσβαση σε διάφορα προγράµµατα που είναι διαθέσιµα στο 

3ds max. 

 
Απόψεις  

Οι απόψεις(viewport) που βρίσκονται στο κέντρο του παραθύρου του 3ds max 8  

ενεργούν ως παράθυρα για το εικονικό µας περιβάλλον.Μπορούµε να 

χρησιµοποιήσουµε κάθε µία από τις τέσσερις ορατές απόψεις για να εµφανίζουµε την 

σκηνή µε διαφορετικό τρόπο,όπως µέσω µιας φωτογραφικής µηχανής,µέσω ενός 
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φωτός,αξονοµετρικά ή προοπτικά.Οι συνηθισµένες διαµορφώσεις των απόψεων 

δείχνουν την σκηνή από πάνω,από κάτω,από εµπρός,από πίσω,από την αριστερή ή 

δεξιά πλευρά.Αυτές οι απόψεις είναι αξονοµετρικές,που σηµαίνει ότι δεν υπάρχει 

κανένα σηµείο σύγκλισης και έτσι οι γραµµές που είναι είναι παράλληλες στα 

αντικείµενά µας παραµένουν παράλληλες και στην άποψη.Μία άποψη χρήστη(user) 

είναι επίσης αξονοµετρική,αλλά οι άξονες δεν είναι απαραίτητο να παραµείνουν 

παράλληλοι στους κύριους άξονες της σκηνής.Οι απόψεις 

προοπτικής(perspective),φωτός και φωτογραφικών µηχανών δείχνουν τη σκηνή  από 

ένα σηµείο που καθορίζεται από τον καλλιτέχνη ή από την θέση και τον 

προσανατολισµό µιας φωτογραφικής µηχανής,ενός σποτ ή ενός κατευθυντικού φακού 

που υπάρχει στη σκηνή.Αν και οι αλλαγές σε ένα αντικείµενο µιας άποψης είναι 

ορατές σε όλες τις απόψεις που εµφανίζουν αυτό το αντικείµενο,µόνο µια άποψη 

είναι η τρέχουσα κάθε χρονική στιγµή. 

 
Στην παραπάνω εικόνα βλέπουµε την σκηνή µας απο 4 διαφορετικές οπτικές γωνίες. 

Συγκεκριµένα: 

1)top:Η επιλογή top δείχνει την σκηνή µας από πάνω 

2)front:Η επιλογή front δείχνει την σκηνή µας από εµπρός 

3)left:Η επιλογή left δείχνει την σκηνή µας από την αριστερή πλευρά 

4)perspective:Η επιλογή perspective δείχνει την σκηνή µας από ένα σηµείο που 

καθορίζεται από εµάς. 

Η τρέχουσα άποψη είναι αυτή µε το κίτρινο περίγραµµα. 

 

Κάνοντας δεξί κλικ πάνω σε µια ετικέτα άποψης ανοίγει ένα µενού που µας δείχνει 

όλες τις επιλογές των διαµορφώσεων της άποψης 
                 ετικέτα                

 
Έτσι επιλέγοντας µια διαµόρφωση που θέλουµε(user,front,back κτλ) αλλάζει η 

οπτική γωνία της άποψης,ανάλογα µε την επιλογή που κάνουµε. 

Εάν βέβαια είχαµε τοποθετήσει στη σκηνή µας κάποια κάµερα ή κάποιο φως θα 

υπήρχε και επιλογή της κάµερας ή του φωτός. 

1 
2 

3 4 
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Επιλογές απόδοσης των απόψεων 
Μπορούµε να εµφανίσουµε 8 διαφορετικές καταστάσεις ορατότητας σε κάθε άποψη 

και µπορούµε να αποφασίσουµε ποια κατάσταση εξυπηρετεί τις ανάγκες µας,ανάλογα 

µε την ροή της εργασίας µας.Κάθε κατάσταση εµφανίζει τα περιεχόµενα της άποψης 

σε ένα διαφορετικό επίπεδο ποιότητας,από το καλύτερο ,χρησιµοποιώντας την 

επιλογή smooth+Highlights,έως το χειρότερο,χρησιµοποιώντας την επιλογή 

Bounding Box.Όλες οι απόψεις δεν εµφανίζονται στην καλύτερη δυνατή κατάσταση 

πάντα.Ο λόγος είναι ότι η καλύτερη ποιότητα γίνεται εις βάρος της ταχύτητας.Ενώ 

το smooth+highlights προσφέρει την πιο καλή απόδοση στην σκηνή µας,η εκτέλεση 

µιας µετατόπισης ή ενός ζουµ µπορεί να κάνει την άποψη να µεταπηδά από σηµείο σε 

σηµείο,αντί για µια οµαλή µετάβαση.Ορίζοντας δηλαδή µερικές απόψεις να 

εµφανίζουν τις σκηνές µας σε χαµηλότερη ποιότητα,µειώνουµε τον χρόνο 

επεξεργασίας και επιταχύνουµε τον επανασχεδιασµό της οθόνης.Εκτός από τις 8 

επιλογές απόδοσης(rendering)των απόψεων,είναι επίσης διαθέσιµη µια επιλογή 

Edged Faces σε σκιασµένες απόψεις.Μια άποψη που χρησιµοποιεί το Edged Faces 

εµφανίζει και τις επιφάνειες και τη δοµή πλέγµατος των αντικειµένων. 

Κάνοντας δεξί κλικ σε µια ετικέτα µιας άποψης εµφανίζεται ένα µενού µε τις 

επιλογές απόδοσης της άποψης. 

1)   2)  

3)    4)   

5)     6)  
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7)      8)  

9)  
 

1)Smooth(οµαλό):Αυτό είναι παρόµοιο µε το smooth+Highlights,χωρίς τους 

κατοπτρικούς φωτισµούς. 

2)Wireframe(δικτυωτό πλέγµα):Οι άκρες των αντικειµένων εµφανίζονται ως γραµµές.Οι 

επιφάνειες και οι φωτισµοί δεν φαίνονται. 

3)Facets+Highlights(επιφάνειες και φωτισµοί):Σ’αυτήν την κατάσταση εµφανίζονται οι 

φωτισµοί,αλλά δεν υπάρχει οµαλή σκίαση µεταξύ γειτονικών επιφανειών. 

4)Smooth+Highlights(οµαλό και φωτισµένα σηµεία):Τα αντικείµενα εµφανίζονται µε 

οµαλή σκίαση µεταξύ των γειτονικών επιφανειών.Επίσης εµφανίζονται και οι 

κατοπτρικοί φωτισµοί σ’αυτήν την κατάσταση. 

5)LIT Wireframes(φωτισµένο δικτυωτό πλέγµα):Αυτή η κατάσταση είναι παρόµοια µε την 

κατάσταση Wireframe,αλλά µε το χρώµα της άκρης των επιφανειών να παράγεται 

από το διάχυτο χρώµα του υλικού του αντικειµένου. 

6)Bounding Box(περιβάλλον πλαίσιο):Τα αντικείµενα εµφανίζονται σαν εξάπλευρα 

ορθογώνια δικτυωτά πλέγµατα(wireframe).Αυτή είναι η γρηγορότερη επιλογή 

απόδοσης µιας άποψης. 

7)Flat(επίπεδη):Εµφανίζεται κάθε πολύγωνο,χωρίς να λαµβάνονται υπόψη τα φώτα της 

σκηνής. 

8)Facets(επιφάνειες):Κάθε επιφάνεια εµφανίζεται ως µια επίπεδη επιφάνεια,χωρίς 

σκίαση µεταξύ γειτονικών επιφανειών και χωρίς φωτισµούς. 

9)Edged Faces(ακµές επιφανειών):Αυτή η κατάσταση εµφανίζει τις ακµές όλων των 

επιφανειών,καθώς επίσης και τις επιφάνειες. 

 
Γνωριµία µε βασικά εργαλεία των απόψεων 

Κατά την διαδικασία µοντελοποίησης και δηµιουργίας µιας κίνησης,πρέπει να 

βλέπουµε καθαρά τα αντικείµενά µας.Έτσι το 3ds max  περιέχει διάφορα εργαλεία 

που µας επιτρέπουν να µεγεθύνουµε,να σµικραίνουµε,να περιστρέφουµε τις απόψεις 

µας.Αυτά τα εργαλεία βρίσκονται στην περιοχή Viewports Controls στην κάτω 

δεξιά γωνία του περιβάλλοντος χρήστη.                                  

    
 



 15 

 (zoom):Επιλέγοντας το εργαλείο αυτό και σέρνοντάς το σε µια άποψη,η 

άποψη µεγεθύνεται ή σµικρύνεται καθώς σέρνουµε τον δροµέα πάνω ή κάτω 

       (zoom all): Επιλέγοντας το εργαλείο αυτό και σέρνοντάς το σε µια 

άποψη,µεγεθύνονται ή σµικρύνονται ταυτόχρονα όλες οι απόψεις. 

       (zoom extents):Επιλέγοντας το εργαλείο αυτό η τρέχουσα άποψη σµικρύνει 

για να εµφανίσει όλα τα ορατά αντικείµενα 

      (zoom extents all) :Επιλέγοντας το εργαλείο αυτό όλες οι απόψεις που δεν 

είναι απόψεις φωτογραφικών µηχανών επεκτείνονται προκειµένου να εµφανίσουν 

όλα τα ορατά αντικείµενα στη σκηνή 

     (field of view):Επιλέγοντας το εργαλείο αυτό και σερνοντάς το σε µια άποψη 

µπορούµε να ορίσουµε τι θα βλέπουµε στο πλάτος της άποψης.Οµοίως σε µια άποψη 

φωτογραφικής µηχανής το εργαλείο αυτό προσδιορίζει τη γωνία του κώνου της 

φωτογραφικής µηχανής. 

    (pan view):Επιλέγοντας το εργαλείο αυτό και σέρνοντάς το σε µια άποψη,η 

άποψη µετατοπίζεται χωρίς να αλλάξει ο συντελεστής ζουµ 

    (arc rotate):Επιλέγοντας αυτό το εργαλείο και σέρνοντάς το σε µια άποψη,η 

άποψη περιστρέφεται γύρω απότο κεντρικό σηµείο της 

     (maximize viewport toggle):Επιλέγοντας αυτό το εργαλείο οι 4 απόψεις 

αντικαθίστανται από µια µεγάλη άποψη. 

Αυτά ήταν τα βασικότερα εργαλεία για την πλοήγηση µέσα στις απόψεις. 

    (walk Through):Ένα άλλο σηµαντικό εργαλείο που βρίσκεται στο ιπτάµενο 

µενού µαζί µε το εργαλείο .Χρησιµοποιώντας το εργαλείο Walk Through 

µπορούµε να µετακινούµαστε σε µια σκηνή χρησιµοποιώντας το πληκτρολόγιο όπως 

το χρησιµοποιούµε σε ένα βίντεο παιχνίδι. 

Να τονίσουµε ότι τα εικονίδια που έχουν ένα βελάκι επάνω τους κρύβουν και άλλα 

εικονίδια.Είναι τα λεγόµενα ‘ιπτάµενα’ µενού 

 

      

 

2.2 Μοντελοποίηση των αντικειµένων 

 
Περίληψη 

Σ’αυτό το υποκεφάλαιο γίνεται µια σύντοµη περιγραφή για τα βασικά µέρη από τα 

οποία αποτελείται το πάνελ εντολών(command).Στη συνέχεια αναφέρονται τα 

βασικά εργαλεία σχεδίασης,επιλογής και µετασχηµατισµού των αντικειµένων.Έπειτα 

περιγράφεται το πάνελ modify καθώς και πώς τροποποιούµε ιδιότητες αντικειµένων 

από το πάνελ modify.Γίνεται µια αναφορά για τις κλωνοποιήσεις αντικειµένων και 

αναλύεται το βασικό εργαλείο κλωνοποίησης mirror.Τέλος περιγράφεται πως 

µετατρέπουµε ένα αντικείµενο σε επεξεργάσιµο πολύγωνο και επίσης περιγράφονται 

µερικόι τροποποιητές τόσο δισδιάστατων ,όσο και τρισδιάστατων αντικειµένων. 

 

2.2.1 Γνωριµία µε το πάνελ Create 

Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε το πάνελ Create,που είναι στο πάνελ command 

στην δεξιά πλευρά του παραθύρου του 3ds max 8,για να δηµιουργήσουµε 

αντικείµενα στην σκηνή µας,συµπεριλαµβανοµένων και των προκαθορισµένων 

αντικειµένων,όπως είναι τα βασικά γεωµετρικά σχήµατα,τα φώτα,οι φωτογραφικές 

µηχανές και ακόµα και τα space warp(στρέβλωση χώρου)και συστήµατα σωµατιδίων. 
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     Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε σχήµατα ως συστατικά για να δηµιουργήσουµε 

άλλα αντικείµενα ή για να δηµιουργήσουµε µια τροχιά κίνησης. 

3)Lights(φώτα):Περιέχει διαφορετικά αντικείµενα φωτός που δηµιουργούν τον 

φωτισµό στη σκηνή µας. 

4)Cameras(φωτογραφικές µηχανές):Περιέχει αντικείµενα φωτογραφικών µηχανών,που 

έχουν στοιχεία ελέγχου για προβολή µιας σκηνής. 

5)Helpers(βοηθητικά στοιχεία):Έχει αντικείµενα που βοηθούν στις κινήσεις της 

σκηνής,στην τοποθέτηση αντικειµένων και σε γεωµετρικές µετρήσεις. 

6)Space Warps(στρεβλώσεις χώρου):Περιέχει αντικείµενα που χρησιµοποιούµε µε 

γεωµετρικά αντικείµενα και συστήµατα σωµατιδίων για να παραµορφώσουµε τον 

χώρο γύρω από αντικείµενα και συνεπώς για να παραµορφώσουµε τα ίδια τα 

αντικείµενα 

7)Systems(συστήµατα):Συνδυάζει αντικείµενα,ελεγκτές και ιεραρχίες για να παράγει 

µια επιθυµητή επαναλαµβανόµενη δοµή µε µια συγκεκριµένη συµπεριφορά. 

 

Για την δηµιουργία αντικειµένου στην άποψη επιλέγουµε το αντικείµενο που θέλουµε 

και σέρνουµε µε το ποντίκι µέσα στην άποψη. 

 
∆ηµιουργία αντικειµένων µε το πληκτρολόγιο 

Αντί να σχεδιάζουµε ένα αντικείµενο µε το ποντίκι,µπορούµε να δηµιουργήσουµε ένα 

αντικείµενο χρησιµοποιώντας το rollout Keyboard Entry για να ορίσουµε το 

ακριβές µέγεθος και θέση του αντικειµένου.Αυτό το rollout περιέχει διαφορετικά 

πεδία,ανάλογα µε τον τύπο του αντικειµένου που σχεδιάζουµε 

 

Α)Καρτέλα του πάνελ Create:Σ’αυτήν την καρτέλα 

εµφανίζονται όλες οι κατηγορίες αντικειµένων.Υπάρχουν 

7 κατηγορίες όπου κάθε κατηγορία έχει υποκατηγορίες 

και κάθε κατηγορία έχει τα αντίστοιχα 

αντικείµενα.Συγκεκριµένα έχουµε: 

1)geometry(γεωµετρικό σχήµα):Περιέχει τις υποκατηγορίες 

standard primitives, extended primitives, compound 

objects, particle systems ,patch grids, NURBS surfaces 

,doors ,window AEC extended ,dynamics objects, stains. 

2)shapes(σχήµατα):Περιέχει δισδιάστατα σχήµατα,τα οποία 

δηµιουργούµε µε spline και καµπύλες NURBS. 

 

Α 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

1 

1)Πρώτα επιλέγουµε το αντικείµενο που 

θέλουµε από µια κατηγορία του πάνελ Create. 

2)Μετά πηγαίνουµε στο rollout Keyboard 

Entry και πληκτρολογούµε στα διάφορα 

πεδία(x,y,z,radius κτλ) τιµές που θέλουµε για 

να ορίσουµε το ακριβές µέγεθος και θέση του 

αντικειµένου. 

3)Ύστερα επιλέγουµε το create και το 

αντικείµενό µας έχει δηµιουργηθεί όπως το 

θέλαµε. 

2 

3 
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2.2.2 Εργασία µε αντικείµενα 

 
Βασικά εργαλεία επιλογής αντικειµένων 

Αφού σχεδιάσουµε τα αντικείµενα που θέλουµε πρέπει να µάθουµε να µπορούµε να 

τα επεξεργαζόµαστε µε τα βασικά εργαλεία του 3ds max .Πρωτού µάθουµε όµως να 

επεξεργαζόµαστε πρέπει να µάθουµε να επιλέγουµε.Τα πιο συνηθισµένα εργαλεία 

επιλογής είναι: 

 (select by name):Το εργαλείο αυτό αφορά την επιλογή ενός αντικειµένου,ειδικά 

όταν το αντικείµενο που θέλουµε να επιλέξουµε βρίσκεται µε άλλα πολλά δίπλα του. 

 
 

   (select object):Είναι η πιο απλή µορφή επιλογής.Πηγαίνουµε στην άποψη και 

επιλέγουµε κατευθείαν το αντικείµενο που θέλουµε.Για να επιλέξουµε πολλά 

αντικείµενα επιλέγουµε ένα και κρατώντας πατηµένο το ctrl επιλέγουµε και άλλα. 

 

Υπάρχουν και τα εργαλεία επιλογής περιοχών(Region),που µας επιτρέπουν να 

επιλέγουµε τα αντικείµενα µιας συγκεκριµένης περιοχής µιας άποψης σχεδιάζοντας 

ένα περίγραµµα γύρω από τα αντικείµενα. 

Οι τύποι επιλογής περιλαµβάνουν:  (Rectangular selection region),  

(Circular selection region),  (Fence selection region),  (Lasso selection 

region),  (Paint selection region). 
 
Ιδιότητες αντικειµένων 

Τις ιδιότητες ενός αντικειµένου µπορούµε να τις δούµε µέσω της εντολής Object 

Properties του µενού Edit ή κάνοντας δεξί κλικ σε µια άποψη και επιλέγοντας 

properties από το µενού.Εννοείται ότι έχουµε επιλέξει πρώτα το αντικείµενο. 

          
πώς θα αποδίδεται και πώς θα αντιδρά στα φώτα και στα εφέ.Το παράθυρο 

αυτό(object properties) εµφανίζει επίσης πληροφορίες µόνο για ανάγνωση που 

αναφέρονται στο αντικείµενο,όπως είναι η θέση του,ο αριθµός των εδρών του και αν 

είναι µέλος µιας οµάδας. 

Όταν επιλέγουµε το εικονίδιο select by name εµφανίζεται 

το διπλανό παράθυρο µε όλα τα αντικείµενα της σκηνής 

µας.Έτσι µπορούµε να επιλέξουµε το αντικείµενο που 

θέλουµε από την λίστα αντικειµένων.Στη λίστα 

εµφανίζονται τα αντικείµενα µε βάση το όνοµά τους. 

Στο διπλανό 

παράθυρο 

εµφανίζονται οι 

ιδιότητες του 

επιλεγµένου 

αντικειµένου.Προσδ

ιορίζουν το πώς θα 

φαίνεται στη σκηνή, 
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Τροποποίηση παραµέτρων αντικειµένων 

Γενικά όµως, ιδιότητες αντικειµένου που αφορούν τα γεωµετρικά χαρακτηριστικά 

του(ύψος,πλάτος κτλ) και µπορούµε να τα τροποποιήσουµε βρίσκονται στο 

parameters,στην επιλογή modify του πάνελ εντολών. 

 
 

Αν δεν µας αρέσουν τα αντικείµενα τότε µπορούµε να τα τροποποιήσουµε από το 

parameters 

 
Βασικά εργαλεία µετασχηµατισµού 

Τα εργαλεία µετασχηµατισµού είναι πολύ σηµαντικά για την δηµιουργία και 

µοντελοποίηση αντικειµένων.Τα βασικότερα εργαλεία µετασχηµατισµού 

είναι:εργαλεία move(µετακίνηση),εργαλεία rotate(περιστροφή) και εργαλεία 

scale(κλιµάκωση).Κάθε ένα από τα εργαλεία µετασχηµατισµού περιλαµβάνει ένα 

διαφορετικό βοηθητικό εργαλείο (gizmo) που δείχνει οπτικά τον άξονα ή τους 

άξονες,στους οποίους λαµβάνει χώρα ο µετασχηµατισµός. 

Έτσι έχουµε: 

 

 Α) (εργαλείο move):Το εργαλείο αυτό επιτρέπει την ελεύθερη µετακίνηση των 

αντικειµένων σε έναν ή δύο άξονες. 

       

  
 

Β) (εργαλείο rotate):Το εργαλείο αυτό χρησιµεύει για να περιστρέψουµε τα 

επιλεγµένα αντικείµενα γύρω από οποιονδήποτε από τους τρεις άξονες(x,y,z) 

2 

1 

1)Modify:Εµφανίζει τις ιδιότητες του επιλεγµένου 

αντικειµένου.Μπορούµε να εκχωρίσουµε 

τροποποιητές για να αλλάξει το σχήµα ή τις 

ιδιότητες του. 

2)Parameters:Εκεί συγκεκριµένα εµφανίζονται οι 

προς επεξεργασία ιδιότητες του επιλεγµένου 

αντικειµένου.(πλάτος,µήκος,ύψος,έδρες που 

αποτελείται κτλ).Αν το rollout parameters δεν 

είναι επεκταµένο,τότε κάνουµε κλικ στο + 

1)Βοηθητικό εργαλείο move:Αποτελείται από 

τρεις 

άξονες.x=κόκκινο,y=πράσινο,z=µπλέ(RGB

=XYZ).Σέρνοντας το ποντίκι πάνω από 

κάποιο άξονα,ο συγκεκριµένος άξονας 

φωτίζεται(κίτρινο).Εάν σύρουµε την 

φωτισµένη γραµµή άξονα,το αντικείµενο θα 

µετακινηθεί κατά µήκος αυτού του άξονα. 1 

2 

2)Κάνοντας κλικ µέσα σε ένα από τα 

πλαίσια στο κέντρο του βοηθητικού 

εργαλείου,µετακινούµε το αντικείµενο ως 

προς δύο άξονες. 

 

Να τονίσουµε ότι το εργαλείο move 

λειτουργεί και ως εργαλείο επιλογής. 
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Γ) , (εργαλεία scale):Τα εργαλεία χρησιµοποιούνται για να εφαρµόσουµε µια 

κλιµάκωση,ώστε να αλλάξουµε µέγεθος σε ένα αντικείµενο.Το 3ds max 8 µας 

επιτρέπει να κλιµακώνουµε ένα αντικείµενο οµοιόµορφα κατά µήκος όλων των 

αξόνων ή κατά µήκος ενός ή δύο αξόνων.Μπορούµε να κλιµακώσουµε τα 

αντικείµενά µας οµοιόµορφα ή µη οµοιόµορφα,χρησιµοποιώντας είτε το εργαλείο 

select and uniform scale ,είτε το εργαλείο select and non-uniform scale . 

 

 
 

 
 

∆)Χρήση του Transform Type-Ins:Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε Transform Type-

Ins στο κάτω µέρος του περιβάλλοντος του 3ds max  για να µετασχηµατίσουµε µε 

ακρίβεια τα αντικείµενά µας.Υπάρχουν ξεχωριστά πεδία για κάθε άξονα και κάθε ένα 

δείχνει τις τρέχουσες συντεταγµένες για τον ενεργό µετασχηµατισµό.Μπορούµε να 

δούµε και να τροποποιήσουµε τιµές σε δύο διαφορετικές καταστάσεις,την 

Absolute(απόλυτη) και Offset(µετατόπιση),µε το Transform type-ins 

χρησιµοποιώντας το κουµπί ABSOLUTE/OFFSET MODE για να εναλλασόµαστε 

µεταξύ των δύο καταστάσεων.Χρησιµοποιώντας την κατάσταση Absolute,δίνουµε τις 

ακριβείς συντεταγµένες ή την τιµή κατά την οποία θέλουµε να µετακινηθεί ή να 

µετασχηµατισθεί το αντικείµενό µας ή το ποσοστό του αρχικού µεγέθους που 

θέλουµε να κλιµακώσουµε το αντικείµενό µας.Στην κατάσταση Offset,δίνουµε τιµές 

που είναι σχετικές µε τις τρέχουσες τιµές. 

1)Βοηθητικό εργαλείο rotate:Τοποθετεί τρεις 

κάθετους δακτυλίους γύρω από το 

επιλεγµένο αντικείµενο και ένα τέταρτο 

δακτύλιο παράλληλο στην άποψη.Οι 

έγχρωµοι δακτύλιοι περιστρέφουν το 

αντικείµενο µας κατά µήκος ενός άξονα όταν 

σύρουµε πάνω στον κατάλληλο δακτύλιο.Το 

σύρσιµο του εξωτερικού γκρι δακτυλίου 

περιστρέφει το αντικείµενο παράλληλα στην 

άποψη. 

1 

1 

1)Βοηθητικό εργαλείο scale:Μας βοηθά να 

κλιµακώσουµε εύκολα το αντικείµενό µας στις 

αναλογίες που θέλουµε.Εµφανίζει µια γραµµή 

για κάθε άξονα  και τρία τρίγωνα.Σέρνοντας το 

κεντρικό τµήµα του εργαλείου,κλιµακώνουµε 

το αντικείµενο σε όλους τους άξονες.  

2 

 

2)Το σύρσιµο της εξωτερικής πλευράς ενός 

τριγώνου κλιµακώνει το αντικείµενο σε δύο 

άξονες και το σύρσιµο µιας λαβής 

κλιµακώνει το αντικείµενο κατά µήκος ενός 

µόνο άξονα. 
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Για παράδειγµα,στην κατάσταση absolute όταν δίνουµε 50 στο πεδίο x µε ενεργό τον 

µετασχηµατισµό rotate,το αντικείµενο περιστρέφεται κατά 50 µοίρες στον άξονα x 

από τον αρχικό προσανατολισµό του.Αν δώσουµε 50 στο ίδιο πεδίο µε ενεργή την 

κατάσταση Offset,το αντικείµενο περιστρέφεται ακόµα 50 µοίρες από την τρέχουσα 

θέση του. 

              
 

        1)Absolute type-ins                                        2)Offset type-ins 
     

 

2.2.3 Κλωνοποίηση αντικειµένων 

Σ’αυτό την ενότητα θα περιγραφούν τα σηµαντικότερα εργαλεία κλωνοποίησης.Με 

τον όρο κλωνοποίηση περιγράφουµε ένα αντικείµενο που έγινε από ένα υπάρχον 

αντικείµενο.Υπάρχουν τρεις τύποι 

κλωνοποίησης:αντιγράφου(copy),στιγιοτύπου(instance) και αναφοράς(reference). 

Μια κλωνοποίηση αντιγράφου είναι µια διαφορετική και σαφής κλωνοποίηση του 

αρχικού αντικειµένου.Μια αλλαγή στο ένα δεν επηρεάζει και το άλλο αντικείµενο. 

Ένα στιγµιότυπο είναι µία επανάληψη του αρχικού αντικειµένου,όπου όλες οι 

παράµετροι και τροποποιητές που επηρεάζουν το ένα επηρεάζουν και το 

άλλο,ανεξάρτητα από το αν οι αλλαγές έγιναν στο αρχικό αντικείµενο ή στον 

κλώνο.Μια αναφορά είναι παρόµοια µε ένα στιγµιότυπο στο ότι οποιεσδήποτε 

αλλαγές σε παραµέτρους ή τροποποιητές εφαρµοσθούν στο ένα αντικείµενο 

επηρεάζουν όλα τα αντικείµενα. 

  
 

2)Πατώντας το copy και το οκ εµφανίζεται ο κλώνος (3) 

 
Εργαλείo Mirror 

Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε το εργαλείο κατοπτρισµού(Mirror) για να 

αναστρέψουµε τον προσανατολισµό ενός αντικειµένου ή µιας οµάδας 

αντικειµένων,γύρω από το σηµείο περιστροφής του αντικειµένου και κάθετα στο 

παγκόσµιο σύστηµα συντεταγµένων.Όταν αντικατοπτρίζουµε ένα αντικείµενο,το 

αντικείµενο περιστρέφεται κατά 180 µοίρες γύρω από έναν ή δύο επιλεγµένους 

άξονες.Το παράθυρο διαλόγου Mirror µας επιτρέπει να καθορίζουµε τους άξονες και 

1 2 

1 3 

1)Επιλέγουµε το αντικείµενο που 

θέλουµε να 

κλωνοποιήσουµε.Κάνουµε κλικ 

στο .Κρατώντας πατηµένο το shift 

κάνουµε κλικ στο αντικείµενο που 

θελουµε να κλωνοποιήσουµε και 

σέρνουµε το ποντίκι.Ελευθερώνοντας 

το ποντίκι εµφανίζεται ο κλώνος και 

το παράθυρο διαλόγου clone options. 

2 
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την κλωνοποίηση για το αντικατοπτρικό αντικείµενο.Αφού καθορίσουµε τον άξονα 

γύρω από τον οποίο θέλουµε να αντικατοπτρίσουµε το επιλεγµένο 

αντικείµενο,µπορούµε να αναστρέψουµε το αντικείµενο γύρω από οποιονδήποτε από 

τους τρεις άξονες ή γύρω από έναν από τους τρεις συνδυασµούς των αξόνων.Καθώς 

επιλέγουµε τις διαφορετικές επιλογές αναστροφής,οι απόψεις δείχνουν µια 

προεπισκόπηση για το πώς αναστρέφει το 3ds max 8 το αντικείµενο.Για να 

µετακινήσουµε ένα αντικείµενο, καθώς το αναστρέφουµε,µπορούµε να καθορίσουµε 

µια τιµή µετατόπισης(offset).Η τιµή αυτή υποδεικνύει την απόσταση του σηµείου 

περιστροφής του αντικατοπτρικού αντικειµένου από το σηµείο περιστροφής του 

αρχικού αντικειµένου.Εξ’ορισµού ,η επιλογή mirror αναστρέφει το αντικείµενο 

αλλάζοντας το αρχικό αντικείµενο.Για να δηµιουργήσουµε ένα αντίγραφο του 

αρχικού αντικειµένου µπορούµε να επιλέξουµε την επιλογή copy,instance ή 

reference. 

(mirror):Επιλέγοντας αυτό το εικονίδιο εµφανίζεται το παράθυρο διαλόγου 

mirror της παρακάτω εικόνας 

 

 

 

 

2.2.4 Μετατροπή αντικειµένων για επεξεργασία(επεξεργάσιµα πολύγωνα) 

 

Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε τροποποιητές για να προσθέσουµε αλλαγές και 

ποιότητες στα βασικά αντικείµενα που δεν µπορούµε να δηµιουργήσουµε 

χρησιµοποιώντας το rollout parameters.Αφού επεξεργαστούµε ένα αντικείµενο 

µέχρι εκεί που µπορούµε µε τους τροποποιητές,συνήθως πρέπει να συνεχίσουµε να 

µοντελοποιούµε το αντικείµενο στο πολύ βασικό του επίπεδο,δηλαδή στα 

υποαντικείµενα που αποτελούν την δοµή του.Ανάλογα µε αυτό στο οποίο έχει 

µετατραπεί το αντικείµενο,συνήθως ένα επεξεργάσιµο πλέγµα ή ένα επεξεργάσιµο 

πολύγωνο,τα υποαντικείµενα µπορεί να αποτελούνται από κορυφές ,ακµές ,έδρες  

,περιγράµµατα,πολύγωνα και στοιχεία. 

1 

1)Πατώντας το εικονίδιο mirror εµφανίζεται το 

παράθυρο διαλόγου mirror.Κάνουµε κλικ στον 

άξονα  γύρω από τον οποίο θέλουµε να 

αναστρέψουµε το αντικείµενο.Κάνουµε κλικ στο 

No clone και στι ok.Το παράθυρο διαλόγου 

κλείνει και το 3ds max αναστρέφει το αντικείµενο 

2 

2)Πατώντας τώρα την επιλογή copy και 

δίνοντας µια τιµή offset, το 3ds max 

δηµιουργεί έναν κλώνο που είναι αναστροφή 

του αρχικού αντικειµένου. 

Εννοείται ότι επιλέγουµε πάλι τον άξονα από 

τον οποίο θέλουµε να αναστρέψουµε το 

αντικείµενο 
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1)Κάνουµε κλικ στο αντικείµενο που θέλουµε.Μετά κάνουµε δεξί κλικ στην άποψη 

και στο µενού συντόµευσης κάνουµε κλικ στο convert to editable poly(µετατροπή 

σε επεξεργάσιµο πολύγωνο) που βρίσκεται στο convert to:. 

2)Το αντικείµενο µετατρέπεται σε ένα επεξεργάσιµο πολύγωνο.Οι παράµετροι του 

αντικειµένου αντικαθίστανται µε τα στοιχεία ελέγχου του επεξεργάσιµου πολύγωνου. 

 

2.2.5 Γνωριµία µε την στοίβα των τροποποιητών 

 

Μόλις δηµιουργήσουµε ένα αντικείµενο στο 3ds max,µπορούµε να συνεχίσουµε να 

µοντελοποιούµε το αντικείµενο όπως θέλουµε.Στο 3ds max ,οι τροποποιητές 

(modifiers) είναι εργαλεία καθοδηγούµενα από παραµέτρους που αλλάζουν το σχήµα 

ή τις ιδιότητες ενός αντικειµένου για να επιτύχουν ένα συγκεκριµένο εφέ.Το 3ds max  

προσφέρει διάφορους τύπους τροποποιητών,που αλλάζουν σχήµα στο 

αντικείµενο,αλλάζουν την επιφάνειά του και εφαρµόζουν συντεταγµένες 

απεικόνισης.Οι τροποποιητές δουλεύουν προσθετικά,που σηµαίνει ότι η εµφάνιση 

ενός αντικειµένου αλλάζει,καθώς τοποθετούµε έναν τροποποιητή επάνω από έναν 

άλλο.Κάθε τροποποιητής αλλάζει το αποτέλεσµα των παραµέτρων ή του τροποποιητή 

που βρίσκονται κάτω από αυτόν στην στοίβα των τροποποιητών(modifier stack).Το 

modifier stack όχι µόνο διατηρεί την λίστα των τροποποιητών,αλλά µας επιτρέπει 

επίσης να προσθέτουµε,να διαγράφουµε και να µετακινούµε προς ή από ένα 

αντικείµενο.∆εν είµαστε περιορισµένοι να εφαρµόσουµε µόνο έναν τροποποιητή σε 

ένα αντικείµενο. 

 
 

 

Εµφανίζει το modifier stack γι’αυτό το αντικείµενο ακόµα και αν επιλέξουµε άλλο 

αντικείµενο. 

 
Σειρά της στοίβας των τροποποιητών 

Το 3ds max  εφαρµόζει τους τροποποιητές αρχίζοντας από τον πιο χαµηλό 

τροποποιητή της στοίβας και περνά το αποτέλεσµα στον επόµενο τροποποιητή που 

είναι πιο ψηλά στην στοίβα.Μπορούµε να αλλάξουµε την σειρά των τροποποιητών 

µετακινώντας τους σε νέες θέσεις µέσα στην στοίβα. 

1 

2 

1 

2 

1)Modifier list(πλαίσιο λίστας τροποποιητών):Αναφέρει όλους 

τους τροποποιητές που µπορούµε να εφαρµόσουµε στο 

επιλεγµένο αντικείµενο ή αντικείµενα. 

2)Στοίβα Τροποποιητών:Αναφέρει τους τροποποιητές που 

έχουν εφαρµοσθεί αυτήν την στιγµή στο επιλεγµένο 

αντικείµενο.Το + σηµαίνει ότο υπάρχουν επίπεδα υπο-

τροποποιητών. 

3)Rollout parameters:Εµφανίζει τις παραµέτρους που 

τροποποιούν το επιλεγµένο αντικείµενο ή τροποποιητή. 

4)Κουµπί Pin stack(σταθεροποίηση στοίβας):Κλειδώνει το 

modifiers stack στο τρέχον επιλεγµένο αντικείµενο. 

3 

4 
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Υπο-αντικείµενα τροποποιητών 

∆ιάφοροι τροποποιητές µας παρέχουν πρόσβαση στα συστατικά ενός αντικειµένου,τα 

οποία ονοµάζονται υποαντικείµενα.Οι ίδιοι οι τροποποιητές µπορούν να έχουν 

υποαντικείµενα.Τα υποαντικείµενα είναι µέρη ενός αντικειµένου και µπορούν να 

περιλαµβάνουν ακµές,έδρες,κορυφές,πολύγωνα,όρια και στοιχεία. 

 

 

2.2.6 Τροποποίηση δισδιάστατων αντικειµένων 

 
Γνωριµία µε τις δισδιάστατες Spline 

Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε δισδιάστατα αντικείµενα είτε ως ένα συστατικό για 

να δηµιουργήσετε τρισδιάστατα αντικείµενα,είτε ως µια διαδροµή για να 

ακολουθήσουν άλλα αντικείµενα.Τα δισδιάστατα αντικείµενα στο 3ds max  ανήκουν 

σε δύο κατηγορίες:στις καµπύλες spline και NURBS.Οι spline είναι πολύ τµηµατικές 

καµπύλες µε σχήµατα που ορίζονται από την θέση,τύπο και ιδιότητες των κορυφών 

που βρίσκονται στην άκρη κάθε τµήµατος.Ο αριθµός των βηµάτων που δηµιουργούν 

κάθε καµπυλωτό τµήµα προσδιορίζουν την οµαλότητα του τµήµατος.Οι 

NURBS(Non-Uniform Rational B-Spline) είναι καµπύλες που δηµιουργούνται 

µαθηµατικά και βασίζονται στις θέσεις των σηµείων τους.Είναι οµαλές και δεν 

χρειάζεται να προστεθεί καµπυλότητα στα τµήµατά τους. 

Οι spline είναι δισδιάστατα σχήµατα που αποτελούνται από κορυφές,τµήµατα και 

υποαντικείµενα spline.Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε τις spline ως συστατικά για 

την δηµιουργία τρισδιάστατων αντικειµένων ή ως διαδροµές κίνησης για άλλα 

αντικείµενα. 

Τι είναι κορυφές:Οι κορυφές είναι σηµεία στον χώρο που τερµατίζουν τις άκρες 

τµηµάτων.Υπάρχουν τέσσερις τύποι κορυφών:Bezier,Bezier corner,corner,smooth. 

Τι είναι τµήµατα:Τα τµήµατα είναι τα µέρη µιας spline που ενώνουν µια κορυφή µε µια 

άλλη κορυφή.∆ιάφορα βήµατα αποτελούν κάθε τµήµα και ορίζουν πόσες ευθείες 

γραµµές δηµιουργούν το σχήµα. 

Τι ειναι τα υποαντικείµενα spline:Μπορούµε να κάνουµε µια spline τα υποαντικείµενα µιας 

άλλης.Τα υποαντικείµενα spline είναι συνεχόµενα τµήµατα που σχηµατίζουν ένα 

ανοιχτό ή κλειστό σχήµα.Ένα αντικείµενο spline µπορεί να αποτελείται από ένα ή 

περισσότερα µη συνεχόµενα υποαντικείµενα spline. 

Οι splines διαιρούνται σε δύο κατηγορίες,τις splines και τις extended splines που 

µπορούµε να βρούµε από το πάνελ εντολών(command).Η κατηγορία splines περιέχει 

συνηθισµένα σχήµατα όπως κύκλους,ορθογώνια και τόξα καθώς επίσης και λιγότερο 

συνηθισµένα αλλά χρήσιµα σχήµατα αστεριών,πολύγωνα και το σχήµα του έλικα που 

επεκτείναι µια καµπύλη κάθετα στο επίπεδο,στο οποίο δηµιουργήθηκε.Η κατηγορία 

extended splines  περιέχει οπτικά σχήµατα σχεδίασης που αντιστοιχούν στη διατοµή 

των ατσάλινων συστατικών που χρησιµοποιούνται σε κατασκευαστικά έργα. 

 

 

κάνουµε κλικ στην επιλογή enable in renderer. 

1 

1)Από το πάνελ create επιλέγουµε το εικονίδιο το 

δεύτερο στην σειρά(shapes).Αυτή η κατηγορία 

περιέχει υποκατηγορίες(splines,nurbs,extended 

splines)οι οποίες περιέχουν όλα τα δισδιάστατα 

αντικείµενα.Επιλέγουµε το αντικείµενο που 

θέλουµε και το σέρνουµε µέσα στην άποψη. 

2)Να τονίσουµε ότι τα δισδιάστατα αντικείµενα 

δεν φαίνονται στην απόδοση.Για να φανούν 

2 
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∆ηµιουργία ενός αντικειµένου γραµµής 

Για να δηµιουργήσουµε ένα ελεύθερο σχήµα µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε το 

εργαλείο line.Με το εργαλείο line ορίζουµε την θέση κάθε κορυφής του 

σχήµατος.Ορίζουµε τον τύπο της κορυφής µε το κλικ που ορίζει κάθε θέση.Ένα απλό 

κλικ δηµιουργεί έναν τύπο γωνιακής κορυφής(corner),όπου τα τµήµατα που 

πηγαίνουν και φεύγουν από την κορυφή είναι ευθείες γραµµές.Το κλικ,το σύρσιµο 

και η απελευθέρωση του ποντικιού δηµιουργεί µια κορυφή µε καµπυλωτά τα 

τµήµατα που πηγαίνουν και φεύγουν από την κορυφή.Για να δηµιουργήσουµε µια 

κλειστή spline ,βεβαιωνόµαστε ότι το τελευταίο σηµείο στο οποίο γίνεται κλικ είναι 

στην ίδια θέση µε το πρώτο σηµείο.Όταν κάνουµε κλικ κοντά στην πρώτη κορυφή 

,εµφανίζεται ένα παράθυρο διαλόγου που µας ρωτά αν θέλουµε να κλείσουµε την 

spline. 

 
 

και σέρνουµε το ποντίκι ώστε να δηµιουργούνται τα τµήµατα. 

 

 
Προσθήκη Ύψους σε ένα σχήµα µε τον τροποποιητή Extrude 

Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε τον τροποποιητή extrude(ανύψωση) για να 

µετατρέψουµε οποιοδήποτε δισδιάστατο σχήµα σε τρισδιάστατο.Ο τροποποιητής 

extrude το κάνει αυτό δίνοντας ύψος στο αντικείµενο κάθετα  στον προσανατολισµό 

του σχήµατος.Για να ανυψώσει το σχήµα ,το 3ds max  δηµιουργεί ένα αντίγραφο της 

spline στην προκαθορισµένη απόσταση και µετά συνδέει τις δύο spline µε 

έδρες.Μπορούµε να τροποποιήσουµε το ανυψωµένο σχήµα µας µε διαφορετικούς 

τρόπους.Για παράδειγµα,καθορίζοντας τον αριθµό των τµηµάτων που θα 

χρησιµοποιήσει το 3ds max ώστε να ορίσει το ύψος του αντικειµένου,προστίθενται 

επιπλέον έδρες στις πλευρές του αντικειµένου 

    
1)Αφού επιλέξουµε το αντικείµενο,επιλέγουµε το modify από το πάνελ 

εντολών(command). 

2)Από το πάνελ modify επιλέγουµε τον τροποποιητή extrude. 

3)Επιλέγοντας τον τροποποιητή extrude εµφανίζεται το parameters. 

 

1 

1)Είναι το αρχικό και τελικό σηµείο της 

σχεδίασης.Είναι το σηµείο που εµφανίζεται το 

παράθυρο διαλόγου(2) και µας ρωτάει αν 

θέλουµε να κλείσουµε την spline.Πατώντας 

‘ναι’ δηµιουργείται ένα κλειστό σχήµα. 

Το σχήµα δηµιουργείται πατώντας διαδοχικά 

κλικ έτσι ώστε να δηµιουργούνται 

κορυφές.Μετά από κάθε κλικ ελευθερώνουµε 

2 

2 

1 
3 



 25 

 

 

 

Προσθήκη Ύψους σε ένα σχήµα µε τον τροποποιητή Bevel 

Ο τροποποιητής bevel(λοξοτοµή) είναι παρόµοιος µε τον τροποποιητή extrude µε 

την διαφορά ότι έχουµε την δυνατότητα να στρογγυλέψουµε τις άκρες του σχήµατος 

µας.Η διαδικασία επιλογής του τροποποιητή είναι ίδια µε την παραπάνω µε την 

διαφορά ότι έχουµε άλλες ρυθµίσεις. 

 

 

     

2.2.7 Τροποποίηση τρισδιάστατων αντικειµένων 

 
∆ηµιουργία επεξεργάσιµων πολυγωνικών αντικειµένων 

Μπορούµε να µετατρέψουµε αντικείµενα σε επεξεργάσιµα πολυγωνικά 

αντικείµενα για να κάνουµε τροποποιήσεις σε υποαντικείµενα,όπως να κάνουµε 

ανύψωση µιας έδρας ή µετακίνηση κορυφών.Μπορούµε να µετατρέψουµε τα 

αντικείµενά µας σε ένα επεξεργάσιµο πλέγµα ή σε ένα επεξεργάσιµο 

πολύγωνο.Ωστόσο,η δεύτερη επιλογή είναι και η καλύτερη διότι περιέχει δυνατότερα 

εργαλεία. 

Όπως έχουµε πει η πιο κλασσική διαδικασία για για την µετατροπή ενός αντικειµένου 

σε επεξεργάσιµο πολύγωνο είναι :1)Επιλέγουµε το αντικείµενο που θέλουµε 

2)Κάνουµε δεξί κλικ στο αντικείµενο. 

4 

Στο πεδίο amount πληκτρολογούµε τις 

µονάδες κατά τις οποίες θέλουµε να 

ανυψώσουµε το αντικείµενο.Το ύψος 

αλλάζει ανάλογα µε την τιµή amount. 

 

Στο πεδίο segments,πληκτρολογούµε τον 

αριθµό των τµηµάτων που ορίζουν το ύψος 

4)Έτσι δηµιουργείται το τελικό  

αποτέλεσµα 

 

Στο bevel values βάζουµε θετικές τιµές 

στο ύψος(height) και 

περίγραµµα(outline).Εάν θέλουµε 

επιλέγουµε και τα level2 και level3 ώστε 

να ‘παίξουµε’ µε το σχήµα µας. 

Μια σηµαντική παράµετρος στο 

parameters είναι η επιλογή curved 

sides(καµπυλωτές πλευρές).Κάνοντας 

όλες αυτές τις ρυθµίσεις έχουµε το 

παρακάτω αποτέλεσµα. 



 26 

3)Από το µενού συντόµευσης που εµφανίζεται,πηγαίνουµε στο convert to και 

επιλέγουµε convert to editable poly(µετατροπή σε επεξεργάσιµο πολύγωνο).Έτσι 

το επιλεγµένο αντικείµενο µετατρέπεται σε ένα επεξεργάσιµο πολύγωνο και 

εµφανίζεται ως ένα επεξεργάσιµο πολύγωνο(editable poly) στο πάνελ modify. 

 

µια κορυφή.Αν και οι κορυφές βρίσκονται συνήθως στην άκρη των ακµών,µπορούν 

επίσης να είναι αποµονωµένα αντικείµενα. 

β)Edge(ακµή):Μια γραµµική λειτουργία που συνδέει δύο κορυφές και σχηµατίζει 

την περίµετρο των εδρών και πολυγώνων.Οι ορατές ακµές φαίνονται ως συνεχόµενες 

γραµµές στις απόψεις.Οι αόρατες ακµές,που υποδεικνύονται από διάστικτες 

γραµµές,δεν φαίνονται στην άποψη 

γ)Border(περίγραµµα):Σ’ένα επεξεργάσιµο πολύγωνο αυτό το υποαντικείµενο 

αποτελείται από τις ακµές γύρω από την περίµετρο ενός ανοίγµατος σε ένα 

αντικείµενο 

δ)Face(έδρα):Σ’ένα επεξεργάσιµο πλέγµα αυτό το υποαντικείµενο είναι ένα 

αντικείµενο που αποδίδεται µε τρεις πλευρές και τρεις κορυφές.Όταν υπάρχουν 

συνεπίπεδες έδρες µέσα στο ίδιο αντικείµενο,οι έδρες σχηµατίζουν πολύγωνα 

υποαντικείµενα. 

ε)Polygon(πολύγωνο):Αποτελείται από µία ή περισσότερες συνεπίπεδες έδρες που 

περιβάλλονται από ορατές ακµές.Τα πολύγωνα µπορεί να έχουν έναν απεριόριστο 

αριθµό ακµών και κορυφών 

ζ)Element(στοιχείο):Μια συλλογή πολυγώνων µέσα σε ένα επεξεργάσιµο πλέγµα ή 

σε ένα επεξεργάσιµο πολύγωνο 

 
Εφαρµογή του τροποποιητή Bend 

Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε τον τροποποιητή Bend(λύγισµα) για να λυγίσουµε 

οποιοδήποτε τρισδιάστατο αντικείµενο κατά µήκος ενός συγκεκριµένου 

άξονα.Μπορούµε να καθορίσουµε την γωνία του λυγίσµατος και τον άξονα,στον 

οποίο θα συµβεί το λύγισµα.Μπορούµε επίσης να καθορίσουµε µια κατεύθυνση 

λυγίσµατος κατά µήκος του επιλεγµένου άξονα.Το λύγισµα του αντικειµένου 

συµβαίνει από το κεντρικό σηµείο του άξονα και όχι από το σηµείο περιστροφής του 

αντικειµένου,που µπορεί να είναι σε µια διαφορετική θέση.Μπορούµε να αλλάξουµε 

το κεντρικό σηµείο για να γίνει το λύγισµα από ένα διαφορετικό σηµείο 

µετακινώντας το υποαντικείµενο center του τροποποιητή. 

 

1)Editable poly:Μας δείχνει πως το επιλεγµένο 

αντικείµενό µας είναι ένα επεξεργάσιµο 

πολύγωνο. 

2)Rollout Selection:Εµφανίζει κουµπιά 

υποαντικειµένων.Αυτά είναι: 

α)vertex(κορυφή):Ένα µοναδικό σηµείο στο χώρο 

που ορίζεται από τις συντεταγµένες του x,y,z στο 

Παγκόσµιο χώρο.∆ύο ακµές που µοιράζονται ένα 

κοινό σηµείο µπορούν επίσης να µοιράζονται και 

2 

1 
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1)Αφού επιλέξουµε το αντικείµενο που θέλουµε να λυγίσουµε πηγαίνουµε στο 

modify και επιλέγουµε τον τροποποιητή bend 

2)Επιλέγοντας τον τρποποιητή bend εµφανίζεται το rollout Parameters για τον 

τροποποιητή bend στο modify.Κάνουµε κλικ στον άξονα γύρω από τον οποίο 

θέλουµε να λυγίσουµε το αντικείµενο 

3)Έπειτα πληκτρολογούµε µια τιµή γωνίας(angle) για το λύγισµα.Το αντικείµενο 

λυγίζει γύρω από τον επιλεγµένο άξονα. 

 

Μπορούµε να αλλάξουµε την κεντρική θέση λυγίσµατος µε το εργαλείο move: 

 

Μπορούµε επίσης να αλλάξουµε την θέση του λυγίσµατος µε τα πεδία limit: 

 

 
 

 

να κάνουµε το upper limit είτε θετικό αριθµό είτε µηδέν και το lower limit είτε 

αρνητικό αριθµό είτε µηδέν.Αν πληκτρολογήσουµε µια θετική στο πεδίο lower limit 

τότε το 3ds max την αλλάζει στην πιο κοντινή έγκυρη τιµή,που είναι το µηδέν. 

 
Εφαρµογή του τροποποιητή Melt 

Μπορούµε να χρησιµποιήσουµε τον τροποποιητή melt(λιώσιµο) για να κάνουµε ένα 

αντικείµενο να φαίνεται ότι λιώνει και διαχέεται.Αν και το 3ds max εφαρµόζει το 

λιώσιµο στο κέντρο του άξονα,εξ’ορισµού,µπορούµε να ρυθµίσουµε το λιώσιµο 

αλλάζοντας θέση στο υποαντικείµενο Center.Μπορούµε να επιλέξουµε από τέσσερις 

προκαθορισµένες στερεές ουσίες:Ice(πάγος), Glass(γυαλί),  Jelly(ζελέ), 

1 

3 

2 

4)Κάνουµε κλικ στο σύµβολο + δίπλα στον 

τροποποιητή bend για να εµφανίσουµε τα 

υποαντικείµενα του τροποποιητή.Κάνουµε κλικ στο 

center και εµφανίζεται στο αντικείµενό µας το 

εργαλείο move(5).Κάνουµε κλικ και σέρνουµε το 

βοηθητικό εργαλείο move για να ρυθµίσουµε τον 

κεντρικό σηµείο του άξονα. 

4 

5 

6 

6)Κάνουµε κλικ στην επιλογή limit effect και 

πληκτρολογούµε τιµές στα πάνω(upper limit) 

και κάτω(lower limit) όρια για τον 

τροποποιητή bend.Έτσι το 3ds max εφαρµόζει 

το λύγισµα µέσα στα όρια που καθορίσαµε. 

 

Να τονίσουµε ότι τα όρια ορίζονται ως 

αποστάσεις πάνω και κάτω από το κεντρικό 

σηµείο του τροποποιητή.Ως αποτέλεσµα πρέπει 
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Plastic(πλαστικό).Αυτές οι ουσίες προσδιορίζουν πώς θα λιώνει το αντικείµενό µας. 

    
1) Αφού επιλέξουµε το αντικείµενο που θέλουµε να λιώσουµε πηγαίνουµε στο 

modify,και από το modifier list επιλέγουµε τον τροποποιητή melt. 

2)Εµφανίζεται το rollout Parameters του τροποποιητή melt στο πάνελ 

modify.Κάνουµε κλικ στον άξονα,κατά µήκος του οποίου θέλουµε να λιώσει το 

αντικείµενο. 

3)Για να προσαρµόσουµε τον τρόπο λιωσίµατος του αντικειµένου µας, πρέπει να 

καθορίσουµε την ποσότητα amount του λιωσίµατος που θέλουµε να εφαρµόσουµε 

στο αντικείµενο.Μπορούµε να καθορίσουµε µια τιµή µεταξύ 0 και 1000,όπου οι 

υψηλότερες τιµές δηµιουργούν πιο έντονο εφέ λιωσίµατος.Το πεδίο % of melt 

(ποσοστό λιωσίµατος) ελέγχει το ποσοστό που θα διαχυθεί το αντικείµενο,καθώς θα 

αυξάνεται η ποσότητα λιωσίµατος. 

4)Έπειτα επιλέγουµε έναν τύπο στερεού(solidity).Παράδειγµα,jelly(ζελέ). 

Το 3ds max εφαρµόζει τις παραµέτρους στο αντικείµενο και έχουµε το παραπάνω 

αποτέλεσµα. 

 
Οµαλοποίηση ενός αντικειµένου µε τον τροποποιητή TurboSmooth 

Ο τροποποιητής Turbosmooth οµαλοποιεί τις επιφάνειες ενός αντικειµένου 

υποδιαιρώντας τις έδρες του και βρίσκοντας τον µέσο όρο των γωνιών µεταξύ 

γειτονικών εδρών.Το αποτέλεσµα είναι ένα οµαλότερο αντικείµενο χωρίς περιορισµό 

σε µέγεθος και πιθανή παραµόρφωση,η οποία µπορεί να προκληθεί από άλλον 

τροποποιητή.Ο τροποποιητής turbosmooth συνήθως χρησιµοποιείται για να 

υποδιαιρεθούν µοντέλα µε χαµηλό αριθµό πολυγώνων,ώστε να γίνουν κατάλληλα για 

κοντινή προβολή. 

     

 1) Αφού επιλέξουµε το αντικείµενο που θέλουµε ,πηγαίνουµε στο modify,και από το 

modifier list επιλέγουµε τον τροποποιητή Turbosmooth. 

2)Εµφανίζεται το rollout parameters του τροποποιητή turbosmooth στο πάνελ 

modify.Πληκτρολογούµε µια τιµή iterations.Η κύρια παράµετρος ελέγχου του 

τροποποιητή turbosmooth είναι η τιµή iterations.Αυτή η τιµή προσδιορίζει πόσες 

φορές υποδιαιρούνται οι επιφάνειες.Κάθε πρόσθετη επανάληψη αυξάνει εκθετικά τον 

αριθµό των εδρών του αντικειµένου. 

1 
3 

4 2 

1 2 

3 



 29 

3)Πληκτρολογώντας µια τιµή iterations το 3ds max οµαλοποιεί το αντικείµενο 

υποδιαιρώντας τις έδρες του. 

 

2.3 Εργασία µε υλικά και απεικονίσεις 

 
Περίληψη 

Σ’αυτό το υποκεφάλαιο γίνεται µια γνωριµία µε το περιβάλλον του material editor   

και του material shader.Περιγράφεται η διαδικασία δηµιουργίας ενός τυπικού 

υλικού µε τα βασικά εργαλεία του material editor καθώς και η εφαρµογή  του υλικού 

σε ένα αντικείµενο.Έπειτα γίνεται µια περιγραφή του περιβάλλοντος του 

material/map browser και της εφαρµογής ενός υλικού σε ένα αντικείµενο από τον 

material/map browser.Τέλος γίνεται µια γνωριµία µε τις απεικονίσεις και 

περιγράφεται η διαδικασία προσθήκης µιας απεικόνισης σ’ένα υλικό και µιας εικόνας 

στην επιφάνεια ενός αντικειµένου. 

 

2.3.1 Χρήση του Material Editor 

 
Γνωριµία µε το Material Editor 

 

Με το Material Editor,µπορούµε να κάνουµε τα αντικείµενα της σκηνής µας να 

µοιάζουν µε σχεδόν οτιδήποτε θέλουµε.Μπορούµε να αλλάξουµε την εµφάνιση των 

υλικών της σκηνής µας ώστε να φαίνονται ως µια τραχιά πέτρα ,ένα γυαλισµένο 

γυαλί,ανάλογα µε το υλικό που εφαρµόζεται.Ένα υλικό(material) περιγράφει πώς θα 

εµφανίζεται η επιφάνεια ενός αντικειµένου κατά την απόδοση και περιλαµβάνει όπως 

το χρώµα,την υφή,την αδιφάνεια και την γυαλάδα.Το υλικό µπορεί να περιγράφει ένα 

απλό χρώµα ή µπορεί να περιέχει απεικονίσεις (map),τα οποία είναι αρχεία εικόνων 

που ορίζουν τα συστατικά ενός υλικού.Αν και µπορούµε να έχουµε οποινδήποτε 

αριθµό υλικών σε µια σκηνή,το material editor (επεξεργαστή υλικού) µπορεί να 

εµφανίζει µέχρι 24 υποδοχές δειγµάτων.Καθώς κάνουµε αλλαγές στο υλικό του 

material editor οι υποδοχές των δειγµάτων ενηµερώνονται για να βλέπουµε σε 

προεπισκόπηση τα αποτελέσµατα.Η γραµµή µενού του material editor και οι 

κατακόρυφες και οριζόντιες γραµµές εργαλείων περιέχουν εργαλεία που ελέγχουν 

την εµφάνιση της υποδοχής δειγµάτων,την εφαρµογή και επιλογή του υλικού και την 

πρόσβαση σε βοηθητικά προγράµµατα σχετικά µε το υλικό 

 

 

 

  
στην υποδοχή δειγµάτων. 

1 2 
3 

4 5 

6 

1)Μενού του material editor:Έχει τα πιο συχνά 

χρησιµοποιούµενα εργαλεία,πολλά από τα οποία είναι 

επίσης διαθέσιµα σε κουµπιά στην γραµµή εργαλείων 

2)Υποδοχές δειγµάτων:Εµφανίζει τα υλικά σχεδίασης που 

µπορούµε να προσθέσουµε στη σκηνή µας.Εξ’ορισµού 

τα αντικείµενα δειγµάτων εµφανίζονται ως σφαίρες. 

3)Γραµµές εργαλείων:Το παράθυρο του material editor 

έχει και µια κατακόρυφη και µια οριζόντια γραµµή 

εργαλείων,που περιέχουν τα εργαλεία για διαχείριση και 

επεξεργασία των υλικών της σκηνής µας. 

4)Όνοµα υλικού:Εµφανίζει το όνοµα του τρέχοντος 

επιλεγµένου υλικού,του υπουλικού ή της απεικόνισης  
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5) Τύπος υλικού:Υποδεικνύει τον τύπο του υλικού ή την απεικόνιση που έχουµε 

επιλέξει. 

6)Rollout:Μας επιτρέπουν να αλλάζουµε τις παραµέτρους του επιλεγµένου υλικού.Τα 

rollout αλλάζουν µε βάση τον τύπο του υλικού ή της απεικόνισης. 

 

Τυπικά συστατικά χρώµατος υλικού 

Για να δηµιουργήσουµε ένα ρεαλιστικό αντικείµενο πρέπει να σκεφτούµε πως θα 

αλλάζει η εµφάνιση του αντικειµένου,µε βάση τον τρόπο µε τον οποίο αντανακλά το 

φως.Καθορίζουµε πώς ένα υλικό θα αντανακλά το φως ορίζοντας τις διάφορες τιµές 

των συστατικών των χρωµάτων-diffuse(διάχυτος), ambient(φωτισµός 

περιβάλλοντος) και specular(κατοπτρικός)-στο rollout basic parameters του 

material editor.Ο προκαθορισµένος τύπος υλικού στο 3ds max είναι το υλικό 

standard ,το οποίο παρέχει ένα ενιαίο,οµοιόµορφο χρώµα για την επιφάνεια ενός 

αντικειµένου. 

 
 

να περιγραφεί ένα αντικείµενο. 

3)specular:Το χρώµα των φωτισµών σε µια λαµπερή επιφάνεια.Αυτό γενικά ταιριάζει 

µε το χρώµα της βασικής πηγής φωτός.Η τιµή specular level καθορίζει την 

φωτεινότητα των κατοπτρικών φωτισµών. 

4)opacity:Η ποσότητα του φωτός που δεν µπορεί να περάσει µέσω ενός 

αντικειµένου.Χρησιµοποιούµε το πεδίο opacity για να ελέγχουµε την διαφάνεια ενός 

αντικειµένου. 

5)self-illumination:Το χρώµα που προφανώς φωτίζει την επιφάνεια του 

αντικειµένου.Καθώς αυξάνουµε την την τιµή self-illumination,τόσο οι σκιές στο 

αντικείµενο,όσο και η υφή της επιφάνειας µειώνονται.Ο αυτοφωτισµός δεν φωτίζει 

άλλα αντικείµενα και δεν προσθέτει φωτεινή ενέργεια στη σκηνή. 

6)filter:Το χρώµα της επιφάνειας ενός αντικειµένου που είναι ορατό µέσω ενός 

διαφανούς αντικειµένου.Αυτή η παράµετρος ορίζεται στο rollout extended 

parameters. 

 
Γνωριµία µε το Material Shader 

Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε το material shader (σκέπαστρο υλικού) για να 

αλλάξουµε την εµφάνιση ενός τυπικού αντικειµένου.Ένα shader ορίζει πώς θα 

αντιδρά το υλικό στο φως που πέφτει στις επιφάνειές του.Το υλικό standard 

περιλαµβάνει οκτώ διαφορετικά shader ,όπου κάθε ένα έχει τον δικό του αλγόριθµο 

το οποίο ορίζει τις µεταβολές µεταξύ των φωτεινών και σκοτεινών περιοχών του 

αντικειµένου.Το rollout shader basic parameters ελέγχει πώς θα σκιάζει το 3ds max 

το αντικείµενο.Όταν επιλέγουµε ένα shader ,εµφανίζεται ένα σχετικό rollout κάτω 

από το rollout shader basic parameters.Χρησιµοποιούµε αυτό το rollout για να 

ορίζουµε τις παραµέτρους των έγχρωµων συστατικών-ambient, diffuse, filter, opacity 

και self-illumination-για το επιλεγµένο shader. 

Τα συστατικά χρωµάτων είναι: 

1)ambient:Το χρώµα του αντικειµένου όταν είναι 

στη σκιά.Το χρώµα του αντικειµένου φωτίζεται 

µε έµµεσο φως αντί µε άµεσο φως. 

2)diffuse:Το χρώµα του αντικειµένου κάτω από 

άµεσο φωτισµό.Το διάχυτο χρώµα είναι  

κανονικά το χρώµα που χρησιµοποιείται για   
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 Μπορούµε επίσης να ελέγχουµε τηνφωτεινότητα των κατοπτρικών φωτεινών 

σηµείων ενός shader χρησιµοποιώντας τις τιµές specular level και glossiness. 

   

 

4)face map(απεικόνιση εδρών):Εφαρµόζει το υλικό σε κάθε έδρα του αντικειµένου.Εάν το 

υλικό περιλαµβάνει µια απεικόνιση,η απεικόνιση εφαρµόζεται σε κάθε έδρα. 

5)faceted:Αναγκάζει το 3ds max να αγνοεί οποιαδήποτε λείανση της επιφάνειας του 

αντικειµένου,κάνοντας κατά συνέπεια το αντικείµενο να χωρίζεται σε έδρες. 

 

Υπάρχουν οκτώ shader τα οποία είναι:                                                                                                                               

 1)anisotropic shader :Αυτό δηµιουργεί µεγάλους ελλειπτικούς φωτισµούς που 

µιµούνται ρεαλιστικά υλικά για γυάλινα µπουκάλια ή για µεταλλικές επιφάνειες µε 

υφή.Η τιµή anisotropy ελέγχει το σχήµα του φωτισµού αυξάνοντας ή µειώνονταςτο 

µέγεθος του φωτισµού σε µια από τις δύο κατευθύνσεις του άξονα.Όσο υψηλότερη 

είναι η τιµή anisotropy,τόσο πιο ελλειπτικοί είναι οι φωτισµοί.Η αλλαγή της τιµής 

orientation αλλάζει την κατεύθυνση του φωτισµού.Γι’αυτό το shader µπορούµε να 

καθορίσουµε τα έγχρωµα συστατικά για τα ambient,diffuse,specular και self-

illumination στο rollout anisitropic basic parameters. 

 2)blinn shader:Αυτό το shader, που είναι προκαθορισµένο shader για όλα τα υλικά 

standard,είναι ένα καλό,γενικής χρήσης shader που παράγει απαλούς,στρογγυλούς 

κατοπτρικούς(specular) φωτισµούς.Μπορούµε να καθορίσουµε τα έγχρωµα 

συστατικά για τα ambient,specular και self-illumination στο rollout blinn basic 

parameters. 

3)metal shader:Αυτό µιµείται µεταλλικές επιφάνειες,προσδιορίζοντας το χρώµα 

specular σε µια τιµή µεταξύ του χρώµατος diffuse και του χρώαµτος του φωτός.Με το 

metal shader το κουµπί αυξοµείωσης glossiness µας επιτρέπει να ελέγχουµε το 

µέγεθος και το σχήµα των κατοπτρικών περιοχών. 

4)multi-layer shader:Αυτό το shader δηµιουργεί δύο διαφορετικούς ανισότροπους 

φωτισµούς στο υλικό µας και είναι χρήσιµο όταν έχουµε πολύπλοκες,ιδαίτερα 

γυαλισµένες επιφάνειες παρόµοιες µε αυτές ενός νέου αυτοκινήτου.Όταν 

διασταυρώνονται τα επίπεδα φωτισµών,τα χρώµατα των δύο shader αναµειγνύονται 

µεταξύ τους.Κάθε φωτισµός έχει το δικό του επίπεδο specular-που ρυθµίζουµε 

καθορίζοντας τις τιµές color, level, glossiness, anisotropy και orientation-και το 

γράφηµα φωτισµών. 

1 

2 3 

4 5 

1)Πτυσσόµενο πλαίσιο λίστας shader:∆είχνει οκτώ διαθέσιµα 

shader,κάθε ένα από τα οποία µπορούµε να 

χρησιµοποιήσουµε για να ορίσουµε το υλικό µας.Το 

Blinn shader είναι το προκαθορισµένο. 

2)wire(καλώδιο):∆ηµιουργεί µια επιφάνεια 

wireframe(δικτυωτό πλέγµα) όταν αποδίδεται το 

αντικείµενο µε τις συγκεκριµένες παραµέτρους 

shader.Οι άκρες των αντικειµένων φαίνονται ως 

γραµµές και οι επιφάνειες δεν εµφανίζονται. 

3)2-πλευρές:Εφαρµόζει το υλικό και στις δύο πλευρές 

κάθε επιφάνειας.Αυτό είναι χρήσιµο όταν δουλεύουµε 

µε τα διαφανή υλικά. 
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5)oren-nayar-blinn shader:Αυτό το shader δηµιουργεί υλικό µε ένα µεταλλικό 

τελείωµα και µε πιο λεπτούς φωτισµούς.Μπορούµε επίσης να εφαρµόσουµε το shader 

σε επιφάνειες όπως υφάσµατα,χαλιά και ακόµη και στο δέρµα. 

6)phong shader:Αυτό είναι ένα άλλο γενικής χρήσης shader το οποίο δηµιουργεί 

απαλούς,στρογγυλούς φωτισµούς ακριβώς όπως το blinn shader.To phong ήταν στην 

πραγµατικότητα το προκαθορισµένο shader πριν εµφανισθεί το blinn,αλλά οι 

φωτισµοί του δεν είναι τόσο απαλοί ή στρογγυλοί όσο µε του blinn shader. 

7)strauss shader:Αυτό το shader προσφέρει µια άλλη µέθοδος για εφαρµογή µιας 

µεταλλικής εµφάνισηςσε υλικά.Επειδή έχει µόνο τέσσερις τιµές παραµέτρων,ίσως να 

µας είναι ευκολότερο να δουλέυουµε µε αυτό αντί µε το metal shader.Ωστόσο,το 

strauss shader δεν έχει το ίδιο επίπεδο ελέγχου µε το metal shader. 

8)translucent shader:Χρησιµοποιούµε αυτό το shader για να δηµιουργήσουµε ένα 

υλικό µέσω του οποίου µπορεί να περάσει το φως.Το translucent shader έχει 

ρυθµίσεις transparency για να ορίζουµε το χρώµα translucent,που φωτίζει το 

αντικείµενο από µέσα. 

 

  
1)            2)            3)            4)            5)            6)            7)             8) 

 

∆ηµιουργία ενός τυπικού υλικού 

Μπορούµε να δηµιουργήσουµε νέα υλικά για τα αντικείµενά της σκηνής µας στο 

material editor,για παράδειγµα,να κάνουµε το αντικείµενό µας να µοιάζει µε 

µέταλλο ή γυαλί.Μόλις δηµιουργήσουµε ένα υλικό,µπορούµε να το εφαρµόσουµε σε 

αντικείµενα της σκηνής µας. 

 
 

    
 

Γράφηµα φωτισµών:Στο basic parameters κάθε shader έχει και 

ένα γράφηµα φωτισµών.Αυξοµειώνοντας τις παραµέτους 

specular level, glossiness κτλ,αυξοµειώνεται και το σχήµα του 

γραφήµατος φωτισµού. 

1)Κάνουµε κλικ στο material editor . 

2)Κάνουµε κλικ σε µια υποδοχή δείγµα για το 

νέο υλικό. 

3)Κάνουµε κλικ εδώ και επιλέγουµε το 

επιθυµητό shader(σκέπαστρο).Το rollout shader 

basic parameters αντικατοπτρίζει την επιλογή 

του σκέπαστρου. 

1 

2 

3 

4 
5 7 

6 
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4)Κάνουµε κλικ σ’έναν επιλογέα χρωµάτων. 

5)Εµφανίζεται το παράθυρο διαλόγου color selector.Εδώ ρυθµίζουµε το χρώµα 

κάνοντας κλικ και σέρνοντας τα κουµπιά ολίσθησης.Κάνουµε κλικ στο close. 

6)Το χρώµα προστίθεται στον επιλεγµένο επιλογέα χρωµάτων και ενηµερώνεται το 

δείγµα του υλικού. 

7)Ύστερα µπορούµε να πληκτρολογήσουµε τιµές στο specular level,glossiness και 

γενικά και σ’άλλες παραµέτρους αν υπάρχουν.Το υλικό ενηµερώνεται για να 

αντικατοπτρίσει τις αλλαγές των παραµέτρων. 

 
Εφαρµογή ενός υλικού σε ένα αντικείµενο 

Μπορούµε να εφαρµόσουµε υλικά που έχουµε ήδη δηµιουργήσει και είναι στις 

υποδοχές δειγµάτων στα αντικείµενα της σκηνής µας.Το 3ds max αναφέρεται στο 

εφαρµοσµένο υλικό ως καυτό(hot),που σηµαίνει ότι όποιες αλλαγές κάνουµε σ’αυτό 

το υλικό εφαρµόζονται αυτόµατα στα αντικείµενα στα οποία έχει δοθεί αυτό το 

υλικό.Το 3ds max σηµειώνει την υποδοχή δειγµάτων µε τρίγωνα σε κάθε γωνία για 

να υποδείξει ότι το υλικό είναι εφαρµοσµένο. 

    
 

1)Επιλέγουµε το αντικείµενο ή τα αντικείµενα στα οποία θέλουµε να εφαρµόσουµε 

το υλικό. 

2)Στο material editor,κάνουµε κλικ στην υποδοχή δείγµα που περιέχει το υλικό. 

3)Κάνουµε κλικ στο κουµπί assign material to selection .To 3ds max εφαρµόζει 

το υλικό στο επιλεγµένο αντικείµενο(4). 

5)Το 3ds max σηµειώνει την υποδοχή-δείγµα µε τρίγωνα στις γωνίες για να υποδείξει 

ότι το υλικό έχει εφαρµοσθεί(είναι καυτό). 

Μπορούµε να εφαρµόσουµε ένα υλικό σ’ένα αντικείµενο,σέρνοντας το υλικό απ’την 

υποδοχή-δείγµα πάνω στο αντικείµενο. 

 

Για να αποθηκεύσουµε ένα υλικό σε µια βιβλιοθήκη επιλέγουµε το υλικό και 

κάνουµε κλικ στο κουµπί put to library   

 
 

2.3.2 Εργασία µε το Material/Map Browser 

 
Γνωριµία µε το Material/Map Browser 

Το material/map browser περιέχει όλα τα διαθέσιµα υλικά και απεικονίσεις για τα 

αντικείµενα της σκηνής µας.Μπορούµε να τα επιλεξουµε από διάφορες πηγές,να τα 

εφαρµόσουµε στην επιλεγµένη υποδοχή δειγµάτων στο material editor και να τα 

προσαρµόσουµε µετά στο rollout.Πηγαίνουµε στο material/map browser µέσω του 

1 

2 

3 

4 

5 

Εµφανίζεται το παράθυρο διαλόγου put to library µε το 

τρέχον όνοµα υλικού.Πληκτρολογούµε το όνοµα που 

θέλουµε και πατάµε ok.Το 3ds max αποθηκεύει το υλικό 

στην τρέχουσα βιβλιοθήκη υλικών. 
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κουµπιού material type κοντά στην κορυφή του material editor ή µέσω 

οποιουδήποτε κουµπιού απεικόνισης στο rollout maps ή στο rollout basic parameters 

του shader ή µέσω του κουµπιού get material στην οριζόντια γραµµή εργαλείων του 

material editor.Τα εικονίδια διαφοροποιούν τα υλικά και τις απεικονίσεις στο 

material/map browser.Τα υλικά εµφανίζονται µε ένα εικονίδιο σφαίρας,σε µπλε 

χρώµα για τα τυπικά υλικά και κίτρινο για τα mental ray.Οι απεικονίσεις 

εµφανίζονται µε εικονίδια παραλληλογράµµων. 

 
Ανατοµία του Material/Map Browser 

                        
 

 

Προσδιορίζει από που θα παίρνει το 3ds max τη λίστα υλικών για να την εµφανίσει 

στη λίστα Material/Map.Οι πηγές του Browse From είναι: 

Α)Mtl Library:Εµφανίζει τα περιεχόµενα της τρέχουσας φορτωµένης βιβλιοθήκης 

υλικών.Η προκαθορισµένη βιβλιοθήκη υλικών ονοµάζεται 3dsmax.mat.Μπορούµε να 

δούµε τις άλλες διαθέσιµες βιβλιοθήκες,συµπεριλαµβανοµένων των υλικών και 

απεικονίσεων ή να δηµιουργήσουµε νέες βιβλιοθήκες. 

Β)Mtl Editor:Εµφανίζει τα περιεχόµενα και των 24 υποδοχών δειγµάτων στο Material 

Editor.Εάν δεν έχουµε αντιστοιχίσει νέα υλικά,οι υποδοχές δειγµάτων εµφανίζουν το 

προκαθορισµένο υλικό standard. 

Γ)Active Slot(ενεργή υποδοχή):∆είχνει τα περιεχόµενα της τρέχουσας επιλεγµένης 

υποδοχής δειγµάτων στο material editor.Εάν το τρέχον υλικό έχει υπο-

υλικά,εµφανίζεται η πλήρης ιεραρχία του υλικού. 

∆)Selected(επιλεγµένο):Εµφανίζει τα υλικά και τις απεικονίσεις που έχουν εφαρµοσθεί 

στα τρέχοντα επιλεγµένα αντικείµενα της σκηνής. 

Ε)Scene(σκηνή):Εµφανίζει όλα τα υλικά και τις απεικονίσεις που έχουν εφαρµοσθεί σε 

αντικείµενα µέσα στη σκηνή. 

Ζ)New(νέα):Εµφανίζει τη λίστα των τύπων των υλικών που µπορούµε να 

χρησιµοποιήσουµε για να δηµιουργήσουµε νέα υλικά στο material editor.Τα διάφορα 

υλικά εµφανίζονται όταν κάνουµε κλικ στο κουµπί Material type( ) 

4)Υποδοχή δειγµάτων:Κάνει προεπισκόπηση στο επιλεγµένο υλικό ή απεικόνιση. 

5)Οµάδα αρχείων:Όταν η επιλογή Mtl library επιλέγεται στην ενότητα browse 

from,αυτή η οµάδα εµφανίζει επιλογές για το άνοιγµα ή την αποθήκευση µιας 

βιβλιοθήκης υλικών για συγχώνευση δύο βιβλιοθηκών ή για την αποθήκευση της 

τρέχουσας βιβλιοθήκης. 

6)Εµφάνιση οµάδας(show group):Φιλτράρει τη λίστα για να εµφανίσει µόνο απεικονίσεις ή 

υλικά.Η διαθεσιµότητα της επιλογής εξαρτάται από υην επιλογή της οµάδας browse 

from.Η επιλογή incompatible(µη συµβατά) εµφανίζει υλικά,σε γκρι χρώµα,πράγµα 

που δεν είναι συµβατό µε το τρέχον renderer. 

 
Εφαρµογή ενός υλικού από την βιβλιοθήκη υλικών 

Μπορούµε να επιλέξουµε και να εφαρµόσουµε οποιοδήποτε υλικό µιας βιβλιοθήκης 

στα αντικείµενα της σκηνής µας.Χρησιµοποιώντας ένα υπάρχον υλικό,δεν είναι 
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1)Γραµµή εργαλείων:Αλλάζει τον τρόπο που 

εµφανίζονται τα υλικά στη λίστα Material/Map. 

2)Λίστα υλικών/απεικονίσεων:Αναφέρει όλα τα υλικά 

και τις απεικονίσεις µε βάση τις επιλεγµένες 

επιλογές στο Browse from και show.Ένα 

εικονίδιο material(σφαίρα) εµφανίζεται δίπλα σε 

κάθε υλικό.Ένα εικονίδιο map(παραλληλόγραµµο) 

εµφανίζεται δίπλα σε κάθε απεικόνιση. 

3)Οµάδα ‘περιήγηση από’(Browse from group): 
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απαραίτητο να δηµιουργήσουµε το υλικό που θέλουµε να χρησιµοποιήσουµε µε τους 

υπάρχοντες τύπους υλικών.Μόλις ένα υλικό εµφανισθεί στο material editor,µπορούµε 

να κάνουµε όποιες αλλαγές θέλουµε,οι οποίες δεν θα επηρεάσουν το υλικό στη 

βιβλιοθήκη. 

 

      
 

1)Στο material editor,κάνουµε κλικ στην υποδοχή δείγµα που θέλουµε να 

τοποθετηθεί το υλικό 

2)Κάνουµε κλικ στο κουµπί material type.Εµφανίζεται το παράθυρο διαλόγου 

material/map browser,µε µια λίστα µε τα διαθέσιµα υλικά της τρέχουσας βιβλιοθήκης 

υλικών.Αν δεν εµφανίζονται υλικά τότε κάνουµε κλικ στην επιλογή Mtl library. 

3)Επιλέγουµε ένα υλικό της λίστας.Το επιλεγµένο υλικό εµφανίζεται στην υποδοχή 

δείγµατος.Κάνουµε κλικ στο ok. 

4)Το 3ds max  προσθέτει το υλικό στην υποδοχή δειγµάτων του material editor.Οι 

παράµετροι και οι απεικονίσεις του επιλεγµένου υλικού εµφανίζονται στο material 

editor. 

Μετά επιλέγουµε ένα αντικείµενο και κάνουµε κλικ στο assign material to selection 

.Το 3ds max αντιστοιχεί το υλικό στο επιλεγµένο αντικείµενο. 

 
Γνωριµία µε τις απεικονίσεις 

Οι απεικονίσεις µας βοηθούν να δηµιουργήσουµε πιο ρεαλιστικά υλικά 

αντικαθιστώντας απλά χρώµατα στην επιφάνεια των αντικειµένων µας µε σύνθετες 

εικόνες και υφές.Οι απεικονίσεις ελέγχουν επίσης τη θέση των φωτισµών 

specular,την αδιφάνεια,τον αυτοφωτισµό και διάφορες άλλες ιδιότητες των 

υλικών.Μια απεικόνιση (map) είναι απλώς ένα αρχείο εικόνας που εφαρµόζεται σε 

µια λειτουργία ενός υλικού και µπορεί να αποτελείται από φωτογραφίες,µοτίβα ή 

οποιδήποτε άλλο τύπο σχεδίου που να δηµιουργεί το εφέ που θέλουµε.Οι 

απεικονίσεις µπορούν να είναι εξωτερικά αρχεία,µε επεκτάσεις όπς .tif και .jpg.Το 

3ds max µπορεί επίσης να δηµιουργήσει εσωτερικά αυτό που ονοµάζεται 

διαδικαστικές απεικονίσεις(procedural maps),που έχουν µοτίβα που δηµιουργήθηκαν 

καθαρά µε µαθηµατικά.Εάν εισάγουµε ή δηµιουργήσουµε µια απεικόνιση,την 

εφαρµόζουµε σ’ένα υλικό επιλέγοντάς την από το material/map browser.Όλες οι 

απεικονίσεις εµφανίζονται µε ένα εικονίδιο παραλληλογράµµου δίπλα τους και όλες 

είναι οµαδοποιηµένες σε βασικές κατηγορίες,όπου κάθε κατηγορία δηµιουργεί 

διαφορετικούς τύπους εφέ. 

Οι απεικονίσεις εµπίπτουν σε πέντε κατηγορίες: 

1)2D Maps:Οι απεικονίσεις 2D είναι αρχεία εικόνων που µπορεί να έχουν 

δηµιουργηθεί σαν ψηφιακές φωτογραφίες,σαρώσεις ή αρχεία που έχουν 

δηµιουργηθεί,ή επεξεργασθέντα από προγράµµατα επεξεργασίας εικόνων,όπως είναι 

το photoshop.Επειδή τα δισδιάστατα αντικείµενα δεν έχουν βάθος,εφαρµόζουµε 2D 

απεικονίσεις στην επιφάνεια ενός αντικειµένου.Υπάρχουν πολλοί δισδιάστατοι τύποι 
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απεικονίσεων στο 3ds max όπως:bitmap, checker(µοτίβο σκακιού), combustion, 

gradient(διαβάθµιση), gradient ramp(διαβάθµιση µε κλίση), swirl(στρόβιλος), 

tiles(πλακάκια). 

2)3D Maps:Οι τρισδιάστατες απεικονίσεις παράγονται διαδικαστικά,που σηµαίνει ότι 

παράγονται µόνο µε µαθηµατικό τρόπο,µε βάση τις τιµές των παραµέτρων τους και 

όχι ένα αρχείο εικόνας.Το 3ds max δηµιουργεί αυτές τις απεικονίσεις κατά το χρόνο 

απόδοσης για να παράγει µοτίβα και στις τρεις διαστάσεις.Υπάρχουν πολλοί 

τρισδιάστατοι τύποι απεικονίσεων στο 3ds max όπως:cellular(κυψελοειδής), 

dent(βαθούλωµα), falloff(κάµψη), marble(µάρµαρο), noise(θόρυβος), particle 

age(ηλικία σωµατιδίου), particle mblur(θόλωση mblur σωµατιδίου), perlin 

marble(µάρµαρο perlin), planet(πλανήτης), smoke(καπνός), speckle(κηλίδα), 

splat(διακοσµητικά στοιχεία), stucco(στόκος), waves(κύµατα), wood(ξύλο). 

3)Compositor:Οι τύποι απεικονίσεων compositor συνδυάζουν άλλες απεικονίσεις και 

χρώµατα για να δηµιουργήσουν µια συνδυασµένη απεικόνιση.Μπορούµε να 

χρησιµοποιήσουµε αυτές τις απεικονίσεις για να εφαρµόσουµε ετικέτες σε επιφάνειες 

ή για να βάλουµε µια απεικόνιση πάνω από µια άλλη,έτσι ώστε δύο απεικονίσεις να 

καταλαµβάνουν µια µόνο παράµετρο. 

Τύποι απεικόνισης compositor: composite(σύνθετη), mask(µάσκα), mix(µίξη), RGB 

multiply. 

4)Color Modifier:Η απεικόνιση color modifier µας επιτρέπει να αλλάζουµε το χρώµα 

διαφορετικών τύπων απεικονίσεων,όπως να αλλάζουµε την απόχρωση της 

απεικόνισης για να επιτύχουµε µια διαφορετική έγχρωµη εµφάνιση ή για να 

αντιστρέψουµε την έξοδο µιας απεικόνισης,ώστε να αλλάξει η κατεύθυνση ενός 

µοτίβου µε εξογκώµατα. 

Τύποι απεικόνισης color modifier: output(έξοδος), RGB Tint(απόχρωση RGB), 

vertex color(χρώµα κορυφής). 

5)Other:Το 3ds max παρέχει πρόσθετους τύπους απεικονίσεων στην κατηγορία 

other.Αυτές οι απεικονίσεις περιλαµβάνουν απεικονίσεις reflection και refraction 

καθώς επίσης και mental ray shaders,απεικονίσεις normal bitmap και απεικονίσεις 

camera per-pixel projection.Εάν έχουµε επιλέξει το mental ray renderer,µπορούµε 

να επιλέξουµε πρόσθετες απεικονίσεις mental ray shader για να ελέγχουν τον τρόπο 

που η επιφάνεια του αντικειµένου θα αποκρίνεται στο φως.Οι απεικονίσεις mental 

ray shader εµφανίζονται στο material/map browser µε ένα κίτρινο 

παραλληλόγραµµο.Χρησιµοποιούµε την απεικόνιση camera map per-

pixel(απεικόνιση φωτογραφικής µηχανής ανά πίξελ) για να προβάλουµε µια 

απεικόνιση  από την κατεύθυνση µιας συγκεκριµένης φωτογραφικής µηχανής. 

Τύποι απεικονίσεων reflection και refraction: flat mirror(επίπεδος καθρέφτης), 

raytrace, reflect/refract(αντανάκλαση και διάθλαση), thin wall refraction(διάθλαση 

λεπτού τοίχου). 

 

Συντεταγµένες απεικονίσεων 
Όταν χρησιµοποιούµε διάφορους τύπους απεικονίσεων,ειδικά απεικονίσεις 2D,πρέπει 

να καθορίσουµε πώς θα εµφανίζονται στην επιφάνεια ενός αντικειµένου.Το 3ds max 

χρησιµοποιεί ένα χωροταξικό σύστηµα συντεταγµένων,το UVW,το οποίο είναι 

παρόµοιο µε το σύστηµα συντεταγµένων XYZ που χρησιµοποιείται στα τρισδιάστατα 

αντικείµενα.Η διάσταση ‘U’ αντιπροσωπεύει το πλάτος του δισδιάστατου χάρτη 

εικόνας,το ‘V’ αντιπροσωπεύει το ύψος της εικόνας και το ‘W’ µετρά την απόσταση 

από την επιφάνεια του αντικειµένου,κάθετα στις έδρες του αντικειµένου.Η διάσταση 

‘W’ συνήθως ορίζει τον άξονα γύρω από τον οποίο περιστρέφεται µια απεικόνιση.Με 

τον ορισµό των συντεταγµένων UVW,ελέγχουµε την τοποθέτηση της απεικόνισης 
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στην επιφάνεια του αντικειµένου.Μπορούµε να ελέγχουµε τις συντεταγµένες της 

απεικόνισης(mapping coordinates) προσθέτοντας τροποποιητές απεικονίσεων,όπως 

ένα UVW Map ή ένα MapScaler,στην στοίβα τροποποιητών (modifier stack) του 

αντικειµένου. 

 
Προσθήκη µιας Απεικόνισης σε ένα υλικό 

Μπορούµε να εφαρµόσουµε απεικονίσεις στις περισσότερες παραµέτρους ενός 

υλικού προκειµένου να αντιστοιχίσουµε εικόνες και µοτίβα αντί µόνο τιµές 

χρωµάτων.Εφαρµόζουµε απεικονίσεις στις παραµέτρους υλικών στο rollout maps στο 

material editor.Το rollout maps δείχνει όλα τα κανάλια απεικονίσεων για το 

επιλεγµένο υλικό και αυτή η λίστα ποικίλλει ανάλογα µε τον τύπο του υλικού. 

          

Κάνουµε κλικ στο material editor  

1)Επιλέγουµε µια υποδοχή δειγµάτων 

2)Σέρνουµε την γραµµή κύλισης για να εµφανίσουµε το rollout maps.Κάνουµε κλικ 

σε ένα από τα κουµπιά απεικόνισης που ονοµάζεται none.Μπορούµε να 

εφαρµόσουµε µια απεικόνιση σε οποιαδήποτε από τις παραµέτρους που αναφέρονται 

στο rollout maps. 

3)Εµφανίζεται το παράθυρο διαλόγου material/map browser δείχνοντας µια λίστα 

από τύπους απεικονίσεων.Επιλέγουµε ένα και κάνουµε κλικ στο ok. 

4)Οι παράµετροι για την επιλεγµένη απεικόνιση εµφανίζονται στο material 

editor.Το υλικό ενηµερώνεται για να εµφανίσει την επιλεγµένη 

απεικόνιση.Μπορούµε να ρυθµίσουµε τις παραµέτρους της απεικόνισης. 

5)Κάνουµε κλικ στο κουµπί go to parent .Οι παράµετροι του γονικού υλικού 

εµφανίζονται στο material editor(6).Αν θέλουµε µπορούµε να πληκτρολογήσουµε 

µια διαφορετική τιµή στο πεδίο amount για να περιορίσουµε την ένταση της 

απεικόνισης. 
 

Προσθήκη µιας εικόνας στην επιφάνεια ενός αντικειµένου 

Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε µια bitmap εικόνα για να εφαρµόσουµε ένα αρχείο 

εικόνας σε οποιοδήποτε κανάλι υλικού για να εµφανίσουµε την απεικόνιση στην 

επιφάνεια ενός αντικειµένου.Η διαδικασία της εφαρµογής µιας bitmap εικόνας είναι 

απλή:επιλέγουµε αρχικά το υλικό,στο οποίο θέλουµε να τοποθετήσουµε το 

αντικείµενο.Μετά στο rollout maps,επιλέγουµε την παράµετρο του υλικού,στο οποίο 

θέλουµε να αντιστοιχίσουµε την εικόνα.Τα κανάλια απεικονίσεων diffuse color και 

ambient χρησιµοποιούν το πλήρες χρώµα της εικόνας µας και το εφαρµόζουν στις 

επιφάνειες του αντικειµένου,ενώ τα άλλα κανάλια απεικονίσεων χρησιµοποιούν µια 

ισοδύναµη έκδοση σε κλίµακα του γκρι της εικόνας για να προσδιορίσουν την 

επίδραση αυτής της παραµέτρου στο υλικό.Τέλος,εντοπίζουµε και επιλέγουµε την 

εικόνα που θέλουµε να τοποθετήσουµε στο αντικείµενο. 

2 
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Κάνουµε κλικ στο material editor . 

1)Κάνουµε κλικ στην υποδοχή δειγµάτων του υλικού στο οποίο θέλουµε να 

προσθέσουµε ένα bitmap. 

2)Στο rollout maps κάνουµε κλικ στο κουµπί της απεικόνισης ‘none’ δίπλα δίπλα 

στο diffuse color.Μπορούµε να εφαρµόσουµε ένα bitmap σε µια άλλη παράµετρο 

κάνοντας κλικ στο αντίστοιχο κουµπί παραµέτρου. 

3)Εµφανίζεται το material/map browser.Επιλέγουµε το bitmap και πατάµε ok. 

4)Εµφανίζεται τπ παράθυρο διαλόγου select bitmap image file(επιλογή αρχείου 

bitmap εικόνας).Επιλέγουµε το αρχείο εικόνας που θέλουµε και πατάµε ‘άνοιγµα’. 

5)Το 3ds max εφαρµόζει το επιλεγµένο αρχείο εικόνας στο υλικό ως µια απεικόνιση 

bitmap.Κάνουµε κλικ στο κουµπί assign material to selection(αντιστοίχιση υλικού 

σε επιλογή)  για να αντιστοιχίσουµε το υλικό αυτό στην επιλογή της σκηνής. 

6)Κάνουµε κλικ στο κουµπί show map in viewport(εµφάνιση απεικόνισης σε 

άποψη)  για να δούµε την απεικόνιση στο αντικείµενο(7). 

 

 

2.4 Προσθήκη Φώτων και Φωτογραφικών Μηχανών 

 
Περίληψη 

Σ’αυτό το υποκεφάλαιο γίνεται µια περιγραφή για τους τυπικούς τύπους φώτων και 

για την δηµιουργία ενός βασικού φωτός,καθώς και την ρύθµιση του χρώµατος και της 

φωτεινότητας αυτού.Γίνεται µια γνωριµία µε τις φωτογραφικές µηχανές και µε τις 

παραµέτρους αυτών.Στη συνέχει περιγράφεται η δηµιουργία µιας φωτογραφικής 

µηχανής στη σκηνή µας. 

 

2.4.1 Χρήση τυπικών φώτων 

Γνωριµία µε τους τυπικούς τύπους φώτων 

Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε φώτα,που είναι ένα κρίσιµο στοιχείο στη 

δηµιουργία οποιουδήποτε έργου στο 3ds max,για να βελτιώσουµε την εµφάνιση και 

την αίσθηση της σκηνής µας και για να βοηθήσουµε τον θεατή να εστιάσει σε 

συγκεκριµένα αντικείµενα.Το 3ds max παρέχει δύο διαφορετικές κατηγορίες φώτων 

για δική µας χρήση,τα standard(τυπικά) και τα photometric(φωτοµετρικά).Τα 

φωτοµετρικά φώτα έχουν σχεδιασθεί για να χρησιµοποιηθούν µε το πρόσθετο 

φωτισµού radiosity. 

1 
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και για τους δύο τύπους κώνων,του hotspot και falloff. 

5)Rollout intensity/color/attenuation:Ελέγχει την φωτεινότητα και το χρώµα του 

φωτισµού.Μπορούµε επίσης νς καθορίσουµε την εξασθένηση και µείωση του 

φωτός,που προσδιορίζουν πώς θα µειώνεται σταδιακά το φως σε σχέση µε την 

απόσταση. 

6)Rollout advanced effects:Ελέγχει πώς θα αλληλεπιδρά το φως µε την επιφάνεια των 

αντικειµένων. 

7)Rollout shadow parameters:Καθορίζει χρώµα και πυκνότητα για τις σκιές.Μπορούµε 

επίσης να ορίσουµε εάν το φως θα επηρεάζει το χρώµα των σκιών και άλλες 

παράµετροι σκιών. 

8)Rollout shadow map parameters:Προσαρµόζει το shadow maps που επιλέγεται στο 

rollout general parameters,συµπεριλαµβανοµένου του µεγέθους του bitmap αρχείου 

που χρησιµοποιείται για µια σκιά. 

 
Τύποι αντικειµένων τυπικών φώτων 

Το 3ds max έχει οκτώ διαφορετικούς τύπους τυπικών φώτων.Επειδή κάθε τύπος 

φωτός παράγει διαφορετικά εφέ,µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε οποιονδήποτε 

συνδυασµό τύπων φωτισµού για να επιτύχουµε το αποτέλεσµα που θέλουµε. 

1)Target spot(στόχος του spot):∆ηµιουργεί ένα φως µε όλο τον φωτισµό να εκπέµπεται 

από ένα µόνο σηµείο σε σχήµα κώνου. 

2)Free spot(ελεύθερο spot):Είναι το ίδιο όπως το target spot,αλλά χωρίς το αντικείµενο 

στόχο. 

3)Target direct(άµεσος στόχος):∆ηµιουργεί ένα φως µε όλο το φωτισµό να εκπέµπεται σε 

παράλληλες ακτίνες από ένα κυκλικό επίπεδο σε σχήµα κυλίνδρου. 

4)Free direct(άµεσο ελεύθερο):Είναι όπως και το target direct αλλά χωρίς το αντικείµενο 

target. 

5)Omni:∆ηµιουργεί ένα φως που ρίχνει ακτίνες φωτός εξίσου σε όλες τις 

κατευθύνσεις. 

6)skylight(φεγγίτης):∆ηµιουργεί ένα ελεγχόµενο περιβαλλοντικό αντικείµενο φωτός που 

µπορούµε να προσθέσουµε στις σκηνές µας.Η θέση του φωτός δεν έχει σηµασία. 

7)mr Area omni:Αυτός ο τύπος αντικειµένου,που έχει σχεδιασθεί να χρησιµοποιηθεί µε 

το mental ray renderer ,δηµιουργεί ένα αντικείµενο φωτός που εκπέµπει το φως σε 

όλες τις κατευθύνσεις από µια σφαιρική ή κυλινδρική περιοχή. 

8)mr Area spot: Αυτός ο τύπος αντικειµένου,που έχει σχεδιασθεί να χρησιµοποιηθεί µε 

το mental ray renderer ,δηµιουργεί ένα αντικείµενο φωτός που εκπέµπει µια ακτίνα 

από µια ορθογώνια περιοχή ή µια περιοχή σε σχήµα δίσκου. 
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1)Από το πάνελ create επιλέγουµε ‘lights’. 

2)Εναλλάσσεται µεταξύ των φώτων standard και 

photometric.Τα κουµπιά object type(τύπος 

αντικειµένου)δείχνουν τον τύπο του φωτός που επιλέγουµε. 

3)Rollout general parameters:Ενεργοποιεί και απενεργοποιεί το 

φως και ενεργοποιεί τις σκιές που προκαλούνται από το 

φως.Επιλέγουµε τον τύπο των σκιών και µπορούµε να 

επιλέξουµε ποια αντικείµενα θα επηρεάζονται από το φως. 

4)Rollout spotlight parameters:Εµφανίζει τους τύπους των φώτων 

spotlight.Μπορούµε να καθορίσουµε τις γωνιακές αποστάσεις 
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∆ηµιουργία ενός βασικού φωτός 

 

    
1)Από το πάνελ create κάνουµε κλικ στο lights και επιλέγουµε το object target spot.  

2)Κάνουµε κλικ στην επιλογή on στην ενότητα shadows(σκιές). 

3)Κάνουµε κλικ και σέρνουµε για να τοποθετήσουµε το αντικείµενο φωτός εµπρός 

από το θέµα.Το 3ds max δηµιουργεί ένα φως και διαγράφει τα προκαθορισµένα 

φώτα. 

Μπορούµε να µετακινήσουµε είτε τον στόχο (4),είτε το αντικείµενο φωτός(5) µε το 

εργαλείο move .Εάν µετακινήσουµε  τον στόχο,το αντικείµενο φωτός δεν 

µετακινείται και εάν µετακινήσουµε το αντικείµενο φωτός τότε ο στόχος δεν 

µετακινείται. 

 
Ρύθµιση του χρώµατος και της φωτεινότητας ενός φωτός 

∆ύο σηµαντικές παράµετροι όσον αφορά την δηµιουργία φωτός στην σκηνή µας 

,είναι η ρύθµιση του χρώµατος και της φωτεινότητας του φωτός. 

 

 
2)Το πεδίο multiplier χρησιµεύει για την φωτεινότητα του φωτός.Μια τιµή κάτω 

από 1 µειώνει την φωτεινότητα,ενώ µια τιµή πάνω από 1 αυξάνει την φωτεινότητα. 

 

2.4.2 Χρήση φωτογραφικών µηχανών 

 
Σχετικά µε τις φωτογραφικές µηχανές 

Οι φωτογραφικές µηχανές είναι αντικείµενα που τοποθετούµε οπουδήποτε στη σκηνή 

µας προκειµένου να δηµιουργήσουµε και να διατηρήσουµε µια διαφορετική 

άποψη.Όπως και µε όλους τους τύπους αντικειµένων,µπορούµε να δηµιουργήσουµε 

αντικείµενα φωτογραφικών µηχανών στο πάνελ create.Υπάρχουν µόνο δύο τύποι 

φωτογραφικών µηχανών:free(ελεύθερη) και target(στόχου).Μπορούµε να 

ρυθµίσουµε τον προσανατολισµό µιας φωτογραφικής µηχανής free περιστρέφοντας 

την φωτογραφική µηχανή µε το µετασχηµατισµό rotate.Μια φωτογραφική µηχανή 

target πάντα προσανατολίζεται προς το θετικό αντικείµενο στόχο της και έτσι 

µπορούµε να ρυθµίσουµε τον προσανατολισµό της φωτογραφικής µηχανής target 
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Επιλέγουµε το φως που θέλουµε να τροποποιήσουµε.Κάνουµε 

κλικ στο κουµπί του πάνελ modify.Εµφανίζονται οι παράµετροι 

του επιλεγµένου φωτός στο πάνελ modify.Κάνουµε κλικ στο 

rollout intensity/color/attenuation για να το επεκτείνουµε. 

Κάνουµε κλικ στο color swatch(1).Εµφανίζεται το παράθυρο 

διαλόγου color swatch.Εκεί επιλέγουµε τα χρώµατα που θέλουµε 

να έχει το φως µας.Κλείνουµε το παράθυρο διαλόγου color 

swatch και το χρώµα του φωτός αλλάζει στο αντικείµενο φωτός. 
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µετακινώντας το αντικείµενο target.Μπορούµε να εναλλασόµαστε µεταξύ των δύο 

τύπων φωτογραφικών µηχανών επιλέγοντας µια επιλογή από την πτυσσόµενη λίστα 

type στο πάνελ modify.Οι φωτογραφικές µηχανές διαφέρουν από τις προβολές 

perspective, καθώς µπορεί να γίνουν κινούµενες.Αφού τοποθετήσουµε µια 

φωτογραφική µηχανή, µπορούµε να δούµε την σκηνή µας από την προβολή της 

φωτογραφικής µηχανής αλλάζοντας µια άποψη σε προβολή camera. 

 
. 

3)Στόχος φωτογραφικής µηχανής:Το αντικείµενο στο οποίο δείχνει πάντα µια 

φωτογραφική µηχανή target ,ανεξάρτητα από το σηµείο που βρίσκεται η 

φωτογραφική µηχανή. 

 

 
Παράµετροι φωτογραφικών µηχανών 
 

Όταν δηµιουγούµε µια φωτογραφική µηχανή,το rollout parameters εµφανίζει όλες 

τις τιµές παραµέτρων,που µπορούµε να ορίσουµε για τη φωτογραφική µηχανή.Οι 

τιµές parameter είναι οι ίδιες τόσο για τις φωτογραφικές µηχανές free όσο και για τις 

target. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  
 

προσοµοιάζουν τις πραγµατικές. 

3)show cone/horizon(προβολή κώνου/ορίζοντα):Όταν είναι επιλεγµένη αυτή η επιλογή ,το 

show cone εµφανίζει τον κώνο του οπτικού πεδίου της φωτογραφικής µηχανής,ακόµα 

1 
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1)Φωτογραφική µηχανή:Παρέχει ένα 

συγκεκριµένο σηµείο προβολής στη σκηνή. 

2)Κώνος οπτικού πεδίου:∆είχνει το οπτικό πεδίο-

όρια για τη φωτογραφική µηχανή.Μόνο τα 

αντικείµενα µέσα στο οπτικό πεδίο της 

φωτογραφικής µηχανής είναι ορατά στην 

άποψη και στις αποδόσεις της φωτογραφικής 

µηχανής 

1)πεδία Lens/FOV:Το πεδίο lens αντιστοιχεί σε ένα µήκος 

φακού τυπικής φωτογραφικής µηχανής,το οποίο 

χρησιµοποιείται για να προσδιορίσει το µήκος 

εστίασης.Αυτή η µέτρηση που καθορίζεται σε 

χιλιοστά,υποδεικνύει την απόσταση από το εµπρός µέρος 

του φακού έως φωτοευαίσθητη επιφάνεια. 

Το οπτικό πεδίο (FOV) για το φακό µετριέται σε µοίρες. 

2)stock lens(φακοί):Επιλέγουµε µία από τις ρυθµίσεις stock 

lens για να ρυθµίσουµε τις τιµές στα πεδία lens και 

FOV,ώστε να µπορούµε να ορίσουµε ρυθµίσεις που  
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και αν η φωτογραφική µηχανή δεν είναι επιλεγµένη.Το show horizon εµφανίζει την 

γραµµή του ορίζοντα στην άποψη της φωτογραφικής µηχανής. 

4)environment ranges(περιοχές περιβάλλοντος):Υποδεικνύει τα κοντινα και τα µακρινά 

όρια,όπου εµφανίζονται τα ατµοσφαιρικά εφέ σε αποδόσεις των απόψεων camera. 

5)target distance(απόσταση στόχου):∆είχνει την απόσταση µεταξύ της φωτογραφικής 

µηχανής και του στόχου.Με µια φωτογραφική µηχανή free ,αυτό προσδιορίζεται από 

ένα υποτιθέµενο στόχο που είναι κεντραρισµένος στην άκρη του κώνου του οπτικού 

πεδίου. 

 

 

 
∆ηµιουργία µιας φωτογραφικής µηχανής 

 

    
1)Από το πάνελ create επιλέγουµε το cameras.Κάνουµε κλικ στο 

target.Εµφανίζονται οι παράµετροι της φωτογραφικής µηχανής στο πάνελ create. 

2)Κάνουµε κλικ σε µια άποψη για να τοποθετήσουµε την φωτογραφική µηχανή. 

Σέρνουµε και ελευθερώνουµε για να τοποθετήσουµε τον στόχο της φωτογραφικής 

µηχανής.Το 3ds max δηµιουργεί µια φωτογραφική µηχανή στις απόψεις. 

3)Κάνουµε δεξιό κλικ σε ένα τίτλο άποψης.Κάνουµε κλικ στο Views.Επιλέγουµε το 

camera01.Η άποψη αλλάζει για να δείξει την σκηνή από την θέση της φωτογραφικής 

µηχανής. 

Με τα εργαλεία move και rotate µπορούµε να µετακινήσουµε και να περιστρέψουµε 

τον στόχο και την φωτογραφική µηχανή. 

 

 

 

 

2.5 ∆ηµιουργία κίνησης στη σκηνή µας 

 
Περίληψη 

Σ’αυτό το υποκεφάλαιο παρουσιάζονται τεχνικές για την δηµιουργία καρέ κλειδιών 

κινήσεων,τόσο µε το Αuto key όσο και µε το Set key. 

Γινεται µια περιγραφή του πάνελ motion και της δηµιουργίας ενός κλειδιού θέσεως 

µέσω αυτού.Γίνεται µια γνωριµία µε τους περιορισµούς και τους ελεγκτές και 

περιγράφεται πως µπορούµε να εφαρµόσουµε περιορισµό σε διαδροµή ενός 

αντικειµένου.Στη συνέχεια περιγράφονται τεχνικές για την δηµιουργία καρέ κλειδιών 

στους συντάκτες Curve Editor και Dope Sheet Track View. 

Καλύπτονται επίσης οι ιεραρχίες, η προβολή Schematic και η εφαρµογή 

Αντίστροφης Κινηµατικής(Interactive Kinematics IK). 
 

 

 

1 

2 

3 
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2.5.1 Έλεγχος κίνησης χρησιµοποιώντας καρέ κλειδιά 

 
Γνωριµία µε τις κινήσεις 

Μπορούµε να προσθέσουµε κίνηση,δηλαδή την παραίσθηση της αλλαγής ή της 

µετακίνησης κατά την διάρκεια του χρόνου,αλλάζοντας θέση,περιστρέφοντας και 

κλιµακώνοντας αντικείµενα και αλλάζοντας τον τροποποιητή,το υλικό,το φως ή τις 

παραµέτρους των φωτογραφικών µηχανών σε διαφορετικές χρονικές στιγµές.Το 3ds 

max δηµιουργεί κίνηση µε καρέ κλειδιά(keyframe).Τα καρέ είναι συγκεκριµένα 

σηµεία στον χρόνο,όπου τα κερέ κλειδιά αντιπροσωπεύουν τα πιο σηµαντικά καρέ. 

 

 

 
Τα Εργαλεία κίνησης του 3ds max 8 

Τα εργαλεία κίνησης περιλαµβάνουν την γραµµή Track, το Time Slider και το 

κουµπί ayto key.Tο 3ds max κωδικοποιεί µε χρώµατα όλα τα καρέ κλειδιά στην 

γραµµή track,µε άσπρο τα επιλεγµένα κλειδιά,µε πράσινο τα κλειδιά 

περιστροφής(rotation),µε κόκκινα τα κλειδιά θέσης(position),µε µπλέ τα κλειδιά 

κλιµάκωσης(scale) και όλους τους άλλους τύπους µε καφέ. 

 

 

 

 
 

 

1)Κουµπί ολίσθησης χρόνου(time slider):∆είχνει το τρέχον καρέ για την σκηνή µας .Η 

ετικέτα time slider δείχνει τον τρέχοντα αριθµό καρέ και τον συνολικό αριθµό των 

καρέ. 

2)Στοιχεία ελέγχου χρόνου:Μας επιτρέπει να παίζουµε,να σταµατάµε και να επιθεωρούµε 

την κίνηση µας και να ορίζουµε το µήκος της κίνησης.∆ίνουµε έναν αριθµό στο πεδίο 

του τρέχοντος καρέ για να µεταπηδάµε σ’αυτό το καρέ. 

3)Στοιχεία ελέγχου κίνησης:Μας επιτρέπει να καθορίζουµε την µέθοδο δηµιουργίας των 

καρέ κλειδιών. 

4)Κουµπί Mini curve editor:Εµφανίζει έναν επεξεργαστή καµπυλών µε την ίδια 

λειτουργικότητα που παρέχει το track view curve editor ,µέσω του οποίου µπορούµε 

να δούµε και να επεξεργαστούµε τις καµπύλες λειτουργίας για τα αντικείµενα της 

σκηνής µας. 

5)Γραµµή Track:Αυτή η γραµµή,που είναι η λωρίδα χρόνου για την κίνηση,δείχνει 

αριθµούς καρέ,συµπεριλαµβανοµένων των καρέ κλειδιών για τα επιλεγµένα 

αντικείµενα.Ο αριθµός των καρέ που εµφανίζονται εξαρτάται από το µήκος της 

κίνησης. 

6)Κουµπί Default in/out Tangents for new keys:Αυτό είναι ένα ιπτάµενο κουµπί µε το οποίο 

ορίζουµε γρήγορα τις προκαθορισµένες εφαπτοµένες για τα κλειδιά µας. 

 

 
Καρέ κλειδιά και παρεµβολή 

Ένα κλειδί είναι οποιοδήποτε σηµείο, στο οποίο ορίζουµε µια τιµή κίνησης για µια 

παράµετρο.Το σηµείο στο χρόνο στο οποίο συµβαίνει η αλλαγή είναι το καρέ 

κλειδί(keyframe).Κατά συνέπεια,τα κλειδιά είναι η τιµή της κίνησης και τα καρέ 

1 2 

3 
4 

5 
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κλειδιά είναι το σηµείο στο χρόνο που εµφανίζεται αυτή η τιµή.Ένα αντικείµενο 

µπορεί να έχει πολλαπλά κλειδιά για διαφορετικές παραµέτρους στο ίδιο καρέ κλειδί. 

Πρέπει να θυµόµαστε ότι τα κλειδιά που ορίζονται για µετασχηµατισµούς δεν είναι 

απόλυτες τιµές αλλά είναι σχετικές τιµές ως προς τις προηγούµενες συντεταγµένες.Η 

κατάσταση µετασχηµατισµού στο πρώτο καρέ ορίζει την φάση για µελλοντικά 

κλειδιά µετασχηµατισµού.Το 3ds max  κάνει παρεµβολές µεταξύ των καρέ κλειδιών 

υπολογίζοντας την κατάσταση σε οποιοδήποτε σηµείο στο χρόνο µεταξύ κάθε καρέ 

κλειδιού και παρεµβάλλει τις κατάλληλες παραµέτρους.Καθώς  το 3ds max κάνει τις 

παρεµβολές,αντιστοιχεί τιµές για να δηµιουργήσει οµαλές µεταβάσεις µεταξύ των 

πλαισίων καρέ.Ωστόσο ,οι παρεβαλλόµενες τιµές  µπορεί να µην παράγουν πάντα τα 

αποτελέσµατα κίνησης που θέλουµε.Προσαρµόζουµε την µέθοδο παρεµβολής 

αλλάζοντας την εφαπτοµένη της καµπύλης κίνησης στο παράθυρο curve editor. 

 
Κίνηση αντικειµένων µε το Auto key 

Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε την κατάσταση auto key για να δηµιουργήσουµε 

γρήγορα κίνηση σε ένα αντικείµενο.Το 3ds max δηµιουργεί τα καρέ κλειδιά στην 

κίνησή µας,όποτε αλλάζουµε ένα αντικείµενο µετασχηµατίζοντας το ή 

τροποποιώντας κάποιες παραµέτρους του.Όταν ενργοποιούµε την κατάσταση auto 

key ,το κουµπί auto key,το time slider και το περίγραµµα της τρέχουσας άποψης 

γίνονται κόκκινα για να µας θυµίσουν ότι το 3ds max είναι σε κατάσταση 

δηµιουργίας κίνησης.Το 3ds max καταγράφει τις αλλαγές στις παραµέτρους των 

επιλεγµένων αντικειµένων και δηµιουργεί κλειδιά στο τρέχον καρέ.Αν το τρέχον 

καρέ έχει ήδη ένα κλειδί για µία παράµετρο και αυτή η παράµετρος αλλάξει,τότε το 

3ds max ενηµερώνει το καρέ κλειδί για να εµφανίσει την νέα τιµή. 

Καθώς δηµιουργούµε νέα καρέ κλειδιά για το αντικείµενό µας,το 3ds max 

παρεµβάλλει τις τιµές των καρέ µεταξύ των καρέ κλειδιών για να δηµιουργήσει µια 

οµαλή κίνηση µεταξύ των καρέ κλειδιών. 

 

Τα βασικά βήµατα για την δηµιουγία κίνησης αντικειµένου µε το Auto key είναι: 

1)Κάνουµε κλικ στο auto key.Το περίγραµµα της τρέχουσας άποψης,το κουµπί auto 

key και το time slider γίνονται κόκκινα. 

2)Κάνουµε κλικ και σέρνουµε το time slider στο καρέ στο οποίο θέλουµε να 

δηµιουργήσουµε ένα καρέ κλειδί. 

3)Τροποποιούµε το αντικείµενο.Ένα κόκκινο περίγραµµα γύρω από ένα κουµπί 

αυξοµείωσης υποδεικνύει µια παράµετρο κίνησης.Αν αυτό είναι το πρώτο καρέ 

κλειδί πουδηµιουργήθηκε γι’αυτό το αντικείµενο,τότε το 3ds max δηµιουργεί ένα νέο 

κλειδί για το τρέχον καρέ και ένα κλειδί για το καρέ 0. 

Μπορούµε να επαναλάβουµε τα παραπάνω βήµατα για να δηµιουργήσουµε και άλλα 

καρέ κλειδιά. 

4)Κάνουµε κλικ στο auto key για να το απενεργοποιήσουµε.Το περίγραµµα της 

τρέχουσας άποψης,το κουµπί auto key και το time slider επιστρέφουν στα 

προκαθορισµένα χρώµατα. 

Το 3ds max δηµιουργεί καρέ κλειδιά για κάθε αλλαγή που κάνουµε. 

5)Μπορούµε να κάνουµε κλικ στο κουµπί play animation  για να δούµε την 

κίνηση στην τρέχουσα άποψη. 

 
Χειροκίνητη κίνηση αντικειµένων µε την κατάσταση set key 

Μπορούµε να ελέγχουµε χειροκίνητα την δηµιουργία κλειδιών για την κίνησή µας 

χρησιµοποιώντας την κατάσταση set key.Αυτή η κατάσταση µας επιτρέπει να 

τροποποιούµε ένα αντικείµενο και να καθορίζουµε πότε θα δηµιουργήσουµε το 
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κλειδί.Όταν χρησιµοποιούµε την κατάσταση set key,το 3ds max δηµιουργεί ένα από 

κάθε τύπο κλειδιού που καθορίζουµε στο παράθυρο διαλόγου set key filters.Για 

παράδειγµα,αν επιλέξουµε την θέση,περιστροφή και κλίµακα του φίλτρου του 

προκαθορισµένου κλειδιού και έπειτα ενεργοποιήσουµε το κουµπί set key mode,τότε 

το 3ds max δηµιουργεί κλειδιά θέσης ,περιστροφής και κλιµάκωσης όταν κάνουµε 

κλικ στο κουµπί set keys.Παρόµοια το φίλτρο position δηµιουργεί κλειδιά x-

position,yposition,z-position. 

Αντίθετα από την κατάσταση auto key ,το set key δεν δηµιουργεί αυτόµατα ένα 

κλειδί στο καρέ 0. 

Αλλάζοντας τις τιµές στο παράθυρο διαλόγου set key filters πριν δηµιουργήσουµε τα 

κλειδιά µας,µπορούµε να ελέγχουµε ποιοι τύποι κλειδιών θα 

εµφανίζονται,αποφεύγοντας έτσι την δηµιουργία κλειδιών που δεν θα θέλαµε να 

προσθέσουµε στην κίνησή µας. 

Για παράδειγµα,αν έχουµε απενεργοποιηµένο το φίλτρο position,µπορούµε να 

µετακινήσουµε το αντικείµενο για καλύτερη προβολή,να το περιστρέψουµε και να 

µετά να δηµιουργήσουµε τα κλειδιά.Το 3ds max δηµιουργεί ένα κλειδί για την 

περιστροφή,αλλά η κίνηση χάνεται. 

 

Τα βασικά βήµατα για την χειροκίνητη κίνηση αντικειµένων µε την κατάσταση Set key 

είναι: 

1)Επιλέγουµε το αντικείµενο που θέλουµε να κάνουµε κινούµενο. 

2)Κάνουµε κλικ στο Key filters.Εµφανίζεται το παράθυρο διαλόγου set key filters. 

3)Κάνουµε κλικ για να επιλέξουµε τους τύπους των κλειδιών που θέλουµε να 

δηµιουργήσουµε.Το 3ds max δηµιουργεί τις επιλογές που επιλέγουµε. 

4)Κάνουµε κλικ και σέρνουµε το time slider στο καρέ,στο οποίο θέλουµε να 

δηµιουργήσουµε τα πρώτα κλειδιά.Αυτό είναι συνήθως το καρέ 0. 

5)Κάνουµε κλικ στο set key για να ενεργοποιήσουµε την κατάσταση set key. 

6)Κάνουµε κλικ στο κουµπί set keys  για να ορίσουµε ένα κλειδί.Το 3ds max 

δηµιουργεί τα κλειδιά στο τρέχον καρέ. 

7)Κάνουµε κλικ και σέρνουµε το time slider στο επόµενο καρέ στο οποίο θέλουµε να 

δηµιουργήσουµε κλειδιά. 

8)Τροποποιούµε ή µετασχηµατίζουµε το αντικείµενο. 

9)Κάνουµε κλικ στο .Το 3ds max δηµιουργεί ένα καρέ κλειδί µε τα καθορισµένα 

κλειδιά.Μπορούµε αν θέλουµε να επαναλάβουµε τα βήµατα 7-9 για να 

δηµιουργήσουµε πρόσθετα κλειδιά. 

10)Κάνουµε κλικ στο set key για να απενεργοποιήσουµε την κατάσταση set key. 

 

Α)∆ηµιουργία κίνησης µε το set key 
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Αλλαγή του αριθµού και του ρυθµού των καρέ στην σκηνή µας 

Μπορούµε να αλλάξουµε το µήκος µιας κίνησης  αλλάζοντας τον αριθµό των 

καρέ.Αν και,εξ’ορισµού,µια κίνηση αρχίζει µε 101 καρέ,που αριθµούνται από το 0 

έως το 100,µπορούµε να καθορίσουµε είτε νέους χρόνους αρχής και τέλους,είτε ένα 

νέο µήκος.Αν καθορίσουµε ένα διαφορετικό µήκος θα αλλάξει ο αριθµός των καρέ 

στη γραµµή track και το time slider.Το 3ds max ρυθµίζει αυτόµατα την τιµή end 

time(χρόνος τέλους).Ο αριθµός των καρέ στο παράθυρο διαλόγου time configuration 

είναι γνωστός ως active time segment.Η αύξηση του µεγέθους µιας κίνησης µε την 

προσθήκη περισσότερων καρέ αναγκάζει τα υπάρχοντα καρέ κλειδιά να παραµένουν 

στην ίδια θέση.Το 3ds max προσθέτει νέα καρέ στην αρχή ή στο τέλος της 

κίνησης.Για παράδειγµα,αν αυξήσουµε την κίνηση από 100 σε 200 καρέ,το 3ds max 

προσθέτει τα νέα καρέ στο τέλος των αρχικών 101 καρέ. 

 
Μπορούµε επίσης να αλλάξουµε τον ρυθµό των καρέ της κίνησης αλλάζοντας τον 

αριθµό των καρέ που εµφανίζονται κάθε δευτερόλεπτο. 

Μερικές φορές θα πρέπει να αλλάζουµε τα καρέ ανά δευτερόλεπτο(frames per second 

ή fps)όταν εναλλασόµαστε µεταξύ των διαφορετικών µορφών εξόδου. 

Για να συµπληρώσουµε ένα λεπτό µετάδοσης ενός animation,όπου ο ρυθµός των 

καρέ είναι 30 fps,χρειαζόµαστε 1800 καρέ. 

Να τονίσουµε ότι η εναλλαγή του ρυθµού των καρέ δεν επηρεάζει τον συγχρονισµό 

της κίνησής µας.Για  παράδειγµα,εάν αλλάζουµε µια κίνηση στα 30 fps σε ένα ρυθµό 

καρέ 24 fps,η κίνηση θα εξακολουθεί να διαρκεί τρία δευτερόλεπτα  και το 3ds max 

θα κάνει την κίνηση να διαρκεί 72 καρέ,αντί των αρχικών 90 καρέ. 

 

2.5.2 Εργασία µε την προβολή Track 
 

Γνωριµία µε το πάνελ Motion 
Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε το πάνελ motion για να δούµε,να 

δηµιουργήσουµε,να τροποποιήσουµε και να διαγράψουµε κλειδιά µετασχηµτισµού 

στη κίνησή µας.Ένα κλειδί µετασχηµατισµού προσδιορίζει την θέση,την περιστροφή 

ή την κλίµακα ενός αντικειµένου.Αντιστοιχούµε επίσης ελεγκτές-εργαλεία που 

προσδιορίζουν πώς θα παρεµβάλλει το 3ds max την κίνηση από ένα κλειδί στο 

επόµενο-σε αυτό το πάνελ. 

Το πάνελ motion έχει δύο καταστάσεις µεταξύ των οποίων µπορούµε να 

εναλλασόµαστε και οι οποίες προσδιορίζουν ποια rollout θα εµφανίζονται :η 

κατάσταση parameters(παράµετροι) και η κατάσταση trajectories(τροχιές).Στην 

κατάσταση parameters,µπορούµε να προςθέσουµε νέα κλειδιά µετασχηµατισµού ή 

να τροποποιήσουµε τις ιδιότητες των υπαρχόντων κλειδιών για το επιλεγµένο 

αντικείµενο. 

Στην κατάσταση trajectories µπορούµε να δούµε, να προσθέσουµε,να 

µετακινήσουµε ή να διαγράψουµε τα κλειδιά θέσης του αντικειµένου µας για να 

αλλάξουµε την τροχιά του,η οποία είναι η πραγµατική διαδροµή που ακολουθεί ένα 

αντικείµενο µέσω του εικονικού χώρου.Η τροχιά του αντικειµένου εµφανίζεται ως 

Κάνοντας κλικ στο time configuration  εµφανίζεται 

το διπλανό παράθυρο διαλόγου. 

Πληκτρολογώντας µια νέα τιµή µήκους(length),οι τιµές 

end time και frame count(µετρητής καρέ) αλλάζουν 

σύµφωνα µε το νέο µήκος.Έτσι η γραµµή track αλλάζει 

για να δείξει τον νέο αριθµό των καρέ. 

Κάνουµε κλικ στο ok και το παράθυρο διαλόγου κλείνει. 
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spline.Τα καρέ κλειδιά εµφανίζονται ως λευκά πλαίσια και τα παρεµβαλλόµενα καρέ 

εµφανίζονται ως λευκές κουκκίδες.Μπορούµε επίσης να µετατρέψουµε µια 

υπάρχουσα τροχιά σε µια spline για να την χρησιµοποιήσουµε στην σκηνή µας. 

 

Κατάσταση Trajectories 

 

         
3)Rollout Trajectories:Περιέχει επιλογές για προσθήκη και διαγραφή κλειδιών από την 

τροχιά.Μπορούµε να µετατρέψουµε την τρέχουσα τροχιά σε ένα αντικείµενο 

spline.Μπορούµε επίσης να µετατρέψουµε οποιοδήποτε αντικείµενο spline σε µια 

τροχιά για ένα αντικείµενο. 

 

Κατάσταση Parameters 

 

        
 

3)Rollout Controller-Specific Parameters:Αυτό το rollout ποικίλλει,ανάλογα µε τον ελεγκτή 

που αποδίδεται στο µετασχηµατισµό και καθορίζει περαιτέρω τα στοιχεία ελέγχου 

που είναι διαθέσιµα στα rollout Key Info. 

4)Rollout Key Info(basic):Περιέχει επιλογές για αλλαγή του time,του value και του τύπου 

της εφαπτοµένης για το επιλεγµένο κλειδί.Εξ’ορισµού το 3ds max χρησιµοποιεί τον 

τύπο εφαπτοµένης flat ή auto για να παρεµβάλλει τις τιµές µεταξύ των 

κλειδιών.Μπορούµε να επιλέξουµε άλλους τύπους εφαπτοµένης χρησιµοποιώντας τα 

αντίστοιχα κουµπιά In και Out. 

5)Rollout Key Info(advanced):Περιέχει επιλογές για έλεγχο της ταχύτητας µιας 

παραµέτρου,καθώς πλησιάζει και αφήνει το κλειδί.Αυτά τα πεδία είναι ενεργά µόνο 

εάν έχουµε καθορίσει έναν τύπο εφαπτοµένης custom. 

 
∆ηµιουργία ενός κλειδιού Θέσης στο rollout Parameters 

Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε την κατάσταση parameters στο πάνελ Motion για 

να προσθέσουµε ένα νέο κλειδί position σε ένα συγκεκριµένο καρέ της κίνησής 

µας.Η προσθήκη ενός κλειδιού στο πάνελ modify αλλάζει µια θέση που έχει 

παρεµβληθεί σε µια θέση κλειδί που µπορούµε να τροποποιήσουµε.Μπορούµε να 

έχουµε µόνο ένα κλειδί position ανά καρέ.Εποµένως για να δηµιουργήσουµε ένα νέο 

1)Επίπεδο επιλογής:Κάνοντας κλικ στο κουµπί Sub-

object,µπορούµε να επιλέξουµε κλειδιά θέσης για 

επεξεργασία στην τροχιά.Μπορούµε επίσης να 

προσθέσουµε,να µετακινήσουµε και να διαγράψουµε 

κλειδιά από την τροχιά.Όταν είναι ενεργό το sub-object,δεν 

µπορούµε να επιλέξουµε οποιοδήποτε άλλο αντικείµενο 

στη σκηνή. 

2)Κουµπιά κατάστασης:Μας επιτρέπει να εναλλασόµαστε 

µεταξύ των καταστάσεων parameters και trajectories στο 

πάνελ motion. 

1 2 

3 

1 2 

3 
4 

5 

1)Rollout Assign Controller:Εµφανίζει και αντιστοιχεί τους 

τρέχοντες ελεγκτές µεατσχηµατισµού για το επιλεγµένο 

αντικείµενο. 

2)Rollout PRS Parameters:Περιέχει επιλογές για δηµιουργία ή 

διαγραφή κλειδιών position,rotation και scale,στο τρέχον 

καρέ,για το επιλεγµένο αντικείµενο.Τα κουµπιά στο κάτω 

µέρος αυτού του rollout υποδεικνύουν ποιοι µετασχηµατισµοί 

τροποποιούνται στα κατώτερα rollout του πάνελ.Το 3ds max 

κάνει αχνές τις µη διαθέσιµες επιλογές  
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κλειδί position,πρέπει να µετακινήσουµε το time slider σε ένα καρέ που δεν έχει 

κανένα κλειδί position.Το προσδιορίζουµε αυτό µετακινώντας το time slider σε ένα 

καρέ και κοιτάζοντας το κουµπί position στην ενότητα create key του rollout PRS 

Parameters.Ένα αχνό κουµπί υποδεικνύει ότι το καρέ έχει ήδη ένα κλειδί position. 

Όταν δηµιουργούµε ένα νέο κλειδί position,το 3ds max προσθέτει ξεχωριστά κλειδιά 

για τους X,Y,Z άξονες.Αντιστοιχεί έπειτα τις τρέχουσες τιµές θέσης του αντικειµένου 

σε κάθε κλειδί.Μπορούµε να ορίσουµε νέες τιµές για κάθε κλειδί στο rollout key 

info(basic).Τα κουµπιά στο rollout Position XYZ parameters καθορίζουν τον 

άξονα µε τον οποίο δουλεύουµε. 

 

1)Επιλέγουµε το αντικείµενο που θέλουµε να τροποποιήσουµε. 

2)Κάνουµε κλικ στο εικονίδιο του πάνελ Motion.Εµφανίζεται το πάνελ Motion. 

3)Κάνουµε κλικ και σέρνουµε το Time slider στο καρέ,στο οποίο θέλουµε να 

δηµιουργήσουµε ένα κλειδί θέσης. 

4)Κάνουµε κλικ στο position.Το 3ds max δηµιουργεί ένα κλειδί position στο τρέχον 

καρέ. 

5)Στο rollout position XYZ parameters,κάνουµε κλικ στον άξονα στον οποίο 

θέλουµε να αλλάξουµε την τιµή του κλειδιού 

6)Πληκτρολογούµε µια τιµή για να καθορίσουµε την θέση στην οποία θέλουµε να 

είναι το αντικείµενο στον άξονα.Η θέση του αντικειµένου ενηµερώνεται στις απόψεις 

σύµφωνα µε την τιµή του κλειδιού θέσης. 

7)Μπορούµε να κάνουµε κλικ στο κουµπί play animation για να δούµε την κίνηση 

στην άποψη. 

 
Αλλαγή της τροχιάς ενός αντικειµένου 

Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε την κατάσταση trajectories στο πάνελ motion για 

να δούµε και να τροποποιήσουµε την διαδροµή κατά µήκος της οποίας κινείται ένα 

αντικείµενο µέσα σε µια σκηνή.Αυτό παρέχει µια βολική µέθοδο για έλεγχο της 

µετακίνησης του αντικειµένου,ώστε να µπορούµε να το τοποθετήσουµε οπτικά,αντί 

να εισάγουµε αριθµητικές τιµές.Η τροχιά ενός αντικειµένου  εµφανίζεται ως µια 

spline µέσα στην άποψη,µε κάθε κλειδί position να αντιπροσωπεύεται ως ένα λευκό 

πλαίσιο.Τα παρεµβαλλόµενα καρέ εµφανίζονται ως άσπρες κουκκίδες στην 

spline.Εάν παίξουµε την κίνηση το αντικείµενο µετακινείται κατά µήκος της 

διαδροµής της τροχιάς.Μπορούµε να αντικαταστήσουµε ένα µέρος της τρέχουσας 

διαδροµής του αντικειµένου µε µια spline,για να τροποποιήσουµε την τροχιά του 

αντικειµένου.Το 3ds max δηµιουργεί πρόσθετα κλειδιά για τη νέα διαδροµή 

χρησιµοποιώντας τις τιµές start(χρόνος έναρξης) και end time(χρόνος λήξης),οι 

οποίες ορίζουν τα καρέ της κίνησης που θα καταλαµβάνει η νέα spline.∆ηµιουργεί 
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επίσης µια τιµή sample,η οποία προσδιορίζει τον αριθµό των νέων κλειδιών που 

δηµιουργούνται στη διαδροµή.Για παράδειγµα,µπορούµε να αντικαταστήσουµε µια 

ενότητα της διαδροµής της τροχιάς µεταξύ των κλειδιών 25 και 50 καθορίζοντας το 

25 ως start time και το 50 ως end time. 

      

1)Σε µια άποψη κάνουµε κλικ σε ένα αντικείµενο που θέλουµε να τροποποιήσουµε. 

2)Κάνουµε κλικ στο πάνελ motion.Εµφανίζεται το πάνελ motion. 

3)Κάνουµε κλικ στο trajectories.Εµφανίζεται το rollout trajectories στο πάνελ 

motion.Εµφανίζεται η τρέχουσα διαδροµή για το αντικείµενο. 

4)Πληκτρολογούµε το καρέ στο οποίο θέλουµε να εισάγουµε την spline. 

Πληκτρολογούµε το καρέ στο οποίο θέλουµε να τερµατίσουµε την spline. 

Πληκτρολογούµε τον αριθµό των κλειδιών που θέλουµε να δηµιουργήσουµε στην 

spline. 

5)Κάνουµε κλικ στο convert from(µετατροπή από).Το κουµπί convert from 

παραµένει επιλεγµένο µέχρι να κάνουµε κλικ σε µια spline(6). 

6)Κάνουµε κλικ σε µια spline.Όταν σύρουµε τον δροµέα πάνω από µια spline,αλλάζει 

σε ένα σταυρό. 

7)Η τροχιά του αντικειµένου αλλάζει για να συµπεριλάβει τη νέα spline στην 

διαδροµή. 

 

2.5.3 Εργασία µε ελεγκτές και περιορισµούς 
 

Γνωριµία µε τους ελεγκτές και τους περιορισµούς 

Όλες οι κινήσεις στο 3ds max ελέγχονται από τον ελεγκτή κίνησης που εφαρµόζεται 

στην διαδροµή ενός αντικειµένου.Ενώ σε όλα τα αντικείµενα έχουν ανατεθεί 

προκαθορισµένοι ελεγκτές µετασχηµατισµού στους µετασχηµατισµούς τους και στις 

διαδροµές έχουν επίσης ανατεθεί ελεγκτές αυτόµατα όταν κάνουµε κινούµενες τις 

παραµέτρους τους,αυτοί οι ελεγκτές συχνά αλλάζουν για να χρησιµοποιηθούν 

ελεγκτές,οι οποίοι είναι πιο κατάλληλοι για τον συγκεκριµένο τύπο κίνησης.Οι 

ελεγκτές διαιρούνται σε δύο κατηγορίες:ελεγτές και περιορισµούς 

 
Τι είναι ένας ελεγκτής 

Ένας ελεγκτής(controller) αποθηκεύει και διαχειρίζεται όλες τις τιµές κλειδιά για 

την κίνηση της επιλεγµένης διαδροµής ή παραµέτρου και παρεµβάλλει τις τιµές των 

καρέ µεταξύ των καρέ κλειδιών.Οι ελεγκτές είναι ανεξάρτητοι και δεν απαιτούν ένα 

αντικείµενο για να ορισθεί η επίδρασή τους σ’ένα άλλο αντικείµενο. 
Τι είναι ένας περιορισµός 
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Εάν ένας ελεγκτής απαιτεί την παρουσία ενός άλλου αντικειµένου σε µια σκηνή για 

να ορίσει την διαδικασία κίνησης,τότε θεωρείται περιορισµός.Χρησιµοποιούµε τους 

περιορισµούς για να ελέγχουµε την θέση,την περιστροφή ή την κλίµακα ενός 

αντικειµένου,µε βάση τη σχέση αυτού του αντικειµένου µε ένα άλλο αντικείµενο µιας 

σκηνής.Για παράδειγµα,µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε ένα path 

constraint(περιορισµό διαδροµής) για να κάνουµε κινούµενο ένα αντικείµενο που 

µετακινείται κατά µήκος ενός συγκεκριµένου αντικειµένου spline στη σκηνή µας. 
Ελεγκτές,περιορισµοί και καρέ κλειδιά 

Οι ελεγκτές και οι περιορισµοί προσδιορίζουν εάν η κίνηση χρησιµοποιεί καρέ 

κλειδιά.Εάν υπάρχουν καρέ κλειδιά,τότε το 3ds max προσδιορίζει πώς θα 

παρεµβάλλεται ένας µετασχηµατισµός ή µια παράµετρος µεταξύ των καρέ ή πως θα 

αναφέρεται ολόκληρο το µήκος της κίνησης γι’αυτόν τον µετασχηµατισµό ή 

παράµετρο.Χρησιµοποιείται εφαπτοµενικότητα κλειδιού για να ελεγχθεί αυτή η 

παρεµβολή.Για παράδειγµα ο ελεγκτής Bezier position κάµπτει την διαδροµή που 

ακολουθεί ένα αντικείµενο,από ένα κλειδί στο επόµενο,ώστε η κίνηση να είναι κυρτή 

και συνεχόµενη,ενώ ένας ελεγκτής linear position µετακινεί ένα αντικείµενο σε µια 

ευθεία γραµµή,µε στεθερή ταχύτητα από κλειδί σε κλειδί. 
Τύποι Ελεγκτών 

Όταν κάνουµε κινούµενα διάφορα αντικείµενα στο 3ds max χρησιµοποιώντας τη 

λειτουργία auto key ή set key,το 3ds max αντιστοιχεί προκαθορισµένους 

ελεγκτές.Επειδή δεν δουλεύουν καλά όλοι οι τύποι κινήσεων µε τους 

προκαθορισµένους ελεγκτές,µπορούµε να αντιστοιχίσουµε άλλους τύπους ελεγκτών 

στηνκίνησή µας για να επιτύχουµε διαφορετικά αποτελέσµατα.Υπάρχουν µερικοί 

ελεγκτές που παράγουν κίνηση χωρίς να χρειάζεται να δηµιουργηθούν καρέ 

κλειδιά.Για παράδειγµα,µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε τον ελεγκτή Noise για να 

κάνουµε ένα αντικείµενο να µετακινείται,να κλιµακώνεται ή να περιστρέφεται 

τυχαία.Οι ελεγκτές κίνησης που είναι διαθέσιµοι στο 3ds max διαιρούνται σε 6 

διαφορετικές κατηγορίες: 

Α)Float(κινητή υποδιαστολή):Κάνουµε κινούµενες τις παραµέτρους µε µία µόνο τιµή 

κινητής υποδιαστολής.Για παράδειγµα,ο ελεγκτής waveform µας επιτρέπει να 

δηµιουργούµε κανονικές,περιοδικές κυµατοµορφές που µπορούµε να 

χρησιµοποιήσουµε για να ελέγχουµε κινήσεις που ενεργοποιούνται και 

απενεργοποιούνται,όπως φώτα που αναβοσβήνουν. 

Β)Point3:Κάνουµε κινούµενες τρεις τιµές συστατικών,όπως τις τιµές χρωµάτων για το 

κόκκινο,πράσινο και µπλέ ή για τρισδιάστατα σηµεία.Για παράδειγµα ο ελεγκτής 

color RGB χωρίζει τα συστατικά R,G,B ενός χρώµατοςσε τρεις διαδροµές που 

µπορούµε να ελέγχουµε χωριστά. 

Γ)Position:Ελέγχουµε τις συντεταγµένες θέσεις αντικειµένων και συνόλων επιλογής 

µέσω των X,Y,Z τιµών θέσης.Για παράδειγµα ο ελεγκτής position XYZ µας 

επιτρέπει να καθορίζουµε την βασική τιµήτου αντικειµένου για κάθε άξονα. 

∆)Rotation:Ελέγχουµε τις συντεταγµένες περιστροφής αντικειµένων και συνόλων 

επιλογής µέσω X,Y,Z τιµών περιστροφής.Για παράδειγµα,ο ελεγκτής euler XYZ µας 

επιτρέπει να καθορίσουµε τη βασική τιµή περιστροφής του αντικειµένου σε κάθε 

άξονα. 

Ε)Scale:Ελέγχουµε τις τιµές κλίµακας αντικειµένων καθορίζοντας µια τιµή ποσοστού 

για κάθε άξονα.Για παράδειγµα,µπορούµε να εφαρµόσουµε τον ελεγκτή scale XYZ 

σε ένα αντικείµενο για να ορίσουµε ξεχωριστά κλειδιά κλίµακας για κάθε άξονα. 

Ζ)Transform:Ελέγχουµε και τους τρεις τύπυς µετασχηµατισµών(θέση,περιστροφή και 

κλίµακα)µε έναν ελεγκτή.Για παράδειγµα,το 3ds max εφαρµόζει τον προκαθορισµένο 

ελεγκτή position/rotation/scale transform σε όλους τους µετασχηµατισµούς του 
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αντικειµένου.Αυτός ο ελεγκτής περιλαµβάνει τον ελεγκτή position XYZ,τον euler 

XYZ για τις διαδροµές rotation και τον ελεγκτή Bezier scale για την κλιµάκωση. 

 
 Τύποι Περιορισµών 

Όταν δουλεύουµε µε περιορισµούς,το 3ds max απαιτεί ότι πάντα θα περιορίζουµε ένα 

αντικείµενο σε ένα άλλο αντικείµενο,το οποίο είναι το αντικείµενο στόχος.Το 

αντικείµενο στόχος επιβάλλει πάντα συγκεκριµένα όρια στο άλλο αντικείµενο.Το 3ds 

max παρέχει επτά διαφορετικούς τύπους περιορισµών που µπορούµε να 

εφαρµόσουµε στα αντικείµενα της σκηνής µας: 

Α)Attachment(επισύναψη):Επισυνάπτει τη θέση ενός αντικειµένου σε µια συγκεκριµένη 

έδρα ενός άλλου αντικειµένου.Αυτό αναγκάζει το συνηµµένο αντικείµενο να 

παραµείνει σε επαφή µε το άλλο αντικείµενο σε όλη τη διάρκεια της κίνησης. 

Β)Link(σύνδεση):Κάνει κινούµενο ένα αντικείµενο συνδέοντάς το από ένα αντικείµενο 

στόχο στο επόµενο αντικείµενο.Όταν συνδέουµε ένα αντικείµενο,κληρονοµεί τη 

θέση,την περιστροφή και την κλίµακα του αντικειµένου στόχου. 

Γ)LookAt:Ελέγχει ένα αντικείµενο ώστε ο ένας άξονας να είναι πάντα 

προσανατολισµένος προς το αντικείµενο στόχο.Εάν η θέση του αντικειµένου στόχου 

αλλάξει,ο περιορισµός lookΑt αναγκάζει το άλλο αντικείµενο να περιστραφεί έως 

ότου να έρθει αντιµέτωπο µε το αντικείµενο στόχο. 

∆)Orientation(προσανατολισµός):Προκαλεί την περιστροφή ενός αντικειµένου ώστε να 

ακολουθεί πάντα την περιστροφή του αντικειµένου στόχου.Εάν το αντικείµενο 

στόχος περιστραφεί,τότε το άλλο αντικείµενο ακολουθεί τη µετακίνησή του. 

Ε)Path Constraint(περιορισµός διαδροµής):Περιορίζει την µετακίνηση ενός 

αντικειµένου,ώστε να ακολουθεί την διαδροµή ενός αντικειµένου spline.Το 

αντικείµενο παραµένει κλειδωµένος στη συγκεκριµένη διαδροµή και συνεχίζει να 

ακολουθεί την spline,ακόµα και αν αλλάξει το αντικείµενο spline.Η τροχιά ενός 

αντικειµένου µπορεί να επηρεάζεται από περισσότερες από µια spline. 

Ζ)Position(θέση):Κάνει ένα αντικείµενο να ακολουθήσει τη θέση ενός αντικειµένου 

στόχου ή τη θέση µε βάρος διαφόρων αντικειµένων.Εάν µετακινηθεί το αντικείµενο 

στόχος,τότε το άλλο αντικείµενο ακολουθεί τη µετακίνησή του. 

Η)Surface(επιφάνεια):Περιορίζει τη θέση ενός αντικειµένου,ώστε να παραµένει στην 

επιφάνεια του αντικειµένου στόχου.Αυτό µας επιτρέπει να περιορίσουµε όλη τη 

µετακίνηση του αντικειµένου προκειµένου να παραµείνει στην επιφάνεια ενός άλλου 

αντικειµένου. 

 
Εφαρµογή Περιορισµού σε διαδροµή 

Μπορούµε να περιορίσουµε την κίνηση ενός  αντικειµένου,ώστε να ακολουθεί µια 

συγκεκριµένη διαδροµή.Για παράδειγµα µπορούµε να κάνουµε µια µέλισσα να πετά 

µακριά από ένα λουλούδι κατά µήκος µιας συγκεκριµένης διαδροµής σε µια 

κυψέλη.Για να το κάνουµε αυτό,εφαρµόζουµε το path constraint(περιορισµός 

διαδροµής) στο αντικείµενο που θέλουµε να περιορίσουµε και επιλέγουµε 

τουλάχιστον µια spline,η οποία χρησιµεύει ως διαδροµή.Μπορούµε εύκολα να 

αντιστοιχίσουµε το path constraint χρησιµοποιώντας το rollout assign controller στο 

πάνελ motion.Η αντιστοίχιση αυτού του ελεγκτή µας επιτρέπει να εφαρµόσουµε τον 

περιορισµό σε ένα αντικείµενο που δεν έχει µια κίνηση.Εάν το αντικείµενο είναι ήδη 

κινούµενο,τότε όλες οι άλλες πληροφορίες θέσης διαγράφονται και αντικαθίστανται 

µε µια τροχιά που ακολουθεί τη διαδροµή.Στο rollout assign controller,µπορούµε να 

επιλέξουµε την διαδροµή position  και να εφαρµόσουµε µετά το path constraint.Όταν 

προσθέτουµε ένα path constraint,το rollout path parameters εµφανίζεται στο 

πάνελ motion.Μποπούµε να χρησιµοποιήσουµε αυτό το rollout ώστε να επιλέξουµε  
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τις διαδροµές για το αντικείµενο και να καθορίσουµε πόσο κοντά θα πρέπει να 

ακολουθεί το αντικείµενο τις διαδροµές.Εξ’ορισµού,το αντικείµενο αρχίζει να 

ακολουθεί τη διαδροµή στο πρώτο καρέ και φτάνει στο τέλος στο τελευταίο καρέ. 

     
1)Επιλέγουµε το αντικείµενο που θέλουµε να κάνουµε κινούµενο κατά µήκος της 

διαδροµής. 

2)Κάνουµε κλικ στο κουµπί του πάνελ motion. 

3)Κάνουµε κλικ για να φωτίσουµε το position track(διαδροµή θέσης).Αν το 

position track δεν φαίνεται,κάνουµε κλικ στο + δίπλα στο transform. 

4)Κάνουµε κλικ στο κουµπί assign controller.Εµφανίζεται το παράθυρο διαλόγου 

assign position controller.(αντιστοίχιση ελεγκτή θέσης) 

5)Από το παράθυρο διαλόγου κάνουµε κλικ  στο path constraint(περιορισµός 

διαδροµής) και µετά ok.Το 3ds max αντικαθιστά τον υπάρχοντα ελεγκτή position µε 

το path constraint.Εµφανίζεται το rollout path parameters στο πάνελ motion. 

6)Κάνουµε κλικ στο add path(προσθήκη διαδροµής) 

7)Κάνουµε κλικ στο αντικείµενο spline.Το όνοµα του αντικειµένου spline 

εµφανίζεται στο πλαίσιο λίστας target.Μπορούµε να κάνουµε κλικ στο κουµπί  

για να δούµε την κίνηση. 

8)Κάνουµε κλικ για να επιλέξουµε την επιλογή follow αν θέλουµε ο 

προσανατολισµός του αντικειµένου να ακολουθεί την κατεύθυνση της διαδροµής.  

 
Εφαρµογή ενός Ελεγκτή Spring 

Μπορούµε να εφαρµόσουµε έναν ελεγκτή spring για να κάνουµε ένα αντικείµενο να 

αντιδρά τόσο στην πρωτεύουσα όσο και στην δευτερεύουσα κίνηση για να µιµηθεί 

την κίνηση των ρευστών.Ο ελεγκτής spring δουλεύει καλά όταν θέλουµε να 

κάνουµε κινούµενα διάφορα αντικείµενα που είναι συνδεδεµένα αλλά ελεγχονται όλα 

από ένα αντικείµενο γονέα.Για παράδειγµα, εάν το αντικείµενο γονέας είναι η 

κορυφαία σύνδεση µιας αλυσίδας,οι συνδέσεις που έχουν επισυναφθεί στην κορυφαία 

σύνδεση αντιδρούν σε οποιαδήποτε κίνηση ενεργεί πάνω της.Η µετακίνηση των 

συννηµένων συνδέσεων ονοµάζεται δευτερεύουσα κίνηση ή κίνηση που εµφανίζεται 

ως αποτέλεσµα της κίνησης του πρώτου αντικειµένου.Για να δηµιουργήσουµε µια 

δευτερεύουσα  µετακίνηση,µπορούµε να εφαρµόσουµε τον ελεγκτή spring σε κάθε 

ένα αντικείµενο που είναι συνδεδεµένο µε το αντικείµενο γονέα.Το 3ds max 

αντανακλά τώρα οποιαδήποτε µετακίνηση του αντικειµένου γονέα στα αντικείµενα 

παιδιά.∆εν µπορούµε να εφαρµόσουµε τον ελεγκτή spring στο αντικείµενο 

γονέα,επειδή έχει άλλες δυνάµεις που ενεργούν πάνω του. 
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1)Επιλέγουµε το πρώτο συνδεδεµένο αντικείµενο. 

2)Κάνουµε κλικ στο κουµπί αυτό για να ανοίξουµε το πάνελ motion. 

3)Κάνουµε κλικ για να φωτίσουµε το position track.Αν το position track δεν 

φαίνεται,κάνουµε κλικ στο + δίπλα στο transform. 

4)Κάνουµε κλικ στο assign controller.Εµφανίζεται το παράθυρο διαλόγου assign 

position controller.Κάνουµε κλικ στο spring (5) και πατάµε ok.Το 3ds max 

προσθέτει το spring controller στο position track. 

6)Εµφανίζεται το παράθυρο διαλόγου spring properties 

Εµφανίζονται επίσης τα rollout στο παράθυρο διαλόγου στο πάνελ motion. 

Επαναλαµβάνουµε τα βήµατα 3-6 για κάθε συνδεδεµένο αντικείµενο. 

7)Κάνουµε κλικ στο γονικό αντικείµενο. 

8)Κάνουµε κλικ στο auto key.Σέρνουµε το time slider στο καρέ,στο οποίο θέλουµε 

να τερµατίζεται η κίνηση. 

Επιλέγουµε το εργαλείο select and move και σέρνουµε το γονικό αντικείµενο. 

Απενεργοποιούµε το auto key.Μπορούµε να κάνουµε κλικ στο  για να δούµε την 

κίνηση. 

 

2.5.4 Ρύθµιση της κίνησης µε τον επεξεργαστή καµπύλων 

 
Γνωριµία µε τον Επεξεργαστή καµπύλων 

Αν και το 3ds max παρεµβάλλει ή υπολογίζει τις τιµές για τα καρέ µεταξύ των καρέ 

κλειδιών,ίσως να µην παράγει τα αποτελέσµατα που θέλουµε.Το 3ds max έχει δύο 

καταστάσεις Track view graph editor που ρυθµίζουν την παρεµβολή  µεταξύ των 

κλειδιών:το curve editor(επεξεργαστής καµπύλων) και το dopesheet editor. 

Ο curve editor εµφανίζει τις παραµέτρους στη σκηνή µας σαν καµπύλες 

λειτουργίας,δηλαδή επεξεργάσιµες spline που δείχνουν τις αλλαγές της κίνησης κατά 

τη διάρκεια του χρόνου.Η ρύθµιση των καµπύλων λειτουργίας αλλάζει την κίνηση.Ο 

curve editor έχει δύο υπο-παράθυρα:το αριστερό,που ονοµάζεται παράθυρο 

controller,αναφέρει κάθε αντικείµενο και παράµετρο και το δεξιό,που ονοµάζεται 

παράθυρο key,δείχνει την επιλεγµένη παράµετρο ή µετασχηµατισµό ως καµπύλη,µε 

διάφορα κλειδιά να εµφανίζονται ως πλαίσια.Μια διαδροµή είναι µια µόνο 

παράµετρος που µπορούµε να κάνουµε κινούµενη στη σκηνή µας µε τις διαδροµές 

κάθε αντικειµένου διαφορετικές από τις διαδροµές κάθε άλλου αντικειµένου.Η 

προσθήκη τροποποιητών και των παραµέτρων τους µπορεί να αυξήσει σηµαντικά τις 

διαδροµές,οπότε οι περίπλοκες σκηνές µπορεί να έχουν χιλιάδες διαδροµές. 
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Α)Επεξεργαστής καµπύλων 

 
Αλλαγή της κίνησης  µε την προσθήκη και την µετακίνηση ενός Κλειδιού χρησιµοποιώντας τον 

Επεξεργαστή Καµπύλων 

 

Χρησιµοποιούµε τον επεξεργαστή καµπύλων για να προσθέσουµε ή να 

µετακινήσουµε κλειδιά,ώστε να βελτιώσουµε την κίνησή µας.Αυτό µας επιτρέπει να 

αλλάζουµε την κίνηση µέσα στην σκηνή µας αλλάζοντας τα κλειδιά στην καµπύλη 

λειτουργίας,αντί να αλλάζουµε τις παραµέτρους του αντικειµένου µε ενεργό το auto 

key. 

Για παράδειγµα,χρησιµοποιώντας το auto key,εάν το αεροπλάνο µας πρέπει να 

περάσει το βουνό σε µια µεγαλύτερη απόσταση,πρέπει να επιλέξουµε το 

αντικείµενο,να µετακινήσουµε το time slider προς το κοντινότερο καρέ κλειδί,να 

επιλέξουµε το εργαλείο move,να ενεργοποιήσουµε το auto key και να 

µετασχηµατίσουµε έπειτα το αντικείµενο στον Z-άξονα.Στο curve editor,µπορούµε να 

επιλέξουµε το κλειδί του Z-άξονα,που είναι πιο κοντά στο χρόνο κατά τον οποίο το 

αεροπλάνο θα είναι από το βουνό και απλώς αλλάζουµε την τιµή. 

Παρόµοια,µπορούµε να προσθέσουµε κλειδιά στο curve editor χωρίς να επιλέξουµε 

και να τροποποιήσουµε το αντικείµενό στις απόψεις ή στο πάνελ modify.Όταν 

επιλέγουµε το κουµπί add keys,το 3ds max προσθέτει νέα κλειδιά στη θέση που 

καθορίζουµε κατά µήκος της καµπύλης λειτουργίας της επιλεγµένης 

διαδροµής.Μπορούµε να µετακινήσουµε κλειδιά χρησιµοποιώντας το κουµπί move 

keys,το οποίο έχει ιπτάµενα κουµπιά διαθέσιµα για να κλειδώνουµε την τιµή ή το 

καρέ. 

 
Προσθήκη ενός καρέ 
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1)Κάνουµε κλικ στο κουµπί curve 

editor.Ανοίγει ο cuve editor.  

2)Στο παράθυρο controller,κάνουµε 

κλικ στη διαδροµή της παραµέτρου στην 

οποία θέλουµε να εισάγουµε ένα 

κλειδί.Εµφανίζεται η αντίστοιχη 

καµπύλη λειτουργίας στο παράθυρο key. 

3)Κάνουµε κλικ στο κουµπί add keys. 

4)Κάνουµε κλικ στη θέση της καµπύλης  

6 
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στην οποία θέλουµε να εισάγουµε το κλειδί και σέρνουµε για να το 

τοποθετήσουµε.Το 3ds max προσθέτει ένα νέο κλειδί στην καµπύλη και παρεµβάλλει 

την τιµή του µεταξύ των δύο υπαρχόντων κλειδιών. 

5)Για να αποφύγουµε την προσθήκη ενός άλλου κλειδιού,κάνουµε κλικ στο κουµπί 

move keys. 
6)Μπορούµε να ορίσουµε τον προκαθορισµένο τύπο εφαπτοµένης για τα νέα κλειδιά 

µε το κουµπί default In/Out tangents for new keys(προκαθορισµένες 

εισερχόµενες/εξερχόµενες εφαπτοµένες για τα νέα κλειδιά). 

 
Μετακίνηση ενός κλειδιού 

Τα βήµατα για την µετακίνηση ενός κλειδιού στην καµπύλη είναι: 

1)Κάνουµε κλικ στο κουµπί move keys 

2)Κάνουµε κλικ και σέρνουµε το νέο κλειδί στην επιθυµητή θέση.Το επιλεγµένο 

κλειδί µετακινείται σε ένα νέο καρέ και το αντικείµενο δείχνει αυτήν την 

αλλαγή.Μπορούµε να σύρουµε τα κουµπιά ολίσθησης time για να κάνουµε 

προεπισκόπηση στην κίνηση. 

 
Γνωριµία µε τις Εφαπτοµένες 

Οι εφαπτοµένες παρεµβάλλουν τιµές κινήσεων µεταξύ των κλειδιών που 

καθορίζουµε.Όταν επιλέγουµε ένα κλειδί στο curve editor ,εµφανίζεται µια γραµµή 

εφαπτοµένης µε εφαπτοµενικές λαβές σε κάθε άκρη προκειµένου να µπορεί να γίνει 

ρύθµιση της παρεµβολής των καρέ κλειδιών.Η αριστερή λαβή ρυθµίζει την 

εισερχόµενη εφαπτοµένη ή την γωνία,µε την οποία η καµπύλη εισέρχεται στο κλειδί 

και η δεξιά  λαβή ρυθµίζει την εξερχόµενη εφαπτοµένη.Το τράβηγµα της λαβής 

µακριά από την καµπύλη την κάνει επίπεδη και το τράβηγµα προς το κλειδί την κάνει 

πιο οξεία.Το 3ds max έχει επτά διαφορετικά κουµπιά τύπων εφαπτοµένης,που 

αντιστοιχούν συγκεκριµένα στιλ εφαπτοµένων σε ένα κλειδί.Ενώ τα στιλ custom και 

auto προσφέρουν εφαπτοµενικές λαβές,τα άλλα στιλ,όπως το step ή το smooth,δεν 

προσφέρουν. 

Η καµπύλη λειτουργίας αντιπροσωπεύει µια αλλαγή στην παράµετρο κατά τη 

διάρκεια του χρόνου.Η κατακόρυφη παραλλαγή υποδηλώνει αλλαγές σε µια τιµή 

παραµέτρων στην καµπύλη και η από αριστερά προς τα δεξιά ροή αντιπροσωπεύει 

την αλλαγή στον χρόνο.Μια επίπεδη καµπύλη,η οποία µπαίνει ή βγαίνει από ένα 

κλειδί,ονοµάζεται εισερχόµενη ή εξερχόµενη εφαπτοµένη και υποδηλώνει µια 

ελάχιστη αλλγή στην παράµετρο στο χρόνο κοντά στο κλειδί.Μια οξεί γωνία που 

µπαίνει και βγαίνει από ένα κλειδί σηµαίνει ότι µια παράµετρος αυξάνεται 

γρήγορα,καθώς πλησιάζει το κλειδί και µειώνεται γρήγορα καθώς φεύγει.∆εν έχουν 

όλοι οι τύποι ελεγκτών λαβές ελέγχου ώστε να ρυθµίζουν την εφαπτοµενικότητα των 

καµπύλων. 

 
Τύποι εφαπτοµένων 

Ο τύπος της εφαπτοµένης ορίζει πόσο γρήγορα ή οµαλά αλλάζει µια τιµή 

παραµέτρου,καθώς µπαίνει και βγαίνει ένα κλειδί.Όταν δηµιουργούµε µια κίνηση µε 

το auto key ή set key,το 3ds max αντιστοιχεί µια τιµή auto  tangent,η οποία είναι µια 

παρεµβολή που παράγει µια οµαλή καµπύλη που µπαίνει και βγαίνει από κάθε 

κλειδί.Αντικαθιστούµε την εφαπτοµενικότητα επιλέγοντας έναν από τους 

προκαθορισµένους τύπους  εφαπτοµένης στην γραµµή εργαλειών key tangents ή 

δηµιουργώντας την δική µας εφαπτοµενικότητα για το επιλεγµένο κλειδί 

χρησιµοποιώντας το κουµπί set tangents to custom(ορισµός εφαπτοµένων σε 

προσαρµοσµένες).Αλλάζουµε τους τύπους εφαπτοµένης µέσω της γραµµής 

εργαλείων key tangents,η οποία έχει ιπτάµενα κουµπιά για να ορίζει τις 
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εισερχόµενες,τις εξερχόµενες ή και τα δύο είδη εφαπτοµένων των επιλεγµένων 

κλειδιών.Οι εισερχόµενες εφαπτοµένες ορίζουν την παρεµβολή πριν το κλειδί.Η 

εξερχόµενη εφαπτοµένη ορίζει την παρεµβολή µετά το κλειδί. 

Υπάρχουν επτά τύποι εφαπτοµένων: 

1)Auto tangent(:Αυτός ο τύπος εφαπτοµένης,που είναι ο προεπιλεγµένος τύπος 

εφαπτοµένης του auto key και του set key,δηµιουργεί µια οµαλή καµπύλη Bezier που 

µπαίνει και που βγαίνει από ένα κλειδί. 

2)Custom tangent( ):Είναι µια προσαρµόσιµη καµπύλη που παρέχει εφαπτοµενικές 

λαβές για ρύθµιση της γωνίας,στην οποία µπαίνει η καµπύλη στο κλειδί. 

3)Fast tangent( ):Κάνει τον ρυθµό παρεµβολής να αυξάνει τον ρυθµό αλλαγής της 

παραµέτρου,καθώς πλησιάζει ένα κλειδί.Αφήνοντας το κλειδί,ο ρυθµός παρεµβολής 

µειώνεται. 

4)Slow tangent( ): Κάνει τον ρυθµό παρεµβολής να µειώνει τον ρυθµό αλλαγής της 

παραµέτρου,καθώς πλησιάζει ένα κλειδί.Αφήνοντας το κλειδί,ο ρυθµός παρεµβολής 

αυξάνεται. 

5)Step tangent( ):Παράγει ένα απότοµο αποτέλεσµα που δουλεύει καλύτερα όταν 

θέλουµε οι παράµετροι να µεταπηδούν από ένα κλειδί σε ένα άλλο,χωρίς 

παρεµβολή,µε ένα περίεργο τρόπο.Στη παραδοσιακή κίνηση,αυτό ονοµάζεται κίνηση 

από πόζα σε πόζα. 

6)Linear tangent( ):∆ηµιουργεί µια γραµµική ή ευθεία ,καµπύλη στο κλειδί.Για να 

επιτύχουµε πλήρη γραµµική παρεµβολή µεταξύ δύο κλειδιών,πρέπει να ορίσουµε την 

εξερχόµενη εφαπτοµένη του πρώτου κλειδιού και την εισερχόµενη εφαπτοµένη  του 

δεύτερου κλειδιού,να είναι εφαπτοµένες linear.Αυτός ο τύπος εφαπτοµένης 

λειτουργεί καλά για αντικείµενα που δεν αλλάζουν ταχύτητα. 

7)Smooth tangent( ):∆ηµιουργεί µια οµαλή παρεµβολή από ένα κλειδί µέσω του 

επόµενου κλειδιού.Αυτός ο τύπος καµπύλης κάνει την ροή της κίνησής µας οµαλή. 

 

2.5.5 Εργασία µε τον επεξεργαστή Dope Sheet 

 
Γνωριµία µε το Dope Sheet 

Όπως και η κατάσταση curve editor ,έτσι και το dope sheet editor µας επιτρέπει να 

βλέπουµε και να τροποποιούµε όλες τιςθέσεις των καρέ κλειδιών και όλες τις 

διαδροµές για κάθε αντικείµενο µέσα σε µια σκηνή.Ενώ το curve editor δείχνει την 

καµπύλη λειτουργίας  για κάθε επιλεγµένη διαδροµή,το dope sheet δείχνει µόνο τα 

κλειδιά ή εύρος.Αυτό καθιστά το dope sheet πιο χρήσιµο ως προς τον curve editor 

όταν µας αρέσει η ενέργεια των αντικειµένων στη σκηνή,αλλά πρέπει να 

βελτιώσουµε τον συγχρονισµό.Το dope sheet έχει δύο υπο-παράθυρα:το παράθυρο 

controller αναφέρει κάθε αντικείµενο και παράµετρο και το παράθυρο key δείχνει τα 

κλειδιά ή το εύρος ως ένα οριζόντιο γράφηµα στην καµπύλη.Το dope sheet έχει δύο 

διαφορετικές καταστάσεις επεξεργασίας-την κατάσταση edit ranges και την 

κατάσταση edit keys.Και οι δύο καταστάσεις έχουν τις ίδιες γραµµές εργαλείων και 

επιλογές µενού. 

Η κατάσταση edit ranges (επεξεργασία εύρους) δείχνει κάθε διαδροµή µόνο ως µια 

µαύρη γραµµή εύρους και µόνο το πρώτο και το τελευταίο καρέ κλειδί φαίνονται ως 

άσπρα πλαίσια.Η µετακίνηση των άσπρων πλαισίων συµπτύσσει ή επεκτείνει τη 

κίνηση και µετακινεί κατάλληλα τα κλειδιά µεσαίου εύρους.Η µετακίνηση της ίδιας 

της γραµµής µετακινεί ταυτόχρονα όλα τα κλειδιά κατά ίση απόσταση. 
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Η προκαθορισµένη κατάσταση,edit keys(επεξεργασία κλειδιών),µας επιτρέπει να 

βλέπουµε όλα τα καρέ κλειδιά ως διαφορετικά πλαίσια  για τις αντίστοιχες διαδροµές 

και µπορούµε να µετακινήσουµε κάθε κλειδί χωριστά. 

 

    
              Σχ1.Κατάσταση Edit keys                   Σχ2. Κατάσταση Edit ranges              
 

 

Προσθήκη ενός κλειδιού χρησιµοποιώντας το Dope Sheet 

Μπορύµε να χρησιµοποιήσουµε το dope sheet για να δηµιουργήσουµε πρόσθετα 

κλειδιά για συγκεκριµένες διαδροµές της σκηνής µας.Αυτό είναι ιδιαίτερα χρήσιµο 

όταν κάνουµε κινούµενο ένα αντικείµενο αλλάζοντας την θέση του και θέλουµε να 

δηµιουργήσουµε ένα καρέ κλειδί µόνο για έναν άξονα χωρίς να επηρεάσουµε τους 

άλλους άξονες. 

 
Προσθήκη ενός καρέ κλειδιού 

 

    
 

1)Κάνουµε κλικ στο track view-dope sheet του µενού graph editor.Ανοίγει ο dope 

sheet editor. 

2)Σε περίπτωση που δεν είναι επιλεγµένο,κάνουµε κλικ στο edit keys. 

3)Κάνουµε κλικ στο κουµπί add keys. 

4)Στο παράθυρο key,κάνουµε κλικ σε µια διαδροµή στην οποία θέλουµε να 

εισάγουµε ένα κλειδί. 

Το 3ds max προσθέτει ένα νέο κλειδί στην κίνηση για τη συγκεκριµένη διαδροµή. 

 

 
Ορισµός µιας τιµής καρέ κλειδιού 

 

 

1 

2 3 

4 

Κάνουµε δεξιό κλικ στο καρέ που θέλουµε.Το παράθυρο 

διαλόγου key info(βλέπε δίπλα) εµφανίζει τον αριθµό του 

κλειδιού,το time και το value του επιλεγµένου κλειδιού. 

Πληκτρολογούµε τις τιµές που θέλουµε στα πεδία time και 

value. 
Κάνουµε κλικ στο κουµπί close για να κλείσουµε το παράθυρο 

διαλόγου key info.Το3ds max εφαρµόζει τις τιµές. 



 58 

2.5.6 Εργασία  µε τις Ιεραρχίες 

Γνωριµία µε τις Ιεραρχίες 

Για να δηµιουργήσουµε πολύπλοκα κινούµενα συστήµατα,όπως ένα αυτοκίνητο που 

µετακινείται,ένα ροµπότ που περπατά κτλ,ίσως να πρέπει να συσχετίσουµε 

διαφορετικά αντικείµενα µεταξύ τους.Αυτή η συσχέτιση µας επιτρέπει να 

δηµιουργήσουµε κινήσεις που µιµούνται την πραγµατικότητα κλειδώνοντας τους 

µετασχηµατισµούς ενός αντικειµένου στους µετασχηµατισµούς ενός άλλου. 

Στο 3ds max ,η διαδικασία της συσχέτισης αντικειµένων ονοµάζεται 

σύνδεση(linking) και ένα σύστηµα συνδεδεµένων αντικειµένων αποτελεί µια 

ιεραρχία.Μια ιεραρχία δείχνει τη σχέση µεταξύ των αντικειµένων. 

 
Σχέσεις Γονέα/Παιδιών 

Καθώς συνδέουµε αντικείµενα µεταξύ τους,δηµιουργούµε σχέσεις γονέα/παιδιών.Το 

αντικείµενο γονέας ελέγχει το παιδί,το οποίο είναι συνδεδεµένο µαζί του και το παιδί 

αντιδρά σε οποιονδήποτε µετασχηµατισµό κάνει το αντικείµενο γονέας.Κάθε 

αντικείµενο παιδί µπορεί να έχει µόνο ένα γονέα,αλλά ένας γονέας µπορεί να έχει 

πολλά παιδιά.Ένας γονέας µπορεί επίσης να είναι παιδί ενός αντικειµένου που είναι 

ψηλότερα στην ιεραρχία. 

Για να επιτύχουµε την επιθυµητή µετακίνηση σε µια κίνηση,πρέπει να αναπτύξουµε 

την καλύτερη ιεραρχία για το σύστηµα των αντικειµένων µας.Πρέπει να συνδέσουµε 

τα αντικείµενα σε µια λογική πρόοδο από γονέα σε παιδί και πρέπει νε συνδέσουµε 

αντικείµενα που διατηρούν µια σταθερή απόσταση µεταξύ τους. 

Για παράδειγµα,εάν συνδέσουµε τα µέρη ενός ανθρώπινου βραχίονα,πρέπει µετά να 

προσδιορίσουµε πρώτα το γονέα της αλυσίδας,που είναι ο ώµος.Μετά συνδέουµε 

λογικά τα άλλα µέρη,όπου το αντικείµενο ώµος είναι ο γονέας του ανώτερου 

βραχίονα,ο ανώτερος βραχίονας είναι ο γονέας του πήχυ,ο πήχυς είναι ο γονέας της 

παλάµης κτλ. 

 
Εµπρόσθια και Αντίστροφη Κινηµατική 

Η µετακίνηση ή η κίνηση συνδεδεµένων αντικειµένων αναφέρεται ως 

Κινηµατική.Υπάρχουν δύο τύποι κινηµατικής στο 3ds max:η εµπρόσθια 

κινηµατική(forward kinematics) και η αντίστροφη κινηµατική(inverse kinematics). 

Η εµπρόσθια κινηµατική είναι ο τυπικός τύπος ιεραρχικής κίνησης.Εάν 

χειριζόµαστε την κορυφή της ιεραρχίας,τότε η µετακίνηση της κορυφής επηρεάζει 

την αλυσίδα των αντικειµένων παιδιών ή απογόνων.Στην εµπρόσθια κινηµατική,το 

αντικείµενο παιδί κληρονοµεί όλους τους µετασχηµατισµούς του αντικείµενου 

γονέα.Αυτοί περιλαµβάνουν την θέση ,την περιστροφή και την κλιµάκωση.Όταν το 

αντικείµενο γονέας µετακινείται,όλοι οι απόγονοι της αλυσίδας ιεραρχίας πρέπει να 

ακολουθήσουν.Ωστόσο,εάν ένα αντικείµενο παιδί µετακινηθεί,τότε αυτό δεν έχει 

καµία επίδραση στη µετακίνηση του αντικειµένου γονέα ή σε οποιαδήποτε 

αντικείµενα προγόνους του. 

Η αντίστροφη κινηµατική µας επιτρέπει να µετασχηµατίζουµε ένα αντικείµενο 

γονέα,µε βάση τη µετακίνηση ενός αντικείµενου παιδιού. 

Για παράδειγµα,εάν θέλουµε να κάνουµε ένα αντικείµενο να περπατά,µετακινούµε το 

αντικείµενο πόδι.Τα προγονικά αντικείµενα,όπως το αντικνήµιο και ο 

µηρός,αλλάζουν θέση για να απεικονίσουν την µετακίνηση του παιδιού. 

 
Σχέσεις σύνδεσης και σηµεία περιστροφής 

Ένα σηµείο περιστροφής(pivot point) είναι η θέση στο χώρο που ορίζει τη θέση του 

αντικειµένου µας.Τα ανυψωµένα βασικά αντικείµενα,όπως οι κύλινδροι και τα 
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ορθογώνια,έχουν τα σηµεία περιστροφής τους στο κέντρο της βάσης τους.Τα 

σφαιρικά αντικείµενα,όπως οι σφαίρες και οι δακτύλιοι,έχουν τα σηµεία περιστροφής 

τους στα γεωµετρικά κέντρα τους. 

Όταν µετακινούµε ένα αντικείµενο,µετακινούµε στην πραγµατικότητα το σηµείο 

περιστροφής και ακολουθεί το σχήµα.Όταν περιστρέφουµε ένα 

αντικείµενο,περιστρέφεται το σχήµα γύρω από το σηµείο περιστροφής και όταν 

εκτελούµε µια λειτουργία κλιµάκωσης,το σχήµα κλιµακώνεται ρπος το σηµείο 

περιστροφής ή µακριά από το σηµείο περιστροφής.Το σηµείο περιστροφής δεν είναι 

σε µια σταθερή θέση,αλλά µπορούµε να το µετακινήσουµε όπως θέλουµε. 

Όταν συνδέουµε δύο αντικείµενα στα σηµεία περιστροφής τους,η σχέση σύνδεσης 

µεταξύ των δύο αντικειµένων προσδιορίζεται από την θέση, την περιστροφή και την 

κλίµακα κάθε αντικειµένου όταν τα συνδέουµε αρχικά. 

Για παράδειγµα εάν τα αντικείµενα γονέας και παιδί είναι σε απόσταση δέκα 

µονάδων όταν τα συνδέουµε,παραµένουν σε αυτήν την απόσταση όταν κάνουµε 

µετασχηµατισµούς στο αντικείµενο γονέας.Εάν µετακινήσουµε το αντικείµενο 

γονέας,το αντικείµενο παιδί ακολουθεί και διατηρεί την ίδια απόσταση δέκα των 

µονάδων. 

Παραµένει η ίδια σχέση µεταξύ των αντικειµένων για οποιουσδήποτε άλλους τύπους 

µετασχηµατισµών.Για παράδειγµα εάν κλιµακώσουµε το αντικείµενο γονέα κατά 200 

τοις εκατό,τότε το αντικείµενο παιδί κλιµακώνεται επίσης κατά 200 τοις εκατό του 

αρχικού του µεγέθους. 

Να τονίσουµε ότι µε την εµπρόσθια κινηµατική,αυτές οι σχέσεις σύνδεσης υπάρχουν 

µόνο για µετασχηµατισµούς που κάνουµε στο αντικείµενο γονέα.Οποιουσδήποτε 

µετασχηµατισµούς κάνουµε στο αντικείµενο παιδί δεν θα έχουν καµιά επίδραση στο 

αντικείµενο γονέα. 

 
Σύδεση και αποσύνδεση αντικειµένων   

Μπορούµε να συνδέσουµε δύο αντικείµενα για να δηµιουργήσουµε µια σχέση γονέα-

παιδιού µέσα στη σκηνή µας.Αυτό δηµιουργεί µια ιεραρχική σχέση µεταξύ των 

αντικειµένων.Η συνδεδεµένη σχέση παραµένει καθ’όλη την διάρκεια της σκηνής. 

Η ευκολότερη µέθοδος για την σύνδεση αντικειµένων είναι να χρησιµοποιηθεί το 

κουµπί Select and Link(επιλογή και σύνδεση) στη γραµµή εργαλείων 

main.Χρησιµοποιώντας αυτή την επιλογή,µπορούµε να συνδέσουµε πολλαπλά 

αντικείµενα παιδιά ταυτόχρονα σε ένα αντικείµενο γονέα.Επιλέγουµε αρχικά τα 

αντικείµενα που θέλουµε να συνδέσουµε ως παιδιά και µετά τα σέρνουµε στο 

επιθυµητό αντικείµενο γονέα. 

Ηεπιλογή Unlink selection(αποσύνδεση επιλογής) µας επιτρέπει να αφαιρέσουµε 

την σύνδεση µεταξύ ενός αντικεµένου παιδιού και του γονέα του.Όταν αφαιρούµε 

συνδέσεις από επιλεγµένα αντικείµενα,το 3ds max αφαιρεί τη σύνδεση του 

επιλεγµένου αντικειµένου παιδί από το γονέα του.∆εν επηρεάζονται τα αντικείµενα 

παιδιά του επιλεγµένου αντικειµένου. 
Σύνδεση 

    

1 

2 

3 
4 



 60 

1)Κάνουµε κλικ στο κουµπί select and link. 

2)Επιλέγουµε το αντικείµενο που θέλουµε να γίνει το αντικείµενο-παιδί.Ο δροµέας 

αλλάζει στον δροµέα σύνδεσης link. 

3)Κάνουµε κλικ και σέρνουµε από το αντικείµενο παιδί στο επιθυµητό γονικό 

αντικείµενο. 

Μια διακεκοµµένη γραµµή συνδέει τα αντικείµενα για να υποδείξει την σχέση τους 

και ο δροµέας αλλάζει σε ένα άλλο δροµέα σύνδεσης. 

4)Αφήνουµε το ποντίκι. 

Ο γονέας αναβοσβήνει για λίγο σε λευκό χρώµα για να υποδείξει την σύνδεση. 

Για να συνεχίσουµε την σύνδεση των αντικειµένων,επαναλαµβάνουµε ταβήµατα 2-4. 

 
Αποσύνδεση 

1)Επιλέγουµε το αντικείµενο που θέλουµε να αποσυδέσουµε από τον γονέα του. 

2)Κάνουµε κλικ στο κουµπί Unlink Selection(αποσύνδεση επιλογής)      

 Η σύνδεση µεταξύ των αντικειµένων γονέα-παιδιού σπάει. 

 

 
Εξοικείωση µε την Προβολή Schematic 

Το παράθυρο της προβολής schematic προσφέρει µια εναλλακτική µέθοδο για 

προβολή και επεξεργασία των ιεραρχιών µέσα στη σκηνή µας.Όχι µόνο µπορούµε να 

δούµε τις ιεραρχικές σχέσεις µεταξύ των αντικειµένων,αλλά µπορούµε επίσης να 

έχουµε πρόσβαση στις άλλες σχέσεις των αντικειµένων,όπως σε 

ιδιότητες,υλικά,ελεγκτές,περιορισµούς και τροποποιητές των αντικειµένων. 

Η προβολή schematic εµφανίζει τα πάντα ως ένα ορθογώνιο πλαίσιο ή ως ένα κόµβο 

σε ένα διάγραµµα ροής.Οι κόµβοι που περιέχουν πληροφορίες για το αντικείµενο ή 

τον τροποποιητή,συνδέονται στο διέγραµµα για να δείχνουν τις σχέσεις µεταξύ τους. 

Το 3ds max χρησιµοποιεί διαφορετικά χρώµατα σε κάθε τύπο κόµβου στο 

διάγραµµα,µε προκεθορισµένο χρώµα ενός κόµβου αντικειµένου το µπλε. 

Μπορούµε να σχεδιάσουµε και να αποθηκεύσουµε συγκεκριµένες προβολές 

schematic,τις οποίες µπορούµε να ανακαλούµε όποτε θέλουµε,εξοικονοµώντας έτσι 

χρόνο όταν δουλεύουµε σ’ένα έργο. 

Εξ’ορισµού,το 3ds max ονοµάζει την προβολή schematic ως schematic view 

1.Αυξάνει µετά τον αριθµό για κάθε προβολή schematic που αποθηκεύουµε,και 

µπορούµε επίσης να προσαρµόσουµε αυτά τα ονόµατα. 

 

 

 

 
 

Ελέγχουµε ποιοι κόµβοι εµφανίζονται από τις επιλογές του display floater. 

3)Ιεραρχική σχέση:Μια πράσινη γραµµή δείχνει την ιεραρχική σχέση µεταξύ των 

αντικειµένων της σκηνής.Τα αποσυνδεµένα αντικείµενα δεν έχουν ιεραρχική σχέση. 

1 

3 

4 

5 2 

1)Γραµµή εργαλείων:Περιέχει επιλογές για 

σύνδεση και αποσύνδεση 

αντικειµένων,διαγραφή 

αντικειµένων,αντιγραφή τροποποιητών και 

υλικών κτλ. 

2)Κόµβοι:Ορθογώνια πλαίσια που 

εµφανίζουν κάθε οντότητα στη σκηνή.Οι 

κόµβοι φαίνονται σε διαφορετικά χρώµατα 

για να υποδείξουν τον τύπο του κόµβου. 

6 
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4)Κάτω βέλος:Υποδεικνύει ότι η οντότητα έχει συµπτυγµένες οντότητες παιδιά.Το κλικ 

στο βέλος ανοίγει το επόµενο επίπεδο οντοτήτων παιδιών. 

5)Πάνω βέλος:Υποδεικνύει ότι η οντότητα έχει γονικές οντότητες.Το κλικ στο βέλος 

συµπτύσσει την οντότητα,ώστε τα παιδιά να κρύβονται κάτω από τον γονικό κόµβο. 

6)Display Floater:Υποδεικνύει τις κατηγορίες πληροφοριών που εµφανίζονται στο 

παράθυρο της προβολής schematic.Μπορούµε να επιλέξουµε τις συγκεκριµένες 

σχέσεις και οντότητες που εµφανίζονται κάνοντας κλικ στα ονόµατα ή στα 

αντίστοιχα κουµπιά. 

 
Σύνδεση και αποσύνδεση αντικειµένων στην προβολή Schematic 

Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε την προβολή schematic για να συνδέσουµε και να 

αποσυνδέσουµε τα αντικείµενα στη σκηνή µας για να προσοµοιάζουν µια ρεαλιστική 

κίνηση.Οι αλλαγές στην προβολή schematic επηρεάζουν τα αντικείµενα µέσα στις 

απόψεις,αν και το αποτέλεσµα µπορεί να µην είναι ορατό. 

 
Σύνδεση 

 

    
  

1)Κάνουµε κλικ στο κουµπί schematic view.Ανοίγει το παράθυρο της προβολής 

schematic. 

2)Κάνουµε κλικ στο κουµπί connect(σύνδεση). 

3)Κάνουµε κλικ στον κόµβο παιδί που θέλουµε. 

Για να συνδέσουµε πολλαπλά αντικείµενα,µπορούµε να κάνουµε κλικ και να 

σύρουµε γύρω από τους κόµβους των αντικειµένων για να τα επιλέξουµε. 

Σύρουµε τα αντικείµενα παιδιά στον κόµβο που θέλουµε. 

4)Ο επιλεγµένος κόµβος συνδέεται µε τον γονικό κόµβο που καθορίσαµε. 

Μια πράσινη γραµµή δείχνει την ιεραρχική σχέση µεταξύ των αντικειµένων. 
Αποσύνδεση αντικειµένων      

1)Κάνουµε κλικ στο      

2)Κάνουµε κλικ στο κόµβο του αντικειµένου που θέλουµε να αποσυνδέσουµε από 

τον γονέα του. 

Για να επιλέξουµε πολλαπλούς κόµβους,µπορούµε να κάνουµε κλικ και να σύρουµε 

ένα πλαίσιο επιλογής γύρω από τους κόµβους παιδιά. 

3)Κάνουµε κλικ στο κουµπί Unlink selected(αποσύνδεση επιλεγµένων)           

Τα επιλεγµένα αντικείµενα αποσυνδέονται από τα γονικά τους αντικείµενα. 

Όλες οι υπάρχουσες συνδέσεις αντικειµένων παιδιών παραµένουν. 

 
Εφαρµογή ∆ιαδραστικής Αντίστροφης Κινηµατικής(Interactive IK)    
Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε την αντίστροφη κινηµατική για πιο περίπλοκες 

κινήσεις,στις οποίες θέλουµε η µετακίνηση του αντικειµένου παιδιού να επηρεάζει το 

γονέα του ή αντικείµενο πρόγονο. 

1 

2 
3 

4 
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Για παράδειγµα,εάν κάνουµε ένα πόδι το αντικείµενο παιδί και το αντικείµενο γονέας 

είναι ένα αντικνήµιο,τότε µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε την IK για να κάνουµε τη 

µετακίνηση του ποδιού να επηρεάζει το αντικνήµιο. 

Με την κίνηση IK,η ιεραρχία γονέα-παιδιού που δηµιουργήσαµε θα παραµένει 

αναλλοίωτη,αλλά το 3ds max υπολογίζει την κατάλληλη θέση για τα αντικείµενα 

προγόνους όταν µετασχηµατίζουµε το αντικείµενο παιδί.Αυτό περιλαµβάνει 

τουλαχιστον τα παρακάτω βήµατα:δηµιουργία ενός συνδεδεµένου συστήµατος 

αντικειµένων,τοποθέτηση των σηµείων περιστροφής,ρύθµιση του τερµατικού 

συστήµατος και ορισµός περιορισµών των αρθρώσεων. 

Για να εφαρµόσουµε την IK,πρέπει να έχουµε ένα συνδεδεµένο σύστηµα 

τουλάχιστον τριών αντικειµένων και πρέπει να συνδεθούν έτσι,ώστε να σχηµατίζουν 

µια αλυσίδα σχέσεων παιδιών και γονέων.Μετά,πρέπει να προσδιορίσουµε το σηµείο 

περιστροφής για κάθε αντικείµενο. 

 
Ορισµός τερµατικού συστήµατος    
     

              
1)Κάνουµε κλικ στην καρτέλα Hierarchy. 

Κάνουµε κλικ στο IK.Το rollout στο πάνελ hierarchy αλλάζει. 

2)Επιλέγουµε το αντικείµενο στο οποίο θέλουµε να τερµατίζει η κίνηση. 

3)Κάνουµε κλικ στην επιλογή Terminator στο rollout Object 

parameters(παράµετροι αντικειµένου).Το επιλεγµένο αντικείµενο ορίζεται ως 

τερµατικό για οποιαδήποτε κίνηση συµβαίνει στα αντικείµενα απογόνους 

4)Σέρνουµε την γραµµή κύλισης  προς τα κάτω στο πάνελ hierarchy για να 

εµφανίσουµε το rollout Rotational Joints(περιστροφικές αρθρώσεις). 

Το rollout rotational joints εµφανίζει επιλογές για να ορίσουµε περιορισµούς σε κάθε 

άξονα. 

 
Ορισµός Περιορισµών Αρθρώσεων 

   
 

1 

2 

3 

4 

1 

2 
1)Επιλέγουµε το πρώτο 

αντικείµενο στο οποίο θέλουµα 

να επιβάλλουµε ένα περιορισµό. 

2)Κάνουµε κλικ στο Limited. 

3)Πληκτρολογούµε την αρχική 

γωνία του περιορισµού. 

4)Πληκτρολογούµε την τελική 

γωνία του περιορισµού. 

Επαναλαµβάνουµε τα βήµατα 2-4 

για τους άξονες Y,Z. 

3 

4 
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Τώρα έχουν ορισθεί οι περιορισµοί των αρθρώσεων για κάθε άξονα. 

Επαναλαµβάνουµε τα βήµατα 1-4 για κάθε επόµενο αντικείµενο της αλυσίδας. 

∆εν χρειάζεται να ορίσουµε περιορισµούς για το τερµατικό αντικείµενο. 

 
Κίνηση του αντικειµένου 

 

 

   

κίνηση(2).Το τερµατικό αντικείµενο παραµένει αµετακίνητο. 

 

2.6 Εκτέλεση Ποιοτικής Απόδοσης 

Περίληψη 

Σ’αυτό το υποκεφάλαιο εξερευνάται το παράθυρο διαλόγου Render Scene που 

χρησιµοποιείται για να ορίσουµε τις παραµέτρους της απόδοσης µιας σκηνής.Στη 

συνέχεια περιγράφονται τα διαθέσιµα renderer που µας προσφέρει το 3ds max  

καθώς και την διαδικασία επιλογής του συγκεκριµένου renderer που 

θέλουµε.Αναλύεται το πάνελ Raytrace, στο παράθυρο διαλόγου Render Scene,που 

χρησιµοποιείται για να ελέγχουµε την απόδοση raytrace υλικών,απεικονίσεων και 

σκιών.Τέλος περιγράφεται η διαδικασία απόδοσης της σκηνής χρησιµοποιώντας το 

ActiveShade και Quick Render. 

 

 

2.6.1 Χρήση των εργαλείων απόδοσης 

Απόδοση των Σκηνών µας 

Στο παράθυρο διαλόγου Render scene(απόδοση σκηνής),µπορούµε να 

προσαρµόσουµε τις ρυθµίσεις µας,τόσο για την απόδοση της τελικής παραγωγής όσο 

και για την απόδοση του ActiveShade επιλέγοντας το renderer που 

θέλουµε,καθορίζοντας την ανάλυση εξόδου,τη θέση εξόδου και τα ειδικά εφέ 

απόδοσης,όπως το radiosity και καθορίζοντας τις ρυθµίσεις που προσδιορίζουν την 

ποιότητα και τις λειτουργίες της απόδοσής µας. 

Το παράθυρο διαλόγου Render scene έχει διαφορετικά πάνελ που ελέγχουν τις 

επιλογές απόδοσης.Εµφανίζονται τρία τυπικά πάνελ για όλα τα 

renderer:Common(κοινό), Renderer και Render Elements(απόδοση 

στοιχείων).Εµφανίζονται πρόσθετα προσαρµοσµένα πάνελ για κάθε renderer. 

1)Σέρνουµε την γραµµή κύλισης 

επάνω στην κορυφή του πάνελ 

hierarchy.Γίνεται ορατό το rollout 

Inverse kinematics. 

Κάνουµε κλικ στο Interactive IK. 

Επιλέγουµε το εργαλείο  και 

σέρνουµε ένα αντικείµενο στην 

αλυσίδα.Τα αντικείµενα πρόγονοι 

της αλυσίδας ακολουθούν την  

 

1 

2 
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Στο 3ds max η απόδοση περιλαµβάνει υπολογισµούς όλων των αντικειµένων και 

υλικών της σκηνής µας,µαζί µε φώτα,ατµόσφαιρα και εφέ,και την δηµιουργία µιας 

εικόνας από αυτούς τους υπολογισµούς. 

Ένα renderer που ονοµάζεται επίσης και µηχανή απόδοσης,είναι ο κώδικας ή το 

πρόγραµµα που ελέγχει πως γίνεται απόδοση µιας σκηνής λαµβάνοντας υπόψη 

συγκεκριµένες ρυθµίσεις ποιότητας,συγκεκριµένες επιλογές και υλικά. 

Το 3ds max έχει τρία renderer,το default scanline renderer,το mental ray 

renderer και το σπάνια χρησιµοποιούµενο,VUE file renderer που παράγει ένα 

ASCII  αρχείο.Μόνο το default scanline renderer είναι διαθέσιµο ως renderer για τα 

παράθυρα activeshade. 

         

                  1.                      2.                        3.                       4.                        5. 

1)Πάνελ common:Περιλαµβάνει τρία διαφορετικά rollout:common parameters(κοινές 

παράµετροι), email notifications(ειδοποιήσεις µέσω ηλεκτρονικού ταχυδροµείου) 

και assign renderer(αντιστοίχιση renderer),όπου µπορούµε να ορίσουµε το 

χρονικό τµήµα απόδοσης,το µέγεθος εξόδου,τις επιλογές εξόδου και την θέση 

εξόδου,να στέλνουµε ένα µήνυµα ηλεκτρονικού ταχυδροµείου όταν ολοκληρωθεί η 

απόδοση,ή εάν αποτύχει και να καθορίσουµε το renderer που θέλουµε να 

χρησιµοποιήσουµε. 

2)Πάνελ Renderer:Περιέχει τα κύρια στοιχεία ελέγχου για το ενεργό renderer.Αυτό το 

rollout περιέχει παραµέτρους για τον έλεγχο διαφόρων επιλογών,όπως το antialiasing 

(εξοµάλυνση) και την θαµπάδα της κίνησης. 

3)Πάνελ Render Elements:Εδώ δηµιουργούµε ξεχωριστά αρχεία απόδοσης για τα 

στοιχεία  της σκηνής µας,όπως σκιές και αντανακλάσεις. 

4)Πάνελ Raytracer:∆ιαθέσιµο µε το Default Scanline Renderer,αυτό το πάνελ ελέγχει 

την έξοδο των raytrace στοιχείων της σκηνής. 

5)Πάνελ Advanced Lighting: :∆ιαθέσιµο µε το Default Scanline Renderer.Σ’αυτό το 

πάνελ,µπορούµε να καθορίσουµε ένα προχωρηµένο πρόσθετο φωτισµού και τις 

ρυθµίσεις του. 

 

Τα Renderer του 3ds max 

Όταν κάνουµε απόδοση της σκηνής µας,το 3ds max µας επιτρέπει να επιλέγουµε το 

renderer που θέλουµε να χρησιµοποιήσουµε.Επειδή τα διάφορα renderer παράγουν 

διαφορετικούς τύπους αποτελεσµάτων,το renderer που χρησιµοποιούµε είναι ένας 

σηµαντικός παράγοντας στην εµφάνιση της σκηνής µας.Αν και το 3ds max 

αντιστοιχεί αρχικά το default scanline renderer σε όλες τις σκηνές που 

δηµιουργούµε,µπορούµε να επιλέξουµε οποιοδήποτε από τα τρία renderer. 

Μπορούµε να επιλέξουµε το renderer που θέλουµε να χρησιµοποιήσουµε στο rollout 

assign renderer στο πάνελ common στο παράθυρο διαλόγου render 
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scene.Μπορούµε επίσης να ορίσουµε το renderer που χρησιµοποιεί το 3ds max για 

απόδοση παραγωγής,στο material editor και στο activeshade. 

 

 

 
∆ιαθέσιµα renderer 

1)default scanline:Αυτό το renderer παρέχει διάφορες προχωρηµένες επιλογές 

απόδοσης,συµπεριλαµβανοµένων των raytracing,του radiosity και του light 

tracer.Μπορούµε επίσης να χρησιµοποιήσουµε την επιλογή render to texture(από 

το µενού render) για να ‘ψήσουµε’ περίπλοκες υφές σε αντικείµενα. 

2)mental ray:Ένα production renderer που δηµιουργείται από mental 

images(νοητικές εικόνες) για τη δηµιουργία φυσικά σωστών προσοµοιώσεων εφέ 

φωτισµού.Το mental ray µας επιτρέπει να δηµιουργήσουµε φυσικά σωστό καθολικό 

φωτισµό στη σκηνή µας.Το mental ray δουλεύει καλύτερα για απόδοση 

φωτοµετρικών φώτων.Μπορούµε επίσης να το χρησιµοποιήσουµε για να παράγουµε 

caustics,το οποίο είναι η αντανάκλαση και η διάθλαση του φωτός µέσω ενός 

αντικειµένου,όπως το νερό ή το γυαλί. 

3)VUE File:Παράγει ένα ascii αρχείο κειµένου που περιέχει ένα script,το οποίο 

περιγράφει τις µετακινήσεις της φωτογραφικής µηχανής σε σχέση µε τα αντικείµενα 

της σκηνής.Το VUE File αποθηκεύει την έξοδο σε ένα αρχείο που καθορίζουµε στο 

πάνελ renderer. 

 
Ορισµός επιλογών εξόδου απόδοσης 

Όταν κάνουµε απόδοση της σκηνής µας σαν µια κίνηση,σαν µια σειρά εικόνων ή σαν 

µια µόνο εικόνα,µπορούµε να καθορίσουµε τις διάφορες επιλογές εξόδου.Αυτό µας 

επιτρέπει να ορίσουµε εάν η σκηνή απλώς θα αποδοθεί στο παράθυρο rendered 

frame ή θα αποθηκευτεί σε ένα αρχείο,που µπορούµε να δούµε µέσα ή έξω από το 

3ds max. 

Όταν αποφασίσουµε να κάνουµε απόδοση της σκηνής µας σε ένα αρχείο,πρέπει να 

καθορίσουµε τον τύπο του αρχείου εξόδου στο παράθυρο διαλόγου render output 

file. 

Το 3ds max µας επιτρέπει να δηµιουργήσουµε διάφορους τύπους εικόνων και 

αρχείων κίνησης στο πεδίο save as type,αλλά πρέπει να επιλέξουµε ένα τύπο αρχείου 

από αυτό το πεδίο,πριν κάνουµε κλικ στο κουµπί save. 

Μόλις καθορίσουµε έναν τύπο αρχείου και ένα όνοµα αρχείου,µπορούµε να 

προσδιορίσουµε εάν η έξοδος αποθηκευτεί σε ένα αρχείο επιλέγοντας την επιλογή  

save file. 

     
 

1)Ανοίγουµε το παράθυρο διαλόγου Render scene,πηγαίνοντας στο render της 

καρτέλας rendering ή επιλέγοντας το κουµπί . 

2)Κάνουµε κλικ στο files(αρχεία). 

1 

2 

3 

4 
5 
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Εµφανίζεται το παράθυρο διαλόγου Render Output File 

3)Πληκτρολογούµε το όνοµα του αρχείου εξόδου στο πεδίο file name.Επιλέγουµε 

επίσης τον τύπο αρχείου που θέλουµε. 

Κάνουµε κλικ στο save.Μπορεί να εµφανισθεί ένα παράθυρο διαλόγου,µε 

συγκεκριµένες ρυθµίσεις για τον επιλεγµένο τύπο αρχείου εξόδου.Πληκτρολογούµε 

τις τιµές που θέλουµε. 

4)Επιλέγουµε την επιλογή save file στην ενότητα render output.Εµφανίζεται το 

όνοµα του αρχείου εξόδου. 

5)Κάνουµε κλικ στο render.Γίνεται απόδοση των αρχείων. 

Μ’αυτήν την διαδικασία  σώζουµε την σκηνή µας ως οποιουδήποτε τύπου αρχείου 

εικόνας θέλουµε. 

σχ.)Απόδοση της σκηνής µας 

 

 

 
Αντιστοίχιση ενός Renderer 

Αντιστοιχούµε το renderer που θέλουµε να χρησιµοποιήσουµε για production, 

activeshade και material editor στο πάνελ common του παραθύρου διαλόγου 

render scene.Όταν αντιστοιχούµε ένα renderer,το 3ds max το χρησιµοποιεί για όλες 

τις αποδόσεις,τόσο στο τρέχον έργο όσο και στα νέα έργα.Η αλλαγή του renderer δεν 

αλλάζει το renderer  που χρησιµοποιείται σε υπάρχοντα έργα. 

Αλλάζουµε το renderer στο rollout assign renderer του παραθύρου διαλόγου 

render scene.Υπάρχει ένα ξεχωριστό πεδίο για κάθε περιοχή-Production,Material 

Editor και ActiveShade-όπου µπορούµε να αντιστοιχίσουµε ένα renderer. 

Το renderer production χρησιµοποιείται εάν δεν κάνουµε απόδοση µε activeshade. 

 

     
 

1)Κάνουµε κλικ στο κουµπί .Εµφανίζεται το παράθυρο διαλόγου render scene 

Κάνουµε κλικ για να επεκτείνουµε το rollout assign renderer.Αν χρειάζεται 

σύρουµε κάτω την γραµµή κύλισης για να εντοπίσουµε το rollout assign renderer. 

Κάνουµε κλικ στο κουµπί Choose renderer για τον τύπο του renderer που θέλουµε 

να ορίσουµε. 

2)Εµφανίζεται το παράθυρο διαλόγου choose renderer. 

Κάνουµε κλικ για να επιλέξουµε το renderer που θέλουµε να χρησιµοποιήσουµε και 

πατάµε ok. 

1 2 

3 
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3)Το επιλεγµένο renderer αλλάζει. 

Τα πάνελ στο παράθυρο διαλόγου render scene αλλάζουν ανάλογα µε το renderer που 

έχουµε επιλέξει. 

 

 

 
Απόδοση µε το Raytracer 

Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε το πάνελ Raytracer στο παράθυρο διαλόγου 

render scene για να ελέγχουµε την απόδοση raytrace υλικών,απεικονίσεων και σκιών 

χρησιµοποιώντας το default scanline renderer. 

Το πάνελ raytracer µας επιτρέπει να καθορίζουµε εάν το raytracer θα είναι ενεργό 

και πώς θα πέφτουν οι ακτίνες του φωτός στα αντικείµενα.Μπορούµε να 

χρησιµοποιήσουµε την ενότητα ray depth control(έλεγχος βάθους ακτίνων)για να 

καθορίσουµε πως  θα µεταφέρεται το φως  µεταξύ των αντικειµένων που 

δηµιουργούν ένα εφέ καθρέπτη.Το πεδίο maximum depth(µέγιστ βάθος) 

υποδεικνύει το µέγιστο αριθµό φορών,που οι ακτίνες του φωτός µπορούν να 

ανακλώνται µεταξύ των αντικειµένων.Οι έγκυρες τιµές είναι µεταξύ 0 και 100. 

Το πεδίο Cutoff Threshold(σύντοµο όριο)υποδεικνύει το ποσοστό που επηρεάζει η 

ακτίνα ένα χρώµα πίξελ πριν σταµατήσει και δεν επηρεάζει πλέον τη σκηνή,ακόµα 

και αν είναι κάτω  από την τιµή Maximum Depth. 

Στο πάνελ Raytracer,µπορούµε να επιλέξουµε τα αντικείµενα που θέλουµε να είναι 

raytrace στο παράθυρο διαλόγου 

Exclude/Include(αποκλεισµός/συµπερίληψη).Εάν αποκλείσουµε αντικείµενα που 

έχουν λαµπερά raytrace υλικά,τότε θα εξακολουθούν να έχουν το ίδιο 

λαµπερό,αντανακλαστικό υλικό,αλλά δεν θα παράγουν ανακλάσεις σε γύρω 

αντικείµενα. 

 

 

 

 

 

      
 

Ανοίγουµε το παράθυρο διαλόγου render scene  και κάνουµε κλικ στην καρτέλα 

raytracer. 

1)Κάνουµε κλικ για να επιλέξουµε την επιλογή Enable Raytracing(ενεργοποίηση 

του Raytracing) 

2)Στο πεδίο maximum depth(µέγστο βάθος),πληκτρολογούµε έναν αριθµό µεταξύ 0 

και 100. 

3)Πληκτρολογούµε µια τιµή cutoff threshold(σύντοµο όριο) 

1 

2 

3 

4 

5 
6 

7 
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4)Κάνουµε κλικ στο Exclude.Εµφανίζεται το παράθυρο διαλόγου Exclude/Include. 

Κάνουµε Ctrl και κλικ για να επιλέξουµε τα αντικείµενα που θέλουµε να αποκλείσουµε 

από το raytrace. 

5)Κάνουµε κλικ στο παραπάνω εικονίδιο.Το 3ds max προσθέτει τα επιλεγµένα 

αντικείµενα στη λίστα exclude.Κάνουµε κλικ στο ok.Κλείνει το παράθυρο διαλόγου. 

6)Κάνουµε κλικ στο Render.Γίνεται απόδοση της σκηνής µε τις καθορισµένες 

επιλογές raytracer. 

7)Το αποτέλεσµα της απόδοσης.Τα αποκλεισµένα αντικείµενα δεν παράγουν raytrace 

ανακλάσεις σε άλλα αντικείµενα. 

 

2.6.2 Χρήση του παραθύρου διαλόγου Render Scene 

 
Επιλεκτικά Εργαλεία Απόδοσης 

Μπορούµε να εκτελέσουµε τη διαδικασία της απόδοσης της σκηνής µας για να 

δηµιουργήσουµε µια εικόνα ή πολλές εικόνες αντικειµένων.Το 3ds max συνδυάζει τη 

γεωµετρία της σκηνής µας µε όλα τα άλλα στοιχεία,συµπεριλαµβανοµένων των 

φώτων,των υλικών και των ρυθµίσεων του περιβάλλοντος,για να δηµιουργήσουµε 

την επιθυµητή έξοδο ως εικόνες ή κινήσεις. 

Το 3ds max εφαρµόζει διαφορετικούς τύπους απόδοσης,ανάλογα µε τις απαιτήσεις 

της εξόδου µας.Αυτοί οι τύποι απόδοσης περιλαµβάνουν τις απόψεις και το παράθυρο 

ActiveShade,καθώς επίσης και το production,το οποίο ενεργεί ως προεπισκόπηση 

υψηλής ποιότητας στο παράθυρο rendered frame. 
Τα αποτελέσµατα κάθε τύπου απόδοσης είναι µια ανταλλαγή µεταξύ ταχύτητας και ποιότητας. 

Για παράδειγµα ,η απόδοση που εµφανίζεται σε κάθε άποψη βελτιστοποιείται ως 

προς την ταχύτητα,ενώ η έξοδος της παραγωγής βελτιστοποιείται ως προς την 

ποιότητα.Τόσο οι απόψεις όσο και οι αποδόσεις παραγωγής έχουν ρυθµίσεις για να 

προσαρµόζουν την αντίστοιχη ταχύτητα και ποιότητα απόδοσης. 

 
Απόδοση Άποψης 

Επειδή η απόδοση µιας άποψης έχει σχεδιασθεί µε στόχο την ταχύτητα και για να 

αλλάζει γρήγορα καθώς αλλάζουµε το αντικείµενό µας στη σκηνή,οι τυπικές απόψεις 

δεν εµφανίζουν όλα τα εφά φωτισµού και περιβάλλοντος.Μπορούµε να καθορίσουµε 

διαφορετικά επίπεδα απόδοσης για κάθε άποψη ώστε να ελέγχουµε την ταχύτητα 

επανασχεδιασµού της σκηνής και συνεπώς,πώς θα εµφανίζονται τα αντικείµενα της 

σκηνής µας στην άποψη καθώς κάνουµε αλλαγές. 

 
ActiveShade 

Το activeshade είναι το επόµενο επίπεδο απόδοσης επάνω από την απόδοση της 

άποψης.Το activeshade εµφανίζει µια διαλογική προεπισκόπηση της τελικής 

απόδοσης χωρίς να κάνει πλήρη απόδοση ολόκληρης της σκηνής. 

Το activeshade ενηµερώνεται αλληλεπιδραστικά καθώς αλλάζουµε τα φώτα και τα 

υλικά στη σκηνή µας.Επειδή το activeshade δεν κάνει πλήρη απόδοση της σκηνής,η 

εµφάνιση του φωτισµού και του υλικού δεν είναι τόσο ακριβής όσο στην απόδοση 

παραγωγής.Όταν µετακινούµε αντικείµενα ή τροποποιούµε το σχήµα ενός 

αντικειµένου,αυτές οι αλλαγές δεν ενηµερώνονται αλληλεπιδραστικά στο παράθυρο 

activeshade.Για να δούµε αυτά τα εφά,πρέπει να κάνουµε πάλι απόδοση της σκηνής. 

Η απόδοση activeshade της σκηνής µας µπορεί να εµφανιστεί σε δύο θέσεις:είτε σε 

ένα κινητό παράθυρο είτε σε µια άποψη. 

Εξ’ορισµού,το activeshade χρησιµοποιεί το default scanline renderer για να 

δηµιουργήσει την προεπισκόπηση της σκηνής. 
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Εάν χρησιµοποιούµε ένα διαφορετικό renderer για την απόδοση της παραγωγής 

µας,ίσως να πρέπει να αλλάξουµε το renderer activeshade. 

 
Απόδοση Παραγωγής 

Η απόδοση παραγωγής (Production rendering) της σκηνής µας παράγει το 

καλύτερο αποτέλεσµα σε ποιότητα,αλλά είναι επίσης η πιο χρονοβόρα από τους τρεις 

τύπους απόδοσης.Επειδή εφαρµόζονται όλες οι ρυθµίσεις της σκηνής µας κατά τη 

διάρκεια αυτής  της διαδικασίας,η απόδοση production µπορεί να χρειαστεί  από 

µερικά λεπτά έως ώρες για να ολοκληρωθεί. 

Μπορούµε να ελέγχουµε πώς το renderer ή η µηχανή απόδοσης,δηµιουργεί τη σκηνή. 

Για να το κάνουµε αυτό,επιλέγουµε ένα renderer και καθορίζουµε µετά τις ρυθµίσεις 

γι’αυτό το renderer στο παράθυρο διαλόγου render scene.Εξ’ορισµού,το 3ds max 

χρησιµοποιεί το default scanline renderer για όλη την απόδοση,αλλά µπορούµε  να 

επιλέξουµε ένα άλλο renderer,όπως το mental ray ή διάφορα renderer τρίτων 

κατασκευαστών. 

 

 
Παράθυρο Rendered Frame 

Εµφανίζει την έξοδο της απόδοσης για την απόδοση παραγωγής.Τα στοιχεία ελέγχου 

που εµφανίζονται στην γραµµή εργαλείων στην κορυφή του παραθύρου µας 

επιτρέπουν να αλλάξουµε την έξοδο ή να κλωνοποιήσουµε το ίδιο το παράθυρο.Το 

παράθυρο rendered frame επικαλύπτει τον εαυτό του κάθε φορά.Η δηµιουργία ενός 

κλώνου µας επιτρέπει να αποθηκεύσουµε ένα αντίγραφο του παραθύρου rendered 

frame για να το συγκρίνουµε µε επόµενες αποδόσεις. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

             
παράθυρο rendered frame που περιέχει την ίδια απόδοση. 

3)Κουµπιά Enable RGB Channel:Ενεργοποιεί ή απενεργοποιεί τα κανάλια red,green και 

blue στην εικόνα που εµφανίζεται. 

4)Κουµπί Monochrome:Εµφανίζει µια µονόχρωµη έκδοση της εικόνας απόδοσης. 

5)Κουµπί Clear:Αφαιρεί την εικόνα από το παράθυρο Rendererd frame. 

6)Λίστα καναλιών:Μας επιτρέπει να επιλέξουµε ένα από τα διαφορετικά κανάλια που 

έχουν αποδοθεί µε την εικόνα.Στις περισσότερες εικόνες,είναι διαθέσιµο µόνο το 

RGB Alpha κανάλι. 
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1)Κουµπί Save Bitmap:Αποθηκεύει την 

εικόνα της απόδοσης που 

εµφανίζεται στο παράθυρο.Αυτό το 

κουµπί εµφανίζει το παράθυρο 

διαλόγου browse images for 

output,όπου καθορίζουµε το όνοµα 

και τη µορφή των αρχείων για την 

αποθήκευση της εικόνας. 
2)Κουµπί Clone Rendered Frame 

Window:∆ηµιουργεί ένα άλλο  
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7)Επιλογέας χρωµάτων:Εµφανίζει το χρώµα του τελευταίου πίξελ στο οποίο κάναµε 

δεξιό κλικ µέσα στο παράθυρο.Μπορούµε να κάνουµε κλικ στον επιλογέα χρωµάτων 

για να ανοίξουµε ένα Επιλογέα χρωµάτων(color selector) ή να κάνουµε δεξιό κλικ 

πάνω του για να αντιγράψουµε το χρώµα στο Clipboard. 

 
Προεπισκόπηση της σκηνής µας µε το ActiveShade 

Mπορούµε να χρησιµοποιήσουµε το activeshade για να κάνουµε προεπισκόπηση της 

απόδοσης της σκηνής µας.Επειδή το activeshade δουλεύει αλληλεπιδραστικά,µας 

επιτρέπι να δούµε γρήγορα πώς επηρεάζουν την σκηνή µας οι αλλαγές που κάνουµε 

στα υλικά και στα φώτα. 

Για παράδειγµα,όταν εφαρµόζουµε ένα υλικό σ’ένα αντικείµενο,ενηµερώνεται 

αυτόµατα στο παράθυρο activeshade.Στις πιο αργές αποδόσεις,µια λεπτή κίτρινη 

γραµµή κατεβαίνει κατά µήκος της δεξιάς πλευράς του παραθύρου ώστε να δείξει την 

πρόοδό της. 

Το 3ds max τοποθετεί το activeshade είτε σ’ένα κινητό παράθυρο είτε κατευθείαν 

στην επιλεγµένη άποψη.Εάν θέλουµε να χρησιµοποιήσουµε το activeshade 

αλληλεπιδραστικά,ενώ τροποποιούµε την σκηνή µας,τότε θα πρέπει να το 

τοποθετήσουµε σε µια άποψη για να µην χρειαστεί ένα πρόσθετο παράθυρο στην 

οθόνη µας,ενώ δουλεύουµε στις άλλες απόψεις. 

 
Προσθήκη του ActiveShade σε µια άποψη 

 

   
 

1)Κάνουµε δεξιό κλικ στον τίτλο της άποψης στην οποία θέλουµε να βλέπουµε το 

activeshade 

2)Από την καρτέλα Views επιλέγουµε το ActiveShade. 

3)Το activeshade αποδίδει την προβολή  στην επιλεγµένη άποψη. 

Για να δηµιουργήσουµε ένα κινητό παράθυρο activeshade κάνουµε κλικ στο 

Rendering και µετά κάνουµε κλικ στο Activeshade Floater. 

 
Κατάργηση του ActiveShade από µια άποψη 

1)Κάνουµε δεξιό κλικ στην άποψη activeshade για να εµφανίσουµε ένα µενού 

συντόµευσης. 

2)Κάνουµε κλικ στο close. 

Η προβολή αλλάζει στην άποψη και επανέρχεται στην αρχική προβολή. 

 
Απόδοση χρησιµοποιώντας το εργαλείο Quick Render 

Μπορούµε γρήγορα να κάνουµε απόδοση µιας προβολής σε µια άποψη 

χρησιµοποιώντας το εργαλείο quick render(γρήγορη απόδοση),το οποίο είναι 

διαθέσιµο στη γραµµή εργαλείων Main.Όταν χρησιµοποιούµε το εργαλείο quick 

render,το 3ds max κάνει απόδοση της τρέχουσας άποψης χρησιµοποιώντας τις 

τρέχουσες ρυθµίσεις απόδοσης.Το quick render δουλεύει καλά για να κάνει 

επαναπόδοση της σκηνής µας µόλις ορίσουµε τις ρυθµίσεις απόδοσης. 

1 
2 
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Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε το quick render για να εµφανίσουµε είτε ένα 

Production render είτε ένα ActiveShade render.Μπορούµε να εναλλασόµαστε 

µεταξύ των δύο επιλογών χρησιµοποιώντας το ιπτάµενο µενού quick render.Και οι 

τύποι αποδόσεων χρησιµοποιούν τις ρυθµίσεις απόδοσης που καθορίζονται στο 

παράθυρο διαλόγου Render Scene. 

Για παράδειγµα,εάν το τρέχον production renderer ορισθεί στο mental ray 

renderer,τότε όταν επιλέγουµε το κουµπί quick render(production),το 3ds max κάνει 

απόδοση της προβολής χρησιµοποιώντας το mental ray renderer. 

Για να κάνουµε απόδοση ολόκληρης της προβολής της τρέχουσας άποψης,επιλέγουµε 

το View στο πλαίσιο λίστας render type.Όταν επιλέξουµε κάποιο κουµπί quick 

render,γίνεται απόδοση της επιλεγµένης προβολής και εµφανίζεται στο παράθυρο 

rendered frame. 

 

 

 
Απόδοση µιας προβολής µε το Production Render Engine 

     
 

1)Κάνουµε κλικ για να επιλέξουµε την προβολή της άποψης που θέλουµε να 

αποδώσουµε.Αν δεν είναι επιλεγµένη ,τότε επιλέγουµε view. 

2)Κάνουµε κλικ στο κουµπί Quick Render  

3)H επιλεγµένη προβολή αποδίδεται στο παράθυρο Rendered Frame. 

 
Απόδοση µιας προβολής µε το ActiveShade 

1)Κάνουµε κλικ για να επιλέξουµε την προβολή της άποψης που θέλουµε να 

αποδώσουµε.Αν δεν είναι επιλεγµένη ,τότε επιλέγουµε view 

2)Κάνουµε κλικ και κρατάµε  πατηµένο το  µέχρι να εµφανισθούν τα ιπτάµενα 

κουµπιά. 

3)Κάνουµε κλικ στο κουµπί quick render(activeshade) . 

Η επιλεγµένη προβολή αποδίδεται στο κινητό παράθυρο activeshade. 

 

 

2.7 Εφέ για απίθανα αποτελέσµατα 

 
Περίληψη 

Σ’αυτό το υποκεφάλαιο περιγράφονται µερικές από τις πιο διασκεδαστικές και 

ενδιαφέρουσες δυνατότητες του 3ds max 8. 

Συγκεκριµένα, περιγράφονται τα ατµοσφαιρικά εφέ καθώς και οι ατµοσφαιρικοί 

µηχανισµοί τους(gizmo),το Particle Flow, τα συστήµατα σωµατιδίων και τα 

Space Warp(στρεβλώσεις χώρου).Τέλος περιγράφεται και το βοήθηµα 

προσοµοίωσης Reactor. 

 

 

 

1 

2 
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2.7.1 Γνωριµία µε τα ατµοσφαιρικά εφέ 

Το 3ds max παρέχει τέσσερα διαφορετικά ατµοσφαιρικά εφέ για την δηµιουργία 

τρισδιάστατων ογκοµετρικών στοιχείων στη σκηνή µας.Αυτά τα ατµοσφαιρικά εφέ 

µας επιτρέπουν να δηµιουργήσουµε µια τρισδιάστατη εµφάνιση φωτιάς,οµίχλης και 

αεροµεταφερόµενων σωµατιδίων στην διαδροµή του φωτός. 

Μπορούµε να προσθέσουµε ατµοσφαιρικά εφέ στη σκηνή µας χρησιµοποιώντας το 

rollout Atmosphere στην καρτέλα Enviroment του παραθύρου διαλόγου 

Environment and Effects.Όταν επιλέγουµε ένα εφέ,εµφανίζεται ένα πρόσθετο 

rollout για το συγκεκριµένο εφέ όπου µπορούµε να καθορίσουµε τις παραµέτρους για 

το επιλεγµένο εφέ. 
Αν τα ατµοσφαιρικά εφέ υπάρχουν στη σκηνή µας όπως και τα άλλα αντικείµενα,δεν είναι ορατά 

µέσα στην άποψη.Το 3ds max δηµιουργεί στην πραγµατικότητα τα εφέ κατά τη διάρκεια της 

διαδικασίας απόδοσης. 

 

 

 

Τα ατµοσφαιρικά εφέ του 3ds max 

 

1)Fire Effect(εφέ φωτιάς):∆ηµιουργεί ένα εφέ φωτιάς,καπνού ή έκρηξης το οποίο µπορεί 

να γίνει κινούµενο στη σκηνή µας.Πρέπει να χρησιµοποιήσουµε το fire effect µε ένα 

Atmospheric Apparatus που ορίζει την έκταση του εφέ. 

2)Fog(οµίχλη):∆ηµιουργεί ένα εφέ οµίχλης ή καταχνιάς σε όλη τη σκηνή.Μπορούµε να 

δηµιουργήσουµε είτε την οµίχλη standard,που δεν έχει πάνω ή κάτω 

περιορισµούς,είτε την οµίχλη layered,η οποία περιορίζεται από το χρήστη σε µια 

πάνω και κάτω διάσταση Z στη σκηνή µας. 

3)Volume fog(όγκος οµίχλης):∆ηµιουργεί ένα εφέ οµίχλης ή καταχνιάς που υπάρχει µόνο 

µέσα σε ένα συγκεκριµένο µέρος της σκηνής.Μπορούµε να δηµιουργήσουµε ένα 

atmospheric apparatus για να ορίσουµε την έκταση του volume fog µέσα στη σκηνή. 

4)Volume Light(όγκος φωτός):∆ηµιουργεί ένα εφέ µιας ακτίνας φωτός που διαπερνά µια 

οµίχλη ή καταχνιά από ένα συγκεκριµένο αντικείµενο φωτός στη σκηνή µας.Με το 

εφέ volume light, πρέπει να καθορίσουµε το αντικείµενο φωτός ή τα αντικείµενα που 

παράγουν το εφέ. 

 
Ατµοσφαιρικός Μηχανισµός 

Το 3ds max παρέχει τρεις διαφορετικούς ατµοσφαιρικούς 

µηχανισµούς(Atmospheric Apparatus),που ονοµάζονται επίσης gismos(βοηθητικά 

εγαλεία),τους οποίους µπορούµε να χρησµοποιήσουµε για να δηµιουργήσουµε 

ατµοσφαιρικά εφέ στη σκηνή µας.Πρέπει να χρησιµοποιήσουµε ένα από αυτά τα 

βοηθητικά εργαλεία όταν δηµιουργούµε ένα εφέ Fire ή Volume fog. 

Ένα Atmospheric Apparatus είναι ένα από τα βοηθητικά αντικείµενα του 3ds 

max.Μπορούµε να δηµιουργήσουµε ένα atmospheric apparatus από το πάνελ Create 

χρησιµοποιώντας το κουµπί Helper Category  και επιλέγοντας µετά το 

atmospheric apparatus από την πτυσσόµενη λίστα subcategory(υποκατηγορία).Η 

υποκατηγορία atmospheric apparatus εµφανίζει τα κουµπιά για τους τρεις 

διαφορετικούς τύπους βοηθητικών εργαλείων.Όταν επιλέξουµε ένα από 

αυτά,εµφανίζεται ένα πρόσθετο rollout Parameters µε στοιχεία ελέγχου για την 

προσαρµογή του βοηθητικού εργαλείου στη σκηνή µας. 

Μπορούµε να προσθέσουµε βοηθητικά εργαλεία στη σκηνή κάνοντας κλικ και 

σύροντας σε µια άποψη.Αν και αυτά τα βοηθητικά εργαλεία εµφανίζονται στις 

απόψεις ως αντικείµενα δικτυωτού πλέγµατος(wireframe),δεν αποδίδονται στη  
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σκηνή.Μπορούµε να µετασχηµατίσουµε το atmospheric apparatus στη σκηνή µας 

χρησιµοποιώντας τα εργαλεία move,rotate και scale,όπως ένα γεωµετρικό 

αντικείµενο. 

 

 
 

1)Κουµπί Helpers Category(κατηγορία βοηθηµάτων):Εµφανίζει τα rollout helpers,όπου 

µπορούµε να δηµιουργήσουµε βοηθήµατα στη σκηνή µας.Τα βοηθήµατα είναι 

αντικείµενα που δεν αποδίδονται και τα οποία µας βοηθούν να εκτελέσουµε 

διαφορετικές εργασίες.Όταν δουλεύουµε µε ατµοσφαιρικά εφέ,ένα βοήθηµα κάνει 

τοπικό το εφέ. 

2)Helper Subcategory List(λίστα υποκατηγοριών βοηθηµάτων):Εµφανίζει µια λίστα 

υποκατηγοριών βοηθηµάτων που µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε για να 

δηµιουργήσουµε βοηθήµατα τα οποία έχουν σχεδιασθεί προκειµένου να δουλέψουν 

ως αυτόνοµες συσκευές ή µε διάφορα εργαλεία του 3ds max. 

3)Object Type Rollout(τύπος αντικειµένου):Εµφανίζει τα κουµπιά για τη δηµιουργία τριών 

τύπων Ατµοσφαιρικών µηχανισµών: boxgizmo, spheregizmo, cylgizmo. 

4)Atmospheric Apparatus/Gizmo(ατµοσφαιρικός µηχανισµός/βοηθητικό εργαλείο):Ένα αντικείµενο 

δικτυωτού πλέγµατος (wireframe)που εµφανίζεται µόνο σε απόψεις.Το σχετικό 

ατµοσφαιρικό εφέ εµφανίζεται µέσα στα όρια του βοηθητικού εργαλείου όταν το 3ds 

max κάνει απόδοση της σκηνής. 

5)Gizmo Parameters Rollout(παράµετροι βοηθητικού εργαλείου):Κάθε τύπος atmospheric 

apparatus έχει ένα rollout parameters,όπου µπορούµε να καθορίσουµε το µέγεθος 

του µηχανισµού και την τιµή seed(αρχική τιµή) για τον υπολογισµό του 

ατµοσφαιρικού εφέ.Εάν έχουµε πολλαπλά βοηθητικά εργαλεία,στα οποία έχει δοθεί 

το ίδιο ατµοσφαιρικό εφέ,τότε η τιµή seed πρέπει να είναι διαφορετική,ώστε τα εφέ 

να έχουν διαφορετική εµφάνιση. 

Το Sphergizmo µας επιτρέπει να δηµιουργήσουµε ένα σχήµα ηµισφαιρίου,όπου το 

κάτω µέρος του βοηθητικού εργαλείου είναι επίπεδο. 

 

2.7.2 Γνωριµία µε τα Συστήµατα Σωµατιδίων 

Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε συστήµατα σωµατιδίων για να δηµιουργήσουµε 

φυσικά φαινόµενα,όπως βροχή,χιόνι,ψεκασµός µε νερό και καπνός.Ένα σύστηµα 

σωµατιδίων(Particle System)είναι ένα εργαλείο που µας επιτρέπει να 

δηµιουργήσουµε και να κάνουµε κινούµενο έναν µεγάλο αριθµό µικρών,απλών 

αντικειµένων,προκειµένου να δηµιουργηθεί µια ρευστή µάζα αντικειµένων. 

Ελέγχουµε τα αντικείµενα µέσα στο σύστηµα µε έναν εκποµπό,ο οποίος προσδιορίζει 

την προέλευση και την κατεύθυνση µετακίνησης των σωµατιδίων και είναι το 

αντικείµενο που επιλέγουµε όταν πρέπει να τροποποιήσουµε κάποια από τις 
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παραµέτρους του συστήµατος σωµατιδίων.Ο εκποµπός δεν είναι ορατός όταν 

κάνουµε απόδοση της σκηνής µας. 

Το 3ds max περιλαµβάνει διάφορους τύπους σωµατιδίων οι οποίοι µπορεί να 

ποικίλλουν σε σχήµα,υφή,χρώµα και κίνηση.Τα συστήµατα σωµατιδίων τα 

χειριζόµαστε ως ένα αντικείµενο που δηµιουργούµε από την καρτέλα Geometry του 

πάνελ Create.Όπως και µε τους άλλους τύπους αντικειµένου,µόλις δηµιουργήσουµε 

ένα σύστηµα σωµατιδίων,µπορούµε να το αλλάξουµε στο πάνελ modify επιλέγοντας 

τον εκποµπό στις απόψεις. 

Αν και κάθε τύπος συστήµατος σωµατιδίων εµφανίζει διαφορετικά rollout,κάθε τύπος 

απαιτεί τις ίδιες βασικές πληροφορίες για τον προσδιορισµό του µεγέθους και του 

αριθµού των σωµατιδίων,του σχήµατος των σωµατιδίων,του χρονισµού της κίνησης 

και του µεγέθους του εκποµπού. 

 

 

 
 

το µέγιστο αριθµό σωµατιδίων που θα εµφανίζονται και στις δύο απόψεις και 

αποδόσεις.Μπορούµε επίσης να επιλέξουµε εάν τα σωµατίδια θα εµφανίζονται ως 

σταγόνες,κουκκίδες ή σηµάδια στις απόψεις. 

3)Ενότητα Render(απόδοση):Μας επιτρέπει να επιλέξουµε πώς θα εµφανίζονται τα 

σωµατίδια όταν γίνεται απόδοση της σκηνής. 

4)Ενότητα Timing(χρονισµού):Μας επιτρέπει να ελέγχουµε τον κύκλο ζωής των 

σωµατιδίων υποδεικνύοντας το καρέ,στο οποίο θα ξεκινά η εκποµπή των σωµατιδίων 

και για πόσα καρέ θα πρέπει να υπάρχει κάθε σωµατίδιο. 

Μπορούµε επίσης να υποδείξουµε τον αριθµό των νέων σωµατιδίων που πρέπει να 

δηµιουργηθούν σε κάθε καρέ. 

5)Ενότητα Emitter(εκποµπού):∆είχνει το µέγεθος του εκποµπού. 

Μπορούµε να αλλάξουµε µέγεθος στον εκποµπό µέσα στην άποψη για να καλύψουµε 

το µέρος της σκηνής,όπου θα πρέπει να ρέουν τα σωµατίδια. 

6)∆ιάνυσµα Εκποµπού:Μπορούµε να τοποθετήσουµε τον εκποµπό στη σκηνή,ώστε το 

σχετικό διάνυσµα να δείχνει στη κατεύθυνση της ροής των σωµατιδίων. 

 
Τύποι Συστηµάτων Σωµατιδίων 

Το 3ds max έχει δύο διαφορετικές κατηγορίες συστηµάτων σωµατιδίων,τα 

καθοδηγούµενα από συµβάντα και τα µη καθοδηγούµενα από συµβάντα. 

Τα καθοδηγούµενα από συµβάντα χρησιµοποιούν τα αποτελέσµατα των 

δοκιµαστικών συνθηκών για να προσδιορίσουν ποια ενέργεια να εκτελέσουν στα 

σωµατίδια. 
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1)Rollout Object Type(τύπος 

αντικειµένου):Εµφανίζει µια λίστα µε επτά 

διαφορετικούς τύπους συστηµάτων 

σωµατιδίων που µπορούµε να 

δηµιουργήσουµε στο 3ds max.Κάθε 

σύστηµα σωµατιδίων έχει έναν εκποµπό που 

ελέγχει την εκποµπή των σωµατιδίων µέσα 

στη σκηνή µας. 

2)Ενότητα Particles(σωµατιδίων):Μας επιτρέπει 

να καθορίσουµε τον αριθµό των σωµατιδίων 

που δηµιουργούνται,το µέγεθος των 

σωµατιδίων,την ταχύτητα µετακίνησης των 

σωµατιδίων από τον εκποµπό και την 

ποικιλλία της κατεύθυνσης της µετακίνησης 

για τα σωµατίδια.Μπορούµε να καθορίσουµε 
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Για παράδειγµα,µπορούµε να δηµιουργήσουµε ένα συµβάν που να αλλάζει το χρώµα 

των σωµατιδίωνπου είναι κατά δέκα καρέ παλιά.∆ηµιουργούµε τα συστήµατα 

σωµατιδίων τα καθοδηγούµενα από συµβάντα χρησιµοποιώντας τον τύπο Particle 

Flow ή PF,Source.Τα υπόλοιπα συστήµατα σωµατιδίων είναι συστήµατα µη 

καθοδηγούµενα από συµβάντα και χρησιµοποιούν τις ιδιότητες για τον χειρισµό των 

σωµατιδίων σ’όλη την κίνηση. 

Το 3ds max έχει έξι διαφορετικούς τύπους συστηµάτων σωµατιδίων µη 

καθοδηγούµενων από συµβάντα που µπορούµε να επιλέξουµε από το πάνελ Create. 

Αυτά είναι: 

1)Spray(ψεκασµός):Το πιο βασικό σύστηµα σωµατιδίων.Τα σωµατίδια ταξιδεύουν σε 

ευθεία γραµµή από την επιφάνεια του εκποµπού,εκτός και αν ενεργήσει επάνω τους 

ένα space warp(στρέβλωση χώρου).Χρήσιµο για δηµιουργία βροχής ή µιας πηγής. 

2)Snow(χιόνι):∆ηµιουργεί ένα σύστηµα σωµατιδίων που προσοµοιάζει την πτώση του 

χιονιού ή ακόµα και του κοµφετί,παρέχοντας παραµέτρους που να κάνουν τα 

σωµατίδια να στριφογυρνούν καθώς πέφτουν από τον εκποµπό. 

3)Blizzard(χιονοθύελλα):Παρέχει µια προχωρηµένη έκδοση του συστήµατος σωµατιδίων 

snow.Με τον τύπο συστηµάτων σωµατιδίων blizzard,µπορούµε να 

χρησιµοποιήσουµε διαφορετικά αντικείµενα πλέγµατος(συµπεριλαµβανοµένου του 

MetaParticles που µπορεί να συγχωνεύσει και να χωρίσει αντικείµενα)ή στιγµιότυπα 

αντικειµένων ως σωµατίδια. 

4)PArray:Μας επιτρέπει να επιλέξουµε ένα αντικείµενο ως τον εκποµπό των 

αντικειµένων.Αυτή είναι η θέση από την οποία δηµιουργούνται όλα τα 

σωµατίδια,ακόµα και αν η σκηνή µπορεί να περιέχει ένα ξεχωριστό αντικείµενο 

εκποµπού.Μπορούµε επίσης να χρησιµοποιήσουµε τον τύπο PArray για να 

δηµιουργήσουµε ένα σύστηµα σωµατιδίων που αποτελείται από τεµαχισµένα 

κοµµάτια ενόςαντικειµένου. 

5)PCloud:∆ηµιουργεί ένα σύστηµα σωµατιδίων που είναι περιορισµένο στον όγκο του 

εκποµπού PCloud.Χρήσιµο για σωµατίδια που θέλουµε να περιορίσουµε σ’ένα 

συγκεκριµένο όγκο,όπως ένα σύννεφο στον ουρανό. 

6)Super Spray:Παρέχει µια προχωρηµένη έκδοση του συστήµατος σωµατιδίων 

Spray.Με τον τύπο συστηµάτων σωµατιδίων super spray,µπορούµε να 

χρησιµοποιήσουµε διαφορετικά αντικείµενα πλέγµατος,συµπεριλαµβανοµένου του 

MetaParticles που µπορεί να συγχωνεύσει και να χωρίσει αντικείµενα ή στιγµιότυπα 

αντικειµένων ως σωµατίδια.Παρέχεται περισσότερος έλεγχος στην κίνηση των 

σωµατιδίων απ’ότι στα άλλα συστήµατα σωµατιδίων µη καθοδηγούµενα από 

συµβάντα. 

 
Εκποµποί 

Κάθε τύπος συστήµατος σωµατιδίων που δηµιουργούµε προσθέτει ένα αντικείµενο 

εκποµπού στη σκηνή.Ο εκποµπός είναι υπεύθυνος για τον ορισµό της κατεύθυνσης 

της κίνησης των σωµατιδίων και της περιοχής που θα καλύψουν τα σωµατίδια. 

Με τους περισσότερους τύπους συστηµάτων σωµατιδίων,τα σωµατίδια εκπέµπονται 

κατευθείαν από το αντικείµενο εκποµπού.Αυτό ισχύει και στους τύπους spray, snow, 

super spray και blizzard.Με τους τύπους PArray και PCloud,ο εκποµπός είναι 

στην πραγµατικότητα µια βοηθητική σχέση,µε τα σωµατίδια να προέρχονται από το 

σχετικό αντικείµενο. 

Με τα συστήµατα σωµατιδίων που χρησιµοποιούν τον εκποµπό ως το σηµείο 

δηµιουργίας των σωµατιδίων,τοποθετούµε το αντικείµενο εκποµπού ώστε να είναι 

στοιχισµένο και προσανατολισµένο σωστά,µε βάση την κατέυθυνση της ροής που 
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θέλουµε νε έχουν τα σωµατίδια.Πρέπει επίσης να του αλλάξουµε µέγεθος για να 

υποδείξουµε πόσο µέρος της σκηνής θέλουµε να καλύψουµε µε τα σωµατίδια. 

Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε τα εργαλεία Transform ώστε να µετακινήσουµε 

και να περιστρέψουµε το αντικείµενο εκποµπού. 

 

2.7.3 Γνωριµία µε το Particle Flow 

Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε το particle flow(ροή σωµατιδίων) για να 

ελέγχουµε τη µετακίνηση σωµατιδίων,µε βάση συγκεκριµένα συµβάντα και ελέγχους. 

Για παράδειγµα,µπορούµε να δηµιουργήσουµε ένα συµβάν που να αλλάζει το 

µέγεθος των σωµατιδίων όταν έχουν ‘ζήσει’ δέκα καρέ. 

Για να δηµιουργήσουµε και να διατηρήσουµε ένα σύστηµα Particle Flow,το 3ds 

max παρέχει το παράθυρο Particle View.Όταν δουλεύουµε σε προβολή 

Particle,µπορούµε να σχεδιάσουµε το σύστηµα Particle Flow δηµιουργώντας ένα 

διάγραµµα ροής σωµατιδίων,παρόµοιο µ’ένα διάγραµµα ροής. 

Κάθε σύστηµα Particle Flow αποτελείται τουλάχιστον από ένα συµβάν που περιέχει 

µια λίστα ενεργειών για το συµβάν. 

Πολλαπλά συµβάντα συνδέονται µεταξύ τους προκειµένου να δώσουν την αίσθηση 

ροής του συστήµατος σωµατιδίων και για να προσδιορίσουν ποιοι έλεγχοι ελέγχουν 

κάθε συµβάν. 

Οι ενέργειες που αποτελούν κάθε συµβάν είναι είτε τελεστές είτε έλεγχοι. 

         
 

µε τελεστές και ελέγχους στα υπάρχοντα συµβάντα ή µπορούµε να δηµιουργήσουµε 

νέα συµβάντα. 

4)Πάνελ Operator Description(περιγραφή τελεστή):Παρέχει µια περιγραφή του τελεστή ή 

συµβάντος που είναι επιλεγµένο στο Depot. 

 
Συµβάντα 

Κάθε σύστηµα Particle Flow αποτελείται από ένα ή περισσότερα συµβάντα που 

συνδέονται µεταξύ τους για να δείξουν την σχέση µεταξύ των συµβάντων.Το πρώτο 

συµβάν στο σύστηµα είναι το Global Event(καθολικό συµβάν). 

To Global Event περιέχει τους τελεστές που επηρεάζουν ολόκληρο το σύστηµα 

σωµατιδίων. 

Για παράδειγµα,εξ’ορισµού,το Global Event περιέχει έναν τελεστή render που 

υποδεικνύει πώς θα αποδοθούν τα σωµατίδια στη σκηνή. 

Το επόµενο συµβάν στο σύστηµα particle flow είναι το συµβάν Birth.Αυτό το 

συµβάν περιέχει πάντα τον τελεστή birth,ώστε το σύστηµα να µπορεί να παράγει 

σωµατίδια. 

Το συµβάν birth περιέχει επίσης άλλους τελεστές που ορίζουν τις αρχικές τιµές των 

παραµέτρων για το σύστηµα particle flow. 

1 

2 

3 4 

1)Event Display(εµφάνιση συµβάντων):Παρέχει ένα 

διάγραµµα σωµατιδίων του συστήµατος Particle 

Flow.Το διάγραµµα σωµατιδίων εµφανίζει ένα ή 

περισσότερα συµβάντα που είναι συνδεδεµένα µεταξύ 

τους ώστε να δώσουν την αίσθηση ροής. 

2)Πάνελ Parameters:Παρέχει rollout,που  περιέχουν τις 

παραµέτρους οι οποίες είναι σχετικές µε την 

επιλεγµένη ενέργεια στο διάγραµµα σωµατιδίων. 

3)Depot(αποθήκη):Περιέχει µια λίστα των διαθέσιµων 

τελεστών και ελέγχων που µπορούµε να προσθέσουµε 

στο σύστηµα Particle Flow.Μπορούµε να 

προσθέσου- 
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Έλεγχοι 

Οι έλεγχοι προσδιορίζουν πότε τα σωµατίδια του συµβάντος µετακινούνται προς ένα 

άλλο συµβάν στο particle flow.Οι έλεγχοι προσδιορίζουν εάν ικανοποιούνται οι 

συγκεκριµένες συνθήκες.Όταν ικανοποιηθεί η συνθήκη του ελέγχου,το αποτέλεσµα 

του ελέγχου είναι True.Ένας έλεγχος true περνά τα σχετικά σωµατίδια στο συµβάν 

που είναι συνδεδεµένο στον έλεγχο. 

Τα σωµατίδια που δεν ικανοποιούν τις συνθήκες του ελέγχου δεν περνούν στο 

επόµενο συµβάν,αλλά συνεχίζουν προς τα κάτω στη λίστα των συµβάντων και 

µπορούν να περάσουν σ’ένα επόµενο έλεγχο. 

Μπορούµε να προσθέσουµε ελέγχους σε ένα συµβάν από το depot.Οι έλεγχοι πρέπει 

να τοποθετηθούν στο τέλος του συµβάντος,ώστε να µπορούν να εφαρµοστούν οι 

τελεστές  στο συµβάν. 

 
Τελεστές 

Οι τελεστές είναι το κύριο στοιχείο κάθε συµβάντος και ορίζουν τα χαρακτηριστικά 

των σωµατιδίων κατά τη διάρκεια αυτού του συµβάντος.Για παράδειγµα,οι τελεστές 

µπορούν να καθορίσουν την ταχύτητα,την κατεύθυνση ή το σχήµα των σωµατιδίων. 

Οι διαθέσιµοι τελεστές αναφάρονται στο depot που εµφανίζεται στο κάτω µέρος του 

παραθύρου particle view.Κάθε τελεστής έχει ένα επεξηγηµατικό εικονίδιο ένα 

πράσινο ή ένα µπλε φόντο. 

Οι διαθέσιµοι τελεστές µπορούν να διαιρεθούν σε έξι διαφορετικές κατηγορίες που 

περιγράφουν πώς επηρεάζουν οι τελεστές τη ροή σωµατιδίων:Birth and 

Death(γέννηση και θάνατος),Transforms(µετασχηµατισµοί), Speed(ταχύτητα), 

Shape(σχήµατα), Material and Mapping(υλικό και απεικόνιση) και 

Utility(βοήθηµα). 
Ένα πράγµα που πρέπει να θυµόµαστε είναι ότι,ενώ τα υλικά µπορούν να 

εφαρµοστούν σε σωµατίδια σε συµβάντα,αυτά τα υλικά δεν ακολουθούν τα 

σωµατίδια που µετακινούνται προς άλλα συµβάντα.Κατά συνέπεια,εάν θέλουµε να 

χρησιµοποιήσουµε συγκεκριµένα υλικά,πρέπει να τα αντιστοιχίσουµε στα σωµατίδια 

σε κάθε συµβάν.Εάν θέλουµε τα υλικά να εφαρµοσθούν σ’όλα τα 

σωµατίδια,µπορούµε να εφαρµόσουµε έναν τελεστή υλικού στο συµβάν Global. 

 

 

 

2.7.4 Γνωριµία µε τα Space Warp 

Μπορούµε να εφαρµόσουµε space warp(στρεβλώσεις χώρου),που είναι αντικείµενα 

τα οποία εφαρµόζουν έναν συγκεκριµένο τύπο δύναµης,για να ελέγχουµε τη 

µετακίνηση ή το σχήµα των επιλεγµένων αντικειµένων στη σκηνή µας. 

Για παράδειγµα, ένα Gravity space warp(στρέβλωση χώρου βαρύτητας) 

δηµιουργεί µια φυσική δύναµη βαρύτητας για να κάνει τα σωµατίδια  σε ένα σύστηµα 

σωµατιδίων να µετακινηθούν σε µια συγκεκριµένη κατεύθυνση.Μπορούµε να 

χρησιµοποιήσουµε το gravity space warp για να κάνουµε το νερό να βγαίναι από µια 

πηγή και να πέφτει στο έδαφος. 

Ένα Ripple space warp(στρέβλωση χώρου κυµατισµού) λυγίζει τον χώρο γύρω για 

να σχηµατίσει κυµατισµούς,και οποιαδήποτε αντικείµενα αίναι συνδεδεµένα σε αυτό 

το space warp παραµορφώνονται επίσης όταν είναι κοντά του. 

Ένα αντικείµενο Space Warp δεν αποδίδεται,που σηµαίνει ότι είναι ορατό µόνο στην 

άποψη ως βοηθητικό εργαλείο(gizmo).Αυτό το βοηθητικό εργαλείο αντιπροσοπεύει 
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τον τύπο του space warp που έχουµε εφαρµόσει,καθώς επίσης και την 

κατεύθυνση,εάν υπάρχει κάποια,που συσχετίζεται µε την προέλευση. 

Ένα space warp επηρεάζει µόνο τα αντικείµενα που είναι συνδεδεµένα µαζί 

του.Μπορούµε να δεσµεύσουµε διάφορα αντικείµενα στο ίδιο space warp,και 

µπορούµε επίσης να δεσµεύσουµε πολλαπλά space warp στο ίδιο αντικείµενο. 

Όταν ένα αντικείµενο συνδέεται αρχικά µε ένα space warp,γίνεται για λίγο λευκό και 

αναβοσβήνει για να υποδείξει ότι η σύνδεση ήταν επιτυχής. 

Για να διακόψουµε το εφέ ενός space warp µε ένα αντικείµενο,είτε απενεργοποιούµε 

το εικονίδιο Light Bulb δίπλα στη σύνδεση στο Modifier Stack,είτε διαγράφουµε το 

στοιχείο από το Modifier Stack. 

To 3ds max παρέχει τέσσερις διαφορετικές κατηγορίες space warp που µπορούµε να 

επιλέξουµε από το πάνελ Create.Κάθε κατηγορία περιέχει συγκεκριµένους τύπους 

space warp,στα οποία µπορούν να συνδεθούν τα αντικείµενα στη σκηνή µας. 

Οι έξι τύποι space warp είναι:Forces, Deflectors, Geometric/Deformable, 

Modifier-Based, Particles&Dynamics και Reactor. 

1)Forces: Τα space warp δυνάµεων εφαρµόζονται γενικά σε συστήµατα σωµατιδίων 

και σε δυναµικές προσοµοιώσεις.Όταν χρησιµοποιούνται µε ένα σύστηµα 

σωµατιδίων,το space warp συνδέεται στο βοηθητικό εργαλείο εκποµπής του space 

warp.(Motor,Push,Vortex,Drag,Path Follow,PBomb,Displace,Gravity,Wind) 

2)Deflectors:Παρέχουν διάφορες µεθόδους απόκρουσης σωµατιδίων.Τα σωµατίδια που 

έρχονται σε επαφή µε τα deflector αναπηδούν σαν να έχουν χτυπήσει ένα στερεό 

αντικείµενο.(POmniFlect,PDynaFlect,SOmniFlect,SDynaFlect,UOmniFlect,UDyn

aFlect,SDeflector,UDeflector,Deflector) 

3)Geometric/Deformable:Παραµορφώνουν την γεωµετρία του σχετικού 

αντικειµένου.Αντίθετα από τους τροποποιητές,που µιµούνται µερικές από αυτές τις 

στρεβλώσεις χώρου,παραµορφώνεται ο ίδιος ο χώρος,όχι το αντικείµενο,και τα 

συνδεδεµένα αντικείµενα πρέπει να πλησιάσουν τις στρεβλώσεις χώρου για να 

επηρεασθούν.(FFD(Box),FFD(Cyl),Wave,Ripple,Displace,Conform,Bomb). 

4)Modifier-Based:Το χρησιµοποιούµε ώστε να εφαρµόσουµε συνηθισµένα εφέ 

τροποποιητών σε διάφορα αντικείµενα ταυτόχρονα,µε κάθε αντικείµενο να 

µοιράζεται το κεντρικό σηµείο του βοηθητικού εργαλείου για το 

εφέ.(Bend,Noise,Skew,Taper,Twist,Stretch) 

 

 

 

 

2.7.5 Γνωριµία µε το Reactor 

Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε το reactor(αντιδραστήρα) για να δηµιουργήσουµε 

περίπλοκες προσοµοιώσεις των αλληλεπιδράσεων των αντικειµένων της σκηνής µας. 

Το reactor,που ήταν στο παρελθόν ένα πρόσθετο τρίτου κατασκευαστή,είναι τώρα 

στο 3ds max µια ενσωµατωµένη µηχανή φυσικής. 

Οι λειτουργίες του reactor είναι διαθέσιµες από το πάνελ Utilities,το µενού του 

reactor και τη γραµµή εργαλείων reactor. 

Το reactor χρησιµοποιεί τους νόµους και τις αρχές της φυσικής για να υπολογίζει 

πώς θα αντιδρούν τα αντικείµενα όταν συγκρούονται στη σκηνή µας και πώς θα 

αλληλεπιδρούν µε τις ιδιότητες της σκηνής µας,όπως στο αέρα και στην βαρύτητα. 

Οι συγκρούσεις βασίζονται στις ιδιότητες των αντικειµένων,που µε την σειρά τους 

βασίζονται στους τύπους συλλογής των αντικειµένων. 

Μπορούµε να ορίσουµε έναν τύπο συλλογής αντικειµένου επιλέγοντας το κατάλληλο 

κουµπί στη γραµµή εργαλείων reactor από το µενού reactor.Μπορούµε να 
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χρησιµοποιήσουµε τα rollout του reactor που εµφανίζονται στο πάνελ Utilities για 

να ορίσουµε τις ιδιότητες για τα αντικείµενα της συλλογής. 

                           
 

1)Rollout Utilities:Αναφέρει τα βοηθήµατα που µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε µε το 

3ds max.Μπορούµε να έχουµε πρόσβαση σε πρόσθετα βοηθήµατα κάνοντας κλικ στο 

more. 

2)Rollout Preview &Animation:Ορίζει τα καρέ που χρησιµοποιούνται για να δηµιουργηθεί 

η προσοµοίωση του reactor.Επίσης,παρέχει κουµπιά για προεπισκόπηση της 

προσοµοίωσης στο παράθυρο Real-Time Preview του reactor. 

Το κουµπί Create Animation παράγει τα απαραίτητα καρέ κλειδιά για να 

προσοµοιωθούν οι αλληλεπιδράσεις του αντικειµένου. 

3)Rollout World:Ελέγχει τις παραµέτρους που αφορούν στη σκηνή,όπως την δύναµη και 

την κατεύθυνση της βαρύτητας. 

4)Rollout Collisions:Ελέγχει τις συγκρούσεις µεταξύ των αντικειµένων.Μπορούµε να 

απενεργοποιήσουµε τον εντοποισµό της σύγκρουσης µεταξύ συγκεκριµένων 

αντικειµένων,αν χρειάζεται. 

5)Rollout Display:Ελέγχει την εµφάνιση της προσοµοίωσης στο παράθυρο Real-Time 

Preview(προεπισκόπηση σε πραγµατικό χρόνο). 

6)Rollout Utils:Παρέχει βοηθήµατα για ανάλυση και βελτιστιποίηση της 

προσοµοίωσης. 

7)Rollout Properties:Ορίζει τις φυσικές ιδιότητες των επιλεγµένων αντικειµένων 

χρησιµοποιώντας τις τιµές Mass(µάζα),Elasticity(ελαστικότητα) και 

Friction(τριβή),καθώς επίσης και το σχήµα για την προσοµοίωση.Μπορούµε να 

ορίσουµε τις ιδιότητες για οποιοδήποτε αντικείµενο,στο οποίο έχει αποδοθεί µια 

συλλογή. 

 

Συλλογές 

Όταν χρησιµοποιούµε το Reactor για να δηµιουργήσουµε προσοµοιώσεις,πρέπει 

πρώτα να δηµιουργήσουµε µια συλλογή στην οποία θα ανήκει κάθε αντικείµενο της 

προσοµοίωσης.Η συλλογή ορίζει πώς θα αντιδρά κάθε αντικείµενο κατά τη διάρκεια 

των συγκρούσεων. 

Για παράδειγµα,η µπάλα και οι µπουκάλες του µπόουλινγκ επηρεάζονται από µια 

σύγκρουση,ενώ ο διάδροµος όχι. 

Μπορούµε να ορίσουµε την αντίδραση του αντικειµένου αντιστοιχώντας σε µια 

συλλογή reactor.Πρέπει να συµπεριλάβουµε όλα τα αντικείµενα µιας προσοµοίωσης 

του reactor σε µια από τις συλλογές,διαφορετικά θα αγνοηθούν. 

Η γραµµή εργαλείων reactor περιέχει κουµπιά για κάθε έναν από τους τύπους 

συλλογής. 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
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Τα αντικείµενα reactor εµπίπτουν στην πραγµατικότητα σε δύο κατηγορίες,στις Rigid 

Body και Soft Body. 

Τα αντικείµενα Rigid Body είναι αυτά των οποίων το σχήµα δεν αλλάζει κατά τη 

διάρκεια του χρόνου όταν επηρεάζονται από συγκρούσεις µε άλλα αντικείµενα ή 

δυνάµεις. 

Τα αντικείµενα  Soft Body,που εµπίπτουν σε τέσσερις συλλογές,είναι αυτά τα 

αντικείµενα των οποίων το σχήµα επηρεάζεται από συγκρούσεις και δυνάµεις,όπως 

είναι ο αέρας. 

Ό ταν προσθέτουµε µια συλλογή στη σκηνή µας,εµφανίζεται ένα εικονίδιο συλλογής 

που δεν αποδίδεται στις απόψεις.Όταν επιλέγουµε το εικονίδιο της 

συλλογής,µπορούµε να κάνουµε τροποποιήσεις που επηρεάζουν τα αντικείµενα 

αυτής της συλλογής. 

Υπάρχουν πέντε διαφορετικοί τύποι συλλογής reactor: 

1)Rigid Body (άκαµπτο σώµα) :Όλα τα αντικείµενα που δεν αλλάζουν σχήµα ως 

αποτέλεσµα µιας αλληλεπίδρασης µε άλλα αντικείµενα. 

2)Soft Body (µαλακό σώµα) :Τρισδιάστατα αντικείµενα που αλλάζουν σχήµα κατά τη 

διάρκεια του χρόνου ως αποτέλεσµα µιας αλληλεπίδρασης µε άλλα αντικείµενα. 

3)Cloth (ύφασµα)  :∆ισδιάστατα αντικείµενα που αλλάζουν σχήµα κατά τη διάρκεια 

του χρόνου ως αποτέλεσµα µιας αλληλεπίδρασης µε άλλα αντικείµενα. 

4)Rope (σχοινί) :Γραµµικά αντικείµενα που αλλάζουν σχήµα κατά τη διάρκεια του 

χρόνου ως αποτέλεσµα µιας αλληλεπίδρασης µε άλλα αντικείµενα. 

5)Deforming Mesh (παραµορφωτικό πλέγµα) :Ένα αντικείµενο πλέγµατος µε κορυφές οι 

οποίες έχουν ήδη γίνει κινούµενες. 

 

Τροποποιητές 

Οι τροποποιητές χρησιµοποιούνται για να ορίσουν τα αντικείµενα Deformable 

Body πριν προστεθούν σε συλλογές. 

Ο τροποποιητής καθορίζει τον τύπο των προσοµοιώσεων που θα µπορούν να 

εκτελεστούν µε το αντικείµενο. 

Ο reactor παρέχει τρεις διαφορετικούς τροποποιητές: 

1)Cloth (ύφασµα) :Μετατρέπει οποιοδήποτε αντικείµενο σ’ένα παραµορφωτικό 

πλέγµα.Εφαρµόζουµε αυτόν τον τροποποιητή σε αντικείµενα που θέλουµε να 

χρησιµοποιήσουµε ως σηµαίες,ρούχα,κουρτίνες ή οποιονδήποτε άλλο τύπο χαλαρού 

υφάσµατος. 

2)Soft Body (µαλακό σώµα) :Μετατρέπει ένα άκαµπτο αντικείµενο σε ένα ευέλικτο 

αντικείµενο που µπορεί να µετασχηµατιστεί για να αλλάξει η γενική εµφάνισή του 

κατά τη διάρκεια µιας προσοµοίωσης,όπως ένα µαξιλάρι στο οποίο πέφτει ένα βαρύ 

αντικείµενο.Μπορούµε να ελέγχουµε πόσο ευέλικτο είναι το αντικείµενο ρυθµίζοντας 

τις τιµές των παραµέτρων Stiffness(ακαµψία),Mass(µάζα) και Friction(τριβή). 

3)Rope (σχοινί) :Μετατρέπει ένα αντικείµενο spline σ’ένα αντικείµενο 

Rope.Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε αντικείµενα Rope,για να προσοµοιάσουµε 

σχοινιά,µαλλιά,αλυσίδες ή οποιοδήποτε άλλο αντικείµενο που µοιάζει µε σχοινί. 

 

Περιορισµοί 

Το Reactor χρησιµοποιεί περιορισµούς προκειµένου να περιορίσει τη µετακίνηση 

άκαµπτων σωµάτων σε µια προσοµοίωση. 

Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε περιορισµούς για να εξασφαλίσουµε ότι ένα 

αντικείµενο αντιδρά σωστά κατά τη διάρκεια µιας σύγκρουσης. 
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Για παράδειγµα,η ώθηση µιας πόρτας θα πρέπει να την αναγκάσει να µείνει ανοικτή 

και να µην πέσει.Αυτή η κίνηση µπορεί να ελεγχθεί µ’έναν περιορισµό Hinge. 

Οι περιορισµοί που είναι διαθέσιµοι στο Reactor ανήκουν σε δύο 

κατηγορίες,Simple(απλός) και Cooperative(συνεργατικός). 

Μπορούµε να προσθέσουµε περιορισµούς Simple κατευθείαν στα άκαµπτα σώµατα 

της σκηνής. 

Οι περιορισµοί Cooperative είναι πιο περίπλοκοι και απαιτούν τη χρήση ενός 

Constraint Solver(επίλυση περιορισµών) για να υπολογίσουν όλους τους 

περιορισµούς,που απαιτούνται για την προσοµοίωση. 

 
Τύποι περιορισµών: 

1)Spring (ελατήριο) :Ένας απλός περιορισµός που δηµιουργεί ένα ελαστικό εφέ 

µεταξύ δύο άκαµπτων σωµάτων.Αντιδρά µε τρόπο παρόµοιο µε ένα πραγµατικό 

ελατήριο προσπαθώντας να διατηρήσει το µήκος του και εποµένως να επιστρέψει τα 

προσαρτηµένα αντικείµενα στις αρχικές τους θέσεις. 

2)Linear Dashpot (γραµµικό αµορτισέρ) :Ένας απλός περιορισµός που περιορίζει δύο 

άκαµπτα σώµατα µεταξύ τους,όπως ένας πολύ δυνατός περιορισµός Spring. 

Μπορεί επίσης να περιορίσει ένα άκαµπτο σώµα σε µια ακριβή θέση στη σκηνή. 

3)Angular Dashpot (γωνιακό αµορτισέρ) :Ένας απλός περιορισµός που περιορίζει την 

περιστροφή µεταξύ δύο άκαµπτων σωµάτων.Μπορούµε επίσης να τον 

χρησιµοποιήσουµε για να περιορίσουµε την περιστροφή ενός άκαµπτου σώµατος 

σ’έναν συγκεκριµένο προσανατολισµό. 

4)Constraint Solver (επίλυση περιορισµών) :Χρησιµοποιείται για να κρατά συνεργατικούς 

περιορισµούς για συλλογές άκαµπτων σωµάτων(και να εκτελεί τους απαραίτητους 

υπολογισµούς).Χωρίς ένα Constraint Solver,οι συνεργατικοί περιορισµοί δεν 

αντιδρούν σωστά. 

5)Rag Doll (υφασµάτινη κούκλα) :Ένας συνεργατικός περιορισµός που µιµείται τη 

συµπεριφορά των αρθρώσεων του σώµατος,όπως είναι οι αστράγαλοι,οι ώµοι και τα 

ισχία.Μπορούµε να καθορίσουµε το εύρος της µετακίνησης για κάθε περιορισµό. 

6)Hinge (µεντεσές) :Ένας συνεργατικός περιορισµός που µιµείται τη µετακίνηση 

µεταξύ δύο αντικειµένων µε µια κοινή,συγκεκριµένη θέση περιστροφής. 

7)Point-to-Point (από σηµείο σε σηµείο) :Ένας συνεργατικός περιορισµός που 

δηµιουργεί ένα σηµείο σύνδεσης µεταξύ δύο άκαµπτων σωµάτων ή ενός 

αντικειµένου και ενός σηµείου στον παγκόσµιο χώρο. 

Κάθε αντικείµενοµπορεί να µετασχηµατίζεται ανεξάρτητα,ενώ διατηρεί το σηµείο 

σύνδεσης. 

8)Prismatic (πρισµατικό) :Ένας συνεργατικός περιορισµός που συνδέει δύο άκαµπτα 

σώµατα ή ένα αντικείµενο µ’ένα σηµείο στο χώρο.Η µετακίνηση των αντικειµένων 

περιορίζεται σε έναν άξονα και δεν επιτρέπεται καµία περιστροφή. 

9)Car-Wheel (τροχός αυτοκινήτου) :Ένας συνεργατικός περιορισµός που µας επιτρέπει 

να συνδέσουµε µια ρόδα µε ένα άλλο άκαµπτο σώµα.Μπορούµε να περιστρέψουµε 

τη ρόδα γύρω από ένα συγκεκριµένο άξονα. 

10)Point-Path (διαδροµή σηµείου) :Ένας συνεργατικός περιορισµός που συνδέει δύο 

άκαµπτα σώµατα προκειµένου να διαµορφώσει µια ιεραρχία.Το αντικείµενο παιδί 

µπορεί να µετακινηθεί κατά µήκος µιας διαδροµής σε σχέση µε το αντικείµενο γονέα. 
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Water 

Το Reactor περιλαµβάνει ένα αντικείµενο Water(νερό) για να προσοµοιάζει τη 

συµπεριφορά του νερού ή οποιασδήποτε άλλης υγρής επιφάνειας.Τα αντικείµενα 

reactor µπορούν να αλληλεπιδρούν µε το αντικείµενο water για να δηµιουργήσουν 

ακριβή αποτελέσµατα,όπως κύµατα και κυµατισµούς στο νερό. 

Όταν ένα αντικείµενο πέφτει στην επιφάνεια του νερού,το reactor υπολογίζει τη µάζα 

του αντικειµένου για να προσδιορίσει την τιµή της άνωσής του.Αυτός ο υπολογισµός 

προσδιορίζει εάν το αντικείµενο θα επιπλέει στην επιφάνεια του νερού,πόσο ψηλά θα 

επιπλέει,ή εάν θα βυθιστεί. 

Μπορούµε να αλλάξουµε την πυκνότητα του αντικειµένου water για να 

προσοµοιάσουµε την πυκνότητα άλλων υγρών. 

Το αντικείµενο water είναι στην πραγµατικότητα ένα space warp που προσοµοιάζει 

την επιφάνεια του νερού. 

Μπορούµε να προσθέσουµε ένα αντικείµενο water είτε κάνοντας κλικ στο κουµπί 

create water( ) στη γραµµή εργαλείων reactor ,είτε επιλέγοντας το water space 

warp στην κατηγορία reactor των space warp στο πάνελ create. 

Όπως και οποιοδήποτε άλλο space warp,ένα αντικείµενο water δεν 

αποδίδεται.Συνεπώς,για να κάνουµε ορατά τα εφέ του,πρέπει να το συνδέσουµε µε 

ένα άλλο αντικείµενο που θα εµφανίζεται ως η απόδοση του νερού. 

 

Wind 

Όπως και η βαρύτητα,έτσι και ο άνεµος είναι µια φυσική δύναµη που επηρεάζει τις 

φυσικές αντιδράσεις των αντικειµένων.Το reactor παρέχει ένα αντικείµενο Wind 

( ) που µας επιτρέπει να προσθέσουµε εφέ ανέµου στη σκηνή µας. 

Όταν προσθέτουµε άνεµο στη σκηνή µας,µπορούµε να ελέγχουµε την ταχύτητά 

του,τις ριπές του ανέµου και την κατεύθυνση του εφέ.Οι παράµετροι µπορούν να 

γίνουν κινούµενες για να κάνουν τα εφέ να αλλάζουν κατά τη διάρκεια του χρόνου. 

 

Real-Time Preview 

Όταν δουλεύουµε µε το Reactor,µπορούµε να κάνουµε προεπισκόπηση στην 

προσοµοίωσή µας οποιαδήποτε στιγµή κάνοντας κλικ στο κουµπί Preview in 

Window(προεπισκόπηση σε παράθυρο) στο rollout Preview & Aimation στο 

πάνελ Utilities ή στο κουµπί Preview Animation(προεπισκόπηση κίνησης)  

στη γραµµή εργαλείων reactor. 

Το παράθυρο Real-Time Preview(προεπισκόπηση σε πραγµατικό χρόνο)µας 

επιτρέπει να αλληλεπιδράσουµε µε τα αντικείµενα της προσοµοίωσής µας 

χρησιµοποιώντας τα κουµπιά του ποντικιού. 

Το παράθυρο Real-Time Preview εµφανίζεται µόνο εάν έχουµε φορτώσει τα 

προγράµµατα οδήγησης OpenGL ή Direct3D. 

Για να αλληλεπιδράσουµε µε αντικείµενα της προσοµοίωσης,κάνουµε δεξιό κλικ στα 

αντικείµενα και σέρνουµε για να τα µετακινήσουµε.Εάν σύρουµε µε το αριστερό 

κουµπί του ποντικιού,τότε µπορούµε να περιστρέψουµε τη σκηνή. 
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του reactor.Μπορούµε να αναπαράγουµε την προσοµοίωση πατώντας το P στο 

πληκτρολόγιο.Καθώς αναπαράγεται η προσοµοίωση,το κάτω µέρος του παραθύρου 

παρέχει τις πληροφορίες Timing που χρησιµοποιούνται για να δηµιουργηθεί η 

προσοµοίωση. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 

2 

1)Γραµµή εργαλείων Preview:Ελέγχει την 

προσοµοίωση του reactor.Μπορούµε να 

ρυθµίσουµε την κάµερα,τις ρυθµίσεις 

εµφάνισης και την απόδοση της 

προσοµοίωσης.Οποιεσδήποτε αλλαγές 

κάνουµε στο παράθυρο Preview µπορούν 

επίσης να ενηµερώσουν τις ρυθµίσεις του 

reactor στο 3ds max. 

2)Αλληλεπιδραστική οθόνη Προεπισκόπησης σε 

πραγµατικό χρόνο:Εµφανίζει την προσοµοίωση 
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                                                                                                   ΚΕΦΑΛΑΙΟ ΤΡΙΤΟ 
 

 

 

3. ΘΕΜΑ ΠΤΥΧΙΑΚΗΣ: ∆ΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΤΡΙΣ∆ΙΑΣΤΑΤΟΥ 

∆ΙΑΦΗΜΙΣΤΙΚΟΥ ΜΗΝΥΜΑΤΟΣ (SPOT) ΓΙΑ TO ΕΡΓΑΣΤΗΡΙΟ-
ΣΥΝΕΡΓΕΙΟ ΟΠΤΙΚΟΑΚΟΥΣΤΙΚΩΝ ΣΥΣΤΗΜΑΤΩΝ ΤΟΥ 
ΤΜΗΜΑΤΟΣ ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΗΣ, ΜΕ ΤΟ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 3DS MAX 

8 

 

Περιγραφή θέµατος 

Η βιντεοσκόπηση µιας συνεδρίασης,µιας γιορτής,µιας οµιλίας ή οποιουδήποτε άλλου 

γεγονότος γίνεται από συνεργείο οπτικοακουστικών συστηµάτων(οµάδα 

εξειδικευµένων ανθρώπων),µε σκοπό την δηµιουργία DVD που θα περιέχει 

µονταρισµένα πλάνα του συγκεκριµένου γεγονότος. 

Ζητείται η δηµιουργία ενός τρισδιάστατου (animation) διαφηµιστικού ‘σποτ’(20 

δευτερολέπτων περίπου),για το εργαστήριο –συνεργείο οπτικοακουστικών 

συστηµάτων(χώρος,περιβάλλον,χαρακτήρες) του Τµήµατος Ηλεκτρονικής,ώστε να 

µπορεί να χρησιµοποιηθεί ως εισαγωγή ή σε οποιαδήποτε χρονική στιγµή σ’ένα 

τέτοιο DVD. 

 Περίληψη 

Σ’αυτό το κεφάλαιο περιγράφεται αναλυτικά η διαδικασία υλοποίησης του πρακτικού 

µέρους της πτυχιακής εργασίας.(του διαφηµιστικού µηνύµατος). 

Το κεφάλαιο αυτό είναι χωρισµένο σε 3 µέρη όπου το κάθε µέρος αποτελείται από 

διαφορετικές σκηνές.Χωρίστηκε µε τέτοιο τρόπο ώστε να µοιάζει µε µια 

έκθεση(εισαγωγή-πρόλογος, κύριο µέρος ,επίλογος). 

Συγκεκριµένα,το πρώτο µέρος περιλαµβάνει την σκηνή Video 1,που είναι το 

εισαγωγικό µέρος και είναι ανεξάρτητο από το δεύτερο µέρος και από το τρίτο. 

Το δεύτερο µέρος,που είναι το κύριο µέρος αποτελείται από τις σκηνές Video 2, 

Video 3, Video 4.Οι σκηνές αυτές αφορούν την ‘ξενάγηση’ του κτιρίου και είναι 

αλληλοσύνδετες.(Η κάθε σκηνή είναι συνέχεια της άλλης) 

Το τρίτο µέρος,που είναι και ο ‘επίλογος’ του animation περιλαµβάνει την σκηνή 

Video 5 και αφορά την ‘διαφηµιστική καρτέλα’ του animation.Με την καρτέλα αυτή 

,το κτίριο ‘γίνεται’ εργαστήριο οπτικοακουστικών συστηµάτων τµήµατος 

ηλεκτρονικής.Και αυτό το µέρος είναι ανεξάρτητο από τα άλλα µέρη. 

Για κάθε σκηνή(Video),περιγράφεται η µοντελοποίηση των αντικειµένων και η 

προσθήκη υφής πάνω σ’αυτά,η προσθήκη κάµερας και φωτισµού καθώς και κάποια 

εφέ,η δηµιουργία κίνησης και η τελική απόδοση καθώς και κάποια χαρακτηριστικά 

της απόδοσης. 

 

ΠΡΩΤΟ ΜΕΡΟΣ (video 1) 

 

Εισαγωγή 

Το πρώτο µέρος αναφέρεται στην δηµιουργία του πρώτου 

video(εισαγωγή).Περιγράφεται όλη η διαδικασία δηµιουργίας της σκηνής µας,όπως 

είναι η µοντελοποίηση των αντικειµένων µας(τα λογότυπα,το δάπεδο) καθώς και η 

προσθήκη υλικών πάνω σ’αυτά,η προσθήκη κάµερας ώστε να έχουµε µια κινούµενη 

οπτική προβολή της αρεσκείας µας,η προσθήκη φωτισµού καθώς και η δηµιουργία 

εφέ φωτισµού,η δηµιουργία κίνησης των λογότυπων και της κάµερας και τέλος η 
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απόδοση παραγωγής µε όλες τις ρυθµίσεις της ώστε να έχουµε το καλύτερο 

αποτέλεσµα. 

Το video 1 διαρκεί 230 καρέ που αντιστοιχεί σε 7,66 δευτερόλεπτα. 

 
VIDEO 1 
 

1.Μοντελοποίηση αντικειµένων και προσθήκη υφών(Textures) 
 
∆ηµιουργία λογότυπου ‘3D’(Text)  

 

Από το πάνελ εντολών πηγαίνουµε στο create και επιλέγουµε την καρτέλα 

shapes.Από το πτυσσόµενο µενού επιλέγουµε splines(εάν δεν είναι ήδη 

επιλεγµένο)και επιλέγουµε το text.(σχ1) 

Ανοίγουµε το rollout parameters και στο πλαίσιο text πληκτρολογούµε 

‘3D’.Επιλέγουµε την γραµµατοσειρά που θέλουµε(book antiqua) και στο πεδίο size 

πληκτρολογούµε 100.(σχ2) 

Σέρνουµε στην άποψη perspective και έχουµε το παρακάτω σχήµα(σχ3) 

 

               
                                σχ1)                  σχ2)                             σχ3)               

 

Τώρα θα δώσουµε λίγο ‘ύψος στο σχήµα που δηµιουργήσαµε.Ουσιαστικά θα 

κάνουµε το αντικείµενό µας τρισδιάστατο. 

Με επιλεγµένο το αντικείµενό µας πηγαίνουµε στο πάνελ εντολών και επιλέγουµε 

την καρτέλα modify.Aπό την λίστα modifier list επιλέγουµε τον τροποποιητή 

Bevel(λοξοτοµή).(σχ4) 

Στο rollout parameters επιλέγουµε το Curved sides(καµπυλωτές 

πλευρές).Αφήνουµε τις άλλες επιλογές όπως είναι.(σχ.5) 

Στο rollout Bevel values ρυθµίζουµε το ύψος που θέλουµε να δώσουµε στο σχήµα 

µας καθώς και τα διαφορετικά επίπεδα ως προς το ύψος.(σχ.6) 

Κάνοντας αυτές τις ρυθµίσεις το σχήµα µας παίρνει την παρακάτω µορφή.(σχ.7) 

           
            σχ.4                       σχ.5                             σχ.6                      σχ.7 
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Κάνουµε δεξί κλικ στον τροποποιητή bevel και επιλέγουµε collapse to για να 

συµπτύξουµε το αντικείµενό µας σε ένα επεξεργάσιµο πολύγωνο εφαρµόζοντας 

µόνιµα τις παραµέτρους του τροποποιητή στο αντικείµενό µας. 

 

Τώρα θα εφαρµόσουµε κάποιο διαφορετικό υλικό στο αντικείµενό µας. 

Κάνουµε κλικ στον Material editor  .Επιλέγουµε µια υποδοχή-δείγµα και 

κάνουµε κλικ στον τύπο υλικών(ο προκαθορισµένος τύπος υλικού είναι ο 

standard).Κάνοντας κλικ στο standard εµφανίζεται ο material/map browser και από 

κει επιλέγουµε τον τύπο υλικού architectural και πατάµε οκ.Φροντίζουµε να είναι 

επιλεγµένη η επιλογή new στον material/map browser για να εµφανιστεί ο τύπος 

υλικού architectural. 

Στον material editor,στο rollout Templates επιλέγουµε το πρότυπο fabric. 

Στο rollout physical qualities εµφανίζονται τα χαρακτηριστικά του συγκεκριµένου 

προτύπου(fabric). 

Επιλέγουµε το πλαίσιο δίπλα στο diffuse color και στο παράθυρο διαλόγου color 

selector ρυθµίζουµε στο χρώµα της εικόνας(σχ.8). 

 
                    σχ.8 
 

∆ηµιουργία ονοµατεπώνυµου ‘ΚΟΥΤΖΙΑΠΑΥΛΙ∆ΗΣ ΝΙΚΟΛΑΟΣ’ 

 

Ακολουθούµε την ίδια διαδικασία που ακολουθήσαµε και για το λογότυπο ‘3D’ µε 

µια µικρή διαφορά: 

Στο rollout Parameters επιλέγουµε για γραµµατοσειρά ‘symbol’ ώστε να µπορούµε 

στο πλαίσιο text να πληκτρολογήσουµε ελληνικά γράµµατα. 

Επίσης πληκτρολογούµε στο size την τιµή 60.(σχ.1) 

Εφαρµόζουµε και εδώ έναν τροποποιητή bevel µε τις ίδιες ρυθµίσεις που 

εφαρµόσαµε και στο text ‘3D’. 

Επίσης και η προσθήκη υλικού που εφαρµόζουµε είναι η ίδια µε το text ‘3D’. 

Γενικά η διαδικασία δηµιουργίας του ονοµατεπώνυµου είναι ακριβώς η ίδια µε την 

δηµιουργία του λογότυπου ‘3D’.’Ετσι το ονοµατεπώνυµο θα έχει την παρακάτω 

µορφή.(σχ.2) 

       
σχ.1                                                 σχ.2 

 

Επιλέγουµε το αντικείµενο µας(3D) και 

επιλέγουµε το assign material to 

selection(αντιστοίχιση υλικού σε 

επιλογή).Έτσι το υλικό που δηµιουργήσαµε 

εφαρµόζεται στο επιλεγµένο αντικείµενο. 
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Προσθήκη εικόνας στο φόντο 

Θα χρησιµοποιήσουµε µια εικόνα(jpeg) ως φόντο όταν γίνεται απόδοση.Να 

τονίσουµε ότι η εικόνα αυτή θα εµφανίζεται µόνο στην απόδοση της σκηνής µας και 

όχι στο περιβάλλον εργασίας(άποψη). 

Στην γραµµή εργαλείων main πηγαίνουµε στην επιλογή rendering(απόδοση) και 

επιλέγουµε environment(περιβάλλον).(σχ1) 

Από το παράθυρο διαλόγου environment and effects κάνουµε κλικ στο κουµπί 

environment map(απεικόνιση περιβάλλοντος).Από το material/map browser που 

εµφανίζεται κάνουµε κλικ στην επιλογή bitmap και πατάµε οκ(σχ2).Εµφανίζεται το 

παράθυρο διαλόγου select bitmap image file.Επιλέγουµε την εικόνα που θέλουµε και 

πατάµε open.(σχ3) 

Επιλέγουµε την άποψη perspective και επιλέγουµε το εικονίδιο quick render  ή 

από την συντόµευση πληκτρολογίου shift+Q και βλέπουµε την εικόνα φόντου να 

αποδίδεται(σχ4) 

      
                 1)                              2)                               3)                              4) 

Να τονίσουµε ότι η προκαθορισµένη απόδοση εµφανίζεται µε µαύρο χρώµα.Οι 

ρυθµίσεις που αφορούν την απόδοση βρίσκονται στο παράθυρο διαλόγου render 

scene.Με αυτό το παράθυρο θα ασχοληθούµε στην τελική απόδοση της σκηνής 

µας.Για πρόχειρες αποδόσεις αντικειµένων αφήνουµε τις προκαθορισµένες ρυθµίσεις. 

 
∆ηµιουργία δαπέδου 

Από το πάνελ εντολών επιλέγουµε create και την καρτέλα geometry.Από την 

πτυσσόµενη λίστα αφήνουµε το standard primitives και επιλέγουµε plane.Σέρνουµε 

στην άποψη top και δηµιουργούµε το αντικείµενό µας µε διαστάσεις length=1000 και 

width=1000(σχ1). 

Οι διαστάσεις του αντικειµένου τροποποιούνται από το πάνελ modify στο rollout 

parameters. 

Πατάµε το quick render για να αποδόσουµε την σκηνή µας(σχ2) 

 

 

    
σχ1)                                                          σχ2) 
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Πατάµε το πλήκτρο M για να ανοίξει ο material editor.Αφήνουµε το 

προκαθορισµένο τύπο υλικού standard και το προκαθορισµένο shader(σκέπαστρο 

υλικού) blinn. 

Γενικά όλες οι υποδοχές δειγµάτων του material editor περιέχουν υλικά µε τύπο 

υλικού standard και blinn shader(προκαθορισµένο ζευγάρι).(σχ3) 

 

 
                                σχ3) 

χρήσης shader που παράγει απαλούς,στρογγυλούς κατοπτρικούς(specular)φωτισµούς. 

Να τονίσουµε ότι καθώς τροποποιούµε τις παραµέτρους του υλικού,το 3ds max 

ενηµερώνει τα αποτελέσµατα στην υποδοχή-δείγµα και εφόσον το έχουµε 

αντιστοιχίσει σε κάποιο αντικείµενο ενηµερώνει και το αντικείµενο. 

 

 

2.Προσθήκη φωτογραφικής µηχανής 
Από το πάνελ εντολών επιλέγουµε create και έπειτα την καρτέλα cameras.Από την 

καρτέλα cameras επιλέγουµε target.Πηγαίνουµε στην άποψη top και σέρνουµε ώστε 

να δηµιουργήσουµε την κάµερα.Την τοποθετούµε όπως το σχήµα(σχ1). 

Επιλέγουµε την άποψη perspective και στην ετικέτα perspective κάνουµε δεξί κλικ 

και επιλέγουµε cameras01.Τώρα πλέον έχουµε µια οπτική προβολή µέσα από την 

κάµερα που δηµιουργήσαµε.(σχ2) 

Αργότερα στην δηµιουργία κίνησης η συγκεκριµένη κάµερα θα γίνει κινούµενη. 

Στο πάνελ εντολών επιλέγουµε την καρτέλα modify και στο rollout parameters που 

εµφανίζεται πηγαίνουµε στο stock lenses και επιλέγουµε το 28mm.Οι παράµετροι 

lens και FOV υπολογίζονται αυτόµατα.(σχ3) 

 

          
                           σχ1)                                               σχ2)                                σχ3) 

 

 

 

Στο blinn basic parameters 

κάνουµε κλικ δίπλα στο diffuse και 

από το παράθυρο διαλόγου που 

εµφανίζεται ρυθµίζουµε στο χρώµα 

που βλέπουµε.Επιλέγουµε το 

αντικείµενο µας και κάνουµε κλικ 

στο assign material to selection για 

να εφαρµόσουµε το υλικό στο 

επιλεγµένο αντικείµενο. 

Γενικά το προκαθορισµένο shader 

blinn είναι ένα καλό,γενικής  
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Συγχώνευση αντικειµένων από ένα άλλο αρχείο 
Επειδή τα text(3D και ΚΟΥΤΖΙΑΠΑΥΛΙ∆ΗΣ) δηµιουργήθηκαν σε άλλη σκηνή(για 

λόγους οικονοµίας µνήµης)θα τα εισάγουµε στη βασική σκηνή. 

Αυτή η διαδικασία θα εφαρµόζεται πάντα. 

Πηγαίνουµε στη γραµµή εργαλείων main και επιλέγουµε file και από εκεί 

merge(συγχώνευση).(σχ1) 

Από το παράθυρο διαλόγου merge file επιλέγουµε το αρχείο που περιέχει τα 

αντικείµενα που θέλουµε να συγχωνεύσουµε στην κύρια σκηνή(στη σκηνή δηλαδή 

στην οποία θα γίνει η τελική απόδοση) και κάνουµε κλικ στο open. 

Εµφανίζεται το παράθυρο διαλόγου merge,που δείχνει τα αντικείµενα και τις οµάδες 

του επιλεγµένου αρχείου 

Επιλέγουµε το αντκείµενο ‘3D’,πατάµε οκ και το αντικείµενό µας συγχωνεύεται στη 

σκηνή.Το ίδιο κάνουµε και για το αντικείµενο’ΚΟΥΤΖΙΑΠΑΥΛΙ∆ΗΣ 

ΝΙΚΟΛΑΟΣ’.(σχ2) 

     
                         σχ1)                                         σχ2) 

 

3.Προσθήκη φωτισµού και εφέ Volume Light(όγκος φωτός) 
Έχωντας εισάγει στη σκηνή µας τα text,τώρα θα δηµιουργήσουµε φωτισµό πάνω τους 

και κάποιο εφέ φωτισµού. 

Πηγαίνουµε στο πάνελ εντολών και επιλέγουµε την καρτέλα lights.Στο rollout 

object type επιλέγουµε target spot(στόχος του σποτ).(Το πτυσσόµενο µενού να έχει 

την επιλογή standard). 

Σέρνουµε σε κάποια άποψη και το τοποθετούµε πάνω από το λογότυπο όπως το 

σχήµα(σχ1).Με επιλεγµένο το target spot πηγαίνουµε στο πάνελ modify και από το 

πάνελ general parameters επιλέγουµε on στην περιοχή shadows και αφήνουµε το 

προκαθορισµένο shadow map.Με αυτόν τον τρόπο το φως µας θα ρίχνει σκιές. 

Στο rollout intensity/color/attenuation επιλέγουµε τον επιλογέα χρωµάτων και 

ρυθµίζουµε το χρώµα ελάχιστα προς το κίτρινο(σχ1). 

Από τα rollout παραµέτρων που αφορούν το target spot που δηµιουργήσαµε 

αφήνουµε τις προκαθορισµένες ρυθµίσεις.Επιλέγουµε (quick render) για να 

δούµε πως πέφτει το φως που δηµιουργήσαµε πάνω στο λογότυπο.(σχ2) 
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                                   σχ1)                                                                  σχ2) 

 

 
∆ηµιουργία εφέ Volume Light 

Πηγαίνουµε στην γραµµή εργαλείων main και από το rendering επιλέγουµε το 

environment.Από το παράθυρο διαλόγου environment and effects πηγαίνουµε στο 

atmosphere και αφού κάνουµε κλικ στην επιλογή add επιλέγουµε το ατµοσφαιρικό 

εφέ volume light. Το εφέ εµφανίζεται στο πλαίσιο.(σχ.1)Επιλέγουµε το εφέ από το 

πλαίσιο και από το rollout volume lights parameters κάνουµε κλικ στην επιλογή pick 

light.Πηγαίνουµε σε µια άποψη και επιλέγουµε το target spot που δηµιουργήσαµε. 

Πληκτρολογούµε την τιµή 0.6 στο πεδίο density(πυκνότητα).Με το πεδίο density 

προσδιορίζουµε κατά πόσο θα κρύβεται το φόντο από το εφέ.(σχ.2) 

Τις τιµές των άλλων παραµέτρων τις αφήνουµε όπως είναι(προκαθορισµένες). 

Κάνουµε κλικ στο quick render (σχ.3) 

         
                    σχ.1                        σχ.2                                            σχ.3 

 

Πηγαίνουµε στο πάνελ εντολών  και επιλέγουµε create και από εκεί επιλέγουµε την 

καρτέλα lights.Από την κατηγορία standard επιλέγουµε omni και σύρουµε σε άποψη. 

Αφήνουµε τις προκαθορισµένες παραµέτρους του φωτός omni. 

(Σε αντίθεση µε τα φώτα target spot τα οποία δηµιουργούν ένα φως µε όλο το 

φωτισµό να εκπέµπεται από ένα µόνο σηµείο σε σχήµα κώνου και ο 

προσανατολισµός του φωτός είναι κλειδωµένος προς το αντικείµενο-στόχο,το φως 

omni δηµιουργεί ένα φως που ρίχνει ακτίνες φωτός σε όλες τις κατευθύνσεις.) 

∆ηµιουργούµε µε την ίδια διαδικασία και ένα άλλο φως omni.(σχ.1) 
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                               Σχ.1  

 

 

4.Προσθήκη κίνησης στη σκηνή     
Αφού δηµιουργήσαµε αντικείµενα µε υφές,προσθέσαµε φωτισµό,εφέ και κάµερα 

πρέπει να καθορίσουµε ,σαν πρώτο µέληµά µας, τον χρόνο που θα διαρκεί το πρώτο 

µέρος. 

Επιλέγουµε το time configuration στο κάτω µέρος του προγράµµατος(σχ.1) και στο 

παράθυρο διαλόγου που εµφανίζεται πληκτρολογούµε την τιµή 230 στο πλαίσιο end 

time στην καρτέλα animation.Στο πεδίο frame rate επιλέγουµε NTSC µε την τιµή 

fps(frame per second) ίση µε 30.Αφήνουµε τις άλλες ρυθµίσεις όπως είναι.(σχ.2) 

Αυτές οι ρυθµίσεις καθορίζουν ότι η κίνηση µας(του πρώτου µέρους)θα διαρκέσει 

230καρέ,που ισούται µε 7,66 δευτερόλεπτα(230:30).  

                             
                               σχ.1                                                      σχ.2 

 

 

 
Κινηση λογότυπου ‘ΚΟΥΤΖΙΑΠΑΥΛΙ∆ΗΣ ΝΙΚΟΛΑΟΣ 

 

Θέλουµε στο καρέ 0 να µην φαίνεται το λογότυπο στη προβολή camera και έτσι,µε το 

εργαλείο move,το µετακινούµε στην άποψη Top κατά τον άξονα x προς τα 

αριστερά.(σχ.1). 

Επιλέγουµε το Auto key και σέρνουµε το time slider στο καρέ 10.Επιλέγουµε το 

λογότυπο και µε το εργαλείο move το µετακινούµε στην άποψη Top κατά τον άξονα 

x και προς τα δεξιά ώστε να εµφανίζεται λίγο στην άποψη camera.(σχ.2).Σέρνουµε το 

time slider στο καρέ 20 και µε τον ίδιο τρόπο µετακινούµε πάλι προς τα δεξιά το 

λογότυπο έτσι ώστε να εµφανίζεται τώρα λίγο περισσότερο στην άποψη 

camera.(σχ.3).Συνεχίζουµε έτσι(ανά 10 καρέ) µέχρι το καρέ 60 όπου θέλουµε το 

λογότυπο να είναι στο επιθυµητό σηµείο.(σχ.4). 

1)φως omni 

2)στόχος του target spot  

Το 3ds max προσθέτει αυτόµατα δύο 

µη επεξεργάσιµα προκαθορισµένα 

φώτα σε κάθε νέα σκηνή.Αυτός όµως 

ο προκαθορισµένος φωτισµός 

προορίζεται µόνο για να φωτίσει 

αντικείµενα και συνήθως είναι 

αναποτελεσµατικός.Προσθέτοντας 

δικά µας φώτα στη σκηνή το 3ds max 

διαγράφει αυτόµατα τον 

προκαθορισµένο φωτισµό. 

1 

2 

 

 

 

1)time configuration 

1 
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Χρησιµοποιώντας το εργαλείο move και µετακινώντας το λογότυπο µε αυτόν τον 

τρόπο δηµιουργούµε καρέ-κλειδιά θέσης(κόκκινα). 

                 
            Σχ.1                                        σχ.2                                              σχ.3 

 

 
                                                    Σχ.4 

 

Βελτίωση κίνησης µε τον επεξεργαστή καµπυλών(Curve Editor) 
 

Με επιλεγµένο το λογότυπο ‘ΚΟΥΤΖΙΑΠΑΥΛΙ∆ΗΣ ΝΙΚΟΛΑΟΣ’ πηγαίνουµε στην 

γραµµή εργαλείων main και επιλέγουµε το εργαλείο curve editor(open).Από το 

παράθυρο controller επιλέγουµε το x-position του λογότυπου αφού µόνο η κίνηση 

κατά τον άξονα x µας ενδιαφέρει.(σχ.1).Στην καµπύλη κίνησης επιλέγουµε το καρέ 

κλειδί 20 και το µετακινούµε προς τα κάτω.Θέλουµε να δηµιουργήσουµε µια οµαλή 

µετάβαση µεταξύ των καρέ κλειδιών.Επίσης επιλέγουµε το καρέ κλειδί 30 και το 

µετακινούµε προς τα πάνω.Μ’αυτόν τον τρόπο δηµιουργήσαµε µια οµαλότερη 

καµπύλη(σχ.2) 

     
            σχ.1                          σχ.2 

 

Ουσιαστικά µε αυτόν τον τρόπο 

διορθώνουµε απότοµες µεταβάσεις 

µεταξύ καρέ κλειδιών.Παίζοντας την 

κίνηση(µε το κουµπί play animation) 

παρατηρούµε µια οµαλότερη κίνηση του 

λογότυπου ‘ΚΟΥΤΖΙΑΠΑΥΛΙ∆ΗΣ 

ΝΙΚΟΛΑΟΣ’. 
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Κίνηση λογότυπου ‘3D’ 

 

Το λογότυπο ‘3D’,θέλουµε να εµφανίζεται στην άποψη camera στο καρέ 70,εφόσον 

δηλαδή έχει φτάσει στο επιθυµητό σηµείο της σκηνής µας το λογότυπο 

‘ΚΟΥΤΖΙΑΠΑΥΛΙ∆ΗΣ ΝΙΚΟΛΑΟΣ’. 

Επιλέγουµε το ‘3D’ και στην άποψη Front το µετακινούµε προς τον άξονα y προς τα 

πάνω ώστε να µην φαίνεται στο καρέ 0(στην άποψη camera).Επιλέγουµε Auto 

key.Σέρνουµε το time slider στο καρέ 70 και µε το εργαλείο move επιλέγουµε το 

‘3D’ και το µετακινούµε κατά τον άξονα y προς τα κάτω ώστε να αρχίζει να φαίνεται 

στην άποψη camera.Σέρνουµε στο καρέ 80 και µε τον ίδιο τρόπο µετακινούµε το 

‘3D’ προς τα κάτω.Στο καρέ 90 θέλουµε να είναι πάνω από το λογότυπο 

‘ΚΟΥΤΖΙΑΠΑΥΛΙ∆ΗΣ ΝΙΚΟΛΑΟΣ’(σχ.1). 

Τώρα,από το καρέ 100 έως το καρέ 160 θέλουµε το λογότυπο ‘3D’ να κάνει µια 

περιστροφή 360 µοιρών γύρω από τον εαυτό του. 

Μετακινούµε το time slider στο καρέ 100 και επιλέγουµε το εργαλείο 

Rotate.Περιστρέφουµε το λογότυπο ‘3D’ κατά τον κίτρινο άξονα προς τα 

δεξιά(σχ.2).Σέρνουµε στο καρέ 110 και περιστρέφουµε περισσότερο το ‘3D’ κατά 

τον κίτρινο άξονα(σχ.3).Έτσι συνεχίζουµε ανά 10 καρέ, µέχρι το καρέ 160,όπου στο 

καρέ 160 θέλουµε το λογότυπο να έχει συµπληρώσει µια περιστροφή 360 

µοιρών.(σχ.4).Τα καρέ-κλειδιά που δηµιουργούνται µε το εργαλείο 

Rotate(περιστροφή)έχουνε χρώµα πράσινο. 

 

     
                       σχ.1                                    σχ.2                                  σχ.3 

 

 
σχ.4 

 
Κίνηση Κάµερας 

 

Η κίνηση της κάµεράς µας θέλουµε να ξεκινάει στο καρέ 100 και να τελειώνει στο 

καρέ 210. 
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Επιλέγουµε λοιπόν την κάµερα µας και πατάµε Auto key.Μετατρέπουµε την άποψη 

perspective σε άποψη camera(µε δεξί κλικ στην ετικέτα perspective).Κάτω δεξιά στο 

περιβάλλον του προγράµµατος εµφανίζονται εργαλεία για τον έλεγχο της κίνησης της 

κάµερας.(Εµφανίζονται µόνο όταν βρισκόµαστε σε άποψη camera).(σχ.1) 

Σέρνουµε το time slider στο καρέ 100 και µετακινούµε την κάµερα κατά τον άξονα x 

προς τα δεξιά (άποψη Top).Επιλέγουµε την άποψη camera και σέρνουµε το time 

slider στο καρέ 110.Απο τα εργαλεία ελέγχου κίνησης της κάµερας επιλέγουµε το 

εργαλείο τροχιά φωτογραφικής µηχανής(Orbit camera) και σέρνουµε µέσα στην 

άποψη προς τα αριστερά µε το ποντίκι ώστε να κινηθεί προς τα δεξιά η κάµερά 

µας.(σχ.2). 

Με το εργαλείο αυτό(Orbit camera) περιστρέφουµε την κάµερα γύρω από τον στόχο 

της,τον στόχο της σκηνής µας,που σ’αυτήν την περίπτωση είναι τα λογότυπα. 

Μέχρι το καρέ 140(ανά 10 καρέ) συνεχίζουµε την κίνηση της κάµερας µε το ίδιο 

εργαλείο και προς την ίδια κατεύθυνση.(σχ.3) 

Σέρνουµε το time slider στο καρέ 160 και επιλέγουµε το εργαλείο 

Walkthrough(πέρασµα).Με αυτό το εργαλείο µετακινούµε την κάµερα οµαλά 

χρησιµοποιώντας συντοµεύσεις του πληκτρολογίου.Με επιλεγµένη την άποψη 

camera πατάµε το πάνω βέλος του πληκτρολογίου ώσπου η κάµερα να φτάσει στο 

επιθυµητό σηµείο(να φαίνονται καλά τα λογότυπα).(σχ.4).Με τον ίδιο τρόπο 

συνεχίζουµε και για τα καρέ 180,200 και 210.(σχ.5) 

 

     
                σχ.1                            σχ.2                                            σχ.3 

 

    
                          σχ.4                                                                  σχ.5 

 
 
5.Απόδοση (Rendering) 
 

Από την γραµµή µενού επιλέγουµε Rendering και από εκεί επιλέγουµε 

Render.Εµφανίζεται το παράθυρο διαλόγου Render Scene(απόδοση σκηνής).Σ’αυτό 

το παράθυρο διαλόγου προσαρµόζουµε τις ρυθµίσεις µας για την απόδοση της 



 95 

τελικής παραγωγής.Επιλέγουµε την καρτέλα common(βασικότερη).Στο rollout 

common parameters πηγαίνουµε στο time output και κάνουµε κλικ στην επιλογή 

active time segment.Με αυτόν τον τρόπο η σκηνή µας θα αποδοθεί σαν ένα 

συνεχόµενο video και όχι σαν µια σειρά από ακίνητες εικόνες. 

Στη συνέχεια πηγαίνουµε στο output size(µέγεθος εξόδου) και επιλέγουµε 1024*768 

ως ανάλυση που θα έχει το video µας.(σχ.1) 

Κατεβαίνουµε πιο κάτω ,πηγαίνουµε στο render output και επιλέγουµε files για να 

καθορίσουµε τον τύπο αρχείου κίνησης που θέλουµε να έχει το video µας.Πατώντας 

το files εµφανίζεται το παράθυρο διαλόγου render output file.Στο πεδίο file name 

πληκτρολογούµε το όνοµα που θέλουµε να έχει το video µας και επιλέγουµε ως τύπο 

αρχείου κίνησης mov Quick time file (.mov).Πατάµε ok.(σχ.2) 

Εµφανίζεται το παράθυρο διαλόγου compression settings.Στο πεδίο compression 

type επιλέγουµε συµπίεση mpeg-4 και στο compressor επιλέγουµε ποιότητα 

best(τέλεια)(σχ.3).Πατάµε ok. 

Φροντίζουµε επίσης στο κάτω µέρος του παραθύρου να είναι επιλεγµένο το 

production(παραγωγή) και στο viewport να είναι επιλεγµένο το camera01. 

Στο rollout Assign Render επιλέγουµε ως µηχανή απόδοσης(renderer),στο πεδίο 

production,το Default Scanline Renderer.Το Default Scanline Renderer είναι η 

βασική µέθοδος απόδοσης του 3ds max και αποτελεί έναν καλό συµβιβασµό,µεταξύ 

ταχύτητας και ποιότητας(σχ.4). 

Επιλέγουµε την καρτέλα Renderer και το µόνο που κάνουµε είναι να επιλέξουµε το 

conserve memory.Αυτή η επιλογή µας εξοικονοµεί µνήµη κατά την απόδοση κατά 

10-15%. 

Όσον αφορά τις άλλες καρτέλες αφήνουµε τις προκαθορισµένες ρυθµίσεις. 

Τέλος πατάµε στην επιλογή render και η απόδοση της σκηνής µας είναι σε εξέλιξη. 

 

Βασικά χαρακτηριστικά απόδοσης 

 

1)Scene Statistics(χαρακτηριστικά σκηνής): 

 

α)objects(αντικείµενα)=3  ,   β)faces(έδρες)=16.988   ,    γ)lights(φώτα)=3 

 

2)∆ιάρκεια απόδοσης(230 καρέ): 2 ώρες  ,  19 λεπτά  , 23 δευτερόλεπτα 

 

     
           σχ.1                        σχ.2                           σχ.3                                 σχ.4 
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∆ΕΥΤΕΡΟ ΜΕΡΟΣ 

 

Εισαγωγή 

Το δεύτερο µέρος είναι το βασικότερο µέρος και αποτελείται από 3 video(video 2, 

video 3, video 4).Σε κάθε video ,που είναι και µια διαφορετική σκηνή,περιγράφονται 

η µοντελοποίηση των αντικεµένων και η προσθήκη υφής,η προσθήκη της κάµερας 

περιήγησης,η προσθήκη κατάλληλου φωτισµού,η δηµιουργία κίνησης των διαφόρων 

αντικειµένων της σκηνής καθώς και η τελική απόδοση της κάθε σκηνής. 

Video 2=160 καρέ(5,33 sec), Video 3=550 καρέ(18,33 sec), Video 4=370 

καρέ(12,33 sec). 

 

 
VIDEO 2 
 

1.Μοντελοποίηση αντικειµένων και προσθήκη υφών(Textures) 
 

∆ηµιουργία  πατώµατος(δαπέδου) κτιρίου 

 

Από το πάνελ εντολών, επιλέγουµε την καρτέλα create  και από την κατηγορία 

geometry,επιλέγουµε το αντικείµενο Plane.Σέρνουµε στην άποψη top και στη 

συνέχεια επιλέγουµε την καρτέλα modify και από το rollout parameters 

πληκτρολογούµε τις διαστάσεις του σχήµατος(σχ.1).Πάνω σ’αυτό το plane(δάπεδο) 

θα  ‘χτιστεί’ το κτίριο που θέλουµε. 

 
                                                            σχ.1 

 
 

∆ηµιουργία βασικής δοµής του κτιρίου(τοίχοι) 

 

Από την καρτέλα create του πάνελ εντολών επιλέγουµε το geometry και από την 

πτυσσόµενη λίστα επιλέγουµε AEC Extended.Από το object type επιλέγουµε wall 

και στο rollout parameters πληκτρολογούµε για πάχος του τοίχου την τιµή 7 και για 

ύψος την τιµή 200.(σχ.1) 

Σέρνουµε στη άποψη top και δηµιουργούµε την παρακάτω δοµή(σχ.2) 
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                       σχ.1                                                    σχ.2 

 

Το κτίριο θέλουµε να περιλαµβάνει 2 δωµάτια όπως φαίνεται στο σχ.2. 

Τώρα θα κόψουµε το περριτό δάπεδο.Μετατρέπουµε το πάτωµα σε κατάσταση 

επεξεργάσιµου πολύγωνου(editable poly),επιλέγοντας το δάπεδο και κάνοντας δεξί 

κλικ.Στη συνέχεια από το µενού που εµφανίζεται επιλέγουµε convert to και από εκεί 

convert to editable poly(σχ.3).Επιλέγουµε την καρτέλα modify και από το rollout 

selection επιλέγουµε edge.Στη συνέχεια στην άποψη top επιλέγουµε τις ‘γραµµές’του 

δαπέδου που δεν θέλουµε(shift και επιλογή για πολλά) και πατάµε delete.(σχ.4).Το 

αποτέλεσµα φαίνεται στο σχήµα (σχ.5). 

 

    
              σχ.3                                           σχ.4                                     σχ.5 

 

Τώρα,θέλουµε να κλωνοποιήσουµε ένα τµήµα του τοίχου και να το σύρουµε στο 

σηµείο (1) του σχ.2 έτσι ώστε να κλείσουµε το κενό. 

Από την καρτέλα modify,επιλέγουµε wall και από εκεί segment.Έτσι ο τοίχος 

µετατρέπεται σε υποαντικείµενο και µπορούµε να επιλέξουµε ξεχωριστά τµήµατα του 

ενιαίου τοίχου.(σχ.6). 

Επιλέγουµε το τµήµα του τοίχου που θέλουµε και πατώντας από το πληκτρολόγιο το 

κουµπί shift σέρνουµε µε το εργαλείο move στο σηµείο που θέλουµε.(σχ.7).Μ’αυτόν 

τον τρόπο κλωνοποιούµε ότι αντικείµενο θέλουµε.Στην συγκεκριµένη περίπτωση 

επιλέγουµε Instance από το παράθυρο διαλόγου clone options που εµφανίζεται. 

 

1 
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                             Σχ.6                                                           σχ.7 

 
∆ηµιουργία ‘ανοιγµάτων’ για τοποθέτηση πορτών και παραθύρων (µέθοδος Boolean) 

Πρώτο µας µέληµα είναι να δηµιουργήσουµε τα αντικείµενα που θα 

χρησιµοποιήσουµε για τα ‘ανοίγµατα’. 

Από την καρτέλα create επιλέγουµε geometry και από εκεί box.Σέρνουµε σε µια 

άποψη και από το πάνελ modify πληκτρολογούµε τις εξής 

διαστάσεις:ύψος=100,πλάτος=70,πάχος=7 όσο δηλαδή θέλουµε τις διαστάσεις του 

ανοίγµατος και της πόρτας.Θα χρησιµοποιήσουµε την µέθοδο της αφαίρεσης. 

Τοποθετούµε το box στο σηµείο που θέλουµε µέσα στον τοίχο(σχ.1).Επιλέγουµε τον 

ενιαίο τοίχο και από την καρτέλα create-geometry-compound objects-boolean κατά 

σειρά.Στο rollout parameters ως operand A(τελεστέος Α) αναφέρεται ο τοίχος που 

επιλέξαµε.Εµείς θέλουµε να αφαιρέσουµε από τον τοίχο(operand A), το box µε τις 

διαστάσεις της µελλοντικής πόρτας(operand B) ώστε να δηµιουργηθεί το 

άνοιγµα.Εποµένως επιλέγουµε από το operation, το subtraction(A-B),επιλέγουµε το 

pick operand Β και στη συνέχεια επιλέγουµε το box.(σχ.2).Το αποτέλεσµα είναι να 

δηµιουργηθεί ένα άνοιγµα στις διαστάσεις του box που δηµιουργήσαµε.(σχ.3) 

(Το ανθρωποειδές που φαίνεται στις εικόνες έχει µπει για λόγους σύγκρισης 

διαστάσεων) 

 

     
                         σχ.1                                                       σχ.2 

 
Σχ.3 
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Με τον ίδιο τρόπο δηµιουργούµε και άλλα ‘ανοίγµατα’ για πόρτες και παράθυρα. 

(Σαν τελεστέος Α είναι πάντα ο τοίχος και ως τελεστέος Β είναι τα διάφορα box που 

δηµιουργούµε ώστε να σχηµατίσουµε τα ανοίγµατα.Η πράξη που εκτελείται πάντα 

είναι η αφαίρεση(subtraction A-B)). 

 

   
                                 σχ.4                                                        σχ.5 

 

1)Άνοιγµα για πόρτα:  ύψος=100, πλάτος=120, πάχος=7 

2)Άνοιγµα για παράθυρο(µικρό):  ύψος=70, πλάτος=50, πάχος=7 

3)Άνοιγµα για παράθυρο(µεγάλο):  ύψος=80, πλάτος=80, πάχος=7 

4)Άνοιγµα για πόρτα:  ύψος=100, πλάτος=120, πάχος=7 

5)Άνοιγµα για τζάµι:  ύψος=50,  πλάτος=250, πάχος=7 

 

 
Προσθήκη υφής στο δάπεδο 
 

Ανοίγουµε τον Material Editor και επιλέγουµε την πρώτη υποδοχή-

δείγµα.Επιλέγουµε ως τύπο υλικού το standard και ως σκέπαστρο υλικού(shader) 

blinn.(Αυτό το shader,που είναι το προκαθορισµένο shader για όλα τα υλικά 

standard,είναι ένα καλό,γενικής χρήσης shader,που παράγει απαλούς,στρογγυλούς 

κατοπτρικούς(specular) φωτισµούς).Μπορούµε νε ελέγξουµε την φωτεινότητα των 

κατοπτρικών φωτεινών σηµείων ενός shader χρησιµοποιώντας τις τιµές specular 

level και glossiness.Έτσι,πληκτρολογούµε την τιµή 35 στο πεδίο specular level και 20 

στο πεδίο glossiness.Η υποδοχή-δείγµα ενηµερώνεται. 

Αυτό είναι το υλικό µας.(σχ.1) 

Τώρα θα δηµιουργήσουµε την απεικόνιση(map). 

Πηγαίνουµε στο rollout maps και επιλέγουµε το ‘none’ του καναλιού diffuse 

color.Ανοίγει ο Material/Map Browser.Επιλέγουµε Bitmap και ok.(Σε µια bitmap 

απεικόνιση µπορούµε να εφαρµόσουµε πολλών ειδών αρχείων όπως .bmp, .jpeg, .tga 

κ.α).Επιλέγουµε την εικόνα που θέλουµε(σχ.2) και πατάµε ok.Η απεικόνιση 

εµφανίζεται στην υποδοχή-δείγµα.Στο rollout Coordinates αυξάνουµε τις τιµές tiling 

κατά τις συντεταγµένες U και V σε 7 και 5 αντίστοιχα.(Μ’αυτόν τον τρόπο 

αυξάνουµε τον αριθµό των πλακακιών της απεικόνισης και συγκεκριµένα 7*5 για 

κάθε πολύγωνο του δαπέδου.Γενικά το rollout Coordinates αφορά την ‘διάπλαση’ της 

απεικόνισης. 

Επιλέγουµε το δάπεδο και από το material editor επιλέγουµε το assign material to 

selection(1) για να εφαρµόσουµε το υλικό και το show map in viewport(2) για να 

εφαρµόσουµε την απεικόνιση.(σχ.3) 

  

1 
2 3 

4 5 
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           σχ.1                            σχ.2                                        σχ.3 

 
Προσθήκη υφής στον τοίχο 

Επιλέγουµε τον τοίχο και τον µετατρέπουµε σε κατάσταση επεξεργάσιµου 

πολυγώνου(editable poly) µε τον τρόπο που αναφέραµε και πιο πάνω. Άλλη 

απεικόνιση θα εφαρµόσουµε για τις εξωτερικές πλευρές του τοίχου και άλλη για τις 

εσωτερικές. 

Πηγαίνουµε στην καρτέλα modify(από το πάνελ εντολών),και επιλέγουµε το editable 

poly.Στη συνέχεια από το rollout selection επιλέγουµε το polygon(πολύγωνα) και τα 

πολύγωνα του τοίχου που θέλουµε(εξωτερική περιφέρεια)(σχ.1). 

Ανοίγουµε το material editor πατώντας ‘M’ από το πληκτρολόγιο και αφήνουµε ως 

υλικό το προκαθορισµένο, δηλαδή ως τύπο υλικού standard και ως 

shader(σκέπαστρο υλικού) blinn.Από το rollout blinn basic parameters πηγαίνουµε 

στο specular highlights και αυξάνουµε την τιµή specular level=45 και 

glossiness=20.Η υποδοχή-δείγµα του υλικού ενηµερώνεται για τις αλλαγές που 

κάναµε.(σχ.2) 

Πηγαίνουµε στο rollout maps (απεικόνιση) και επιλέγουµε το ‘none’ του καναλιού 

diffuse color.Ανοίγει ο material/map browser.Επιλέγουµε bitmap και ok.Από το 

παράθυρο διαλόγου select bitmap image file επιλέγουµε την εικόνα που 

θέλουµε(σχ.3) και πατάµε ok..Έτσι στο material editor εµφανίζεται το rollout 

Coordinates όπου κάνουµε τις συγκεκριµένες ρυθµίσεις για την καλύτερη 

‘διάπλαση’ των συντεταγµένων απεικόνισης στον τοίχο.(σχ.4) 

    
                                             σχ.1                                                 σχ.2 

 

1 2 
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                               σχ.3                                                          σχ.4 

 

Θέλουµε όµως ο τοίχος µας να έχει την εµφάνιση µιας ανυψωµένης ή ανάγλυφης 

υφής.(Bump).Για να γίνει αυτό θα βάλουµε την εικόνα bitmap που διαλέξαµε και στο 

κανάλι bump. 

Επιλέγουµε το κουµπί go to parent για να ανεβούµε ένα επίπεδο στην ιεραρχία και 

να εµφανίσουµε το rollout maps.Απ’το κανάλι diffuse color σέρνουµε την bitmap 

εικόνα στο κανάλι bump.Από το παράθυρο διαλόγου που εµφανίζεται επιλέγουµε 

instance και ok.(σχ.5).Πατάµε assign material to selection και show map in 

viewport για να εφαρµόσουµε στα επιλεγµένα πολύγωνα το υλικό και την 

απεικόνιση.Κάνουµε απόδοση της σκηνής µας µε το quick render.(σχ.6). 

 

       
                 σχ.5                                                       σχ.6 

 

Τώρα µε τον ίδιο τρόπο θα εφαρµόσουµε άλλη απεικόνιση για τους εσωτερικούς 

τοίχους. 

Σε κατάσταση επεξεργάσιµου πολυγώνου επιλέγουµε όλα τα εσωτερικά τµήµατα του 

τοίχου(σχ.7).Ανοίγουµε τον material editor και αφήνουµε τα υλικά standard και 

blinn.Από το rollout blinn basic parameters επιλέγουµε specular level=30, 

glossiness=15, self-illumination=15. 

Πηγαίνουµε στο rollout maps και επιλέγουµε το ‘none’ του καναλιού diffuse 

color.Από το material/map browser επιλέγουµε bitmap και ok.Επιλέγουµε την 

εικόνα που θέλουµε(σχ.8) και ok.Στη συνέχεια εφαρµόζουµε το υλικό και την 

απεικόνιση µε το κουµπί assign material to selection και show map in 

viewport.Κάνουµε quick render(σχ.9) 
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                             σχ.7                                                       σχ.8 

 

 
σχ.9 

 

∆ηµιουργία πορτών και παραθύρων 

 

Παράθυρα 

Από το πάνελ create επιλέγουµε geometry, windows,fixed και σέρνουµε σε µια 

άποψη.Από την καρτέλα modify πηγαίνουµε στο rollout parameters και ρυθµίζουµε 

τις διαστάσεις του παραθύρου ώστε να συµπίπτει µε το άνοιγµα που 

δηµιουργήσαµε.(σχ.1) 

 
Σχ.1 

Προσθήκη υφής στο µικρό παράθυρο 

Μετατρέπουµε το παράθυρο σε επεξεργάσιµο πολύγωνο(editable poly).Έπειτα 

ανοίγουµε τον material editor.Στο rollout selection πηγαίνουµε στην επιλογή 

polygon και επιλέγουµε τα πολύγωνα του σχήµατος.(σχ.1).Στο material editor 

επιλέγουµε µια υποδοχή-δείγµα.Κάνουµε κλικ στον τύπο υλικού standard και από το 

material/map browser που εµφανίζεται επιλέγουµε τον τύπο Architectural.(Το υλικό 

architectural είναι πολύ καλό για να δηµιουργήσουµε ρεαλιστικά αρχιτεκτονικά υλικά 

όπως είναι το γυαλί,ξύλο,µέταλλο κτλ).Από το rollout templates επιλέγουµε το 

πρότυπο υλικού wood varnished.Στο rollout physical qualities,όπου εµφανίζονται 
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οι ιδιότητες του συγκεκριµένου προτύπου υλικού,επιλέγουµε το κουµπί ‘none’ του 

καναλιού diffuse map για να εφαρµόσουµε µια bitmap εικόνα ως 

απεικόνιση(σχ.2).Από τον material/map browser επιλέγουµε bitmap και από το 

παράθυρο διαλόγου επιλέγουµε την εικόνα που θέλουµε(σχ.3).Εφαρµόζουµε την 

bitmap εικόνα µας επιλέγοντας assign material to selection για να εφαρµοσθεί το 

υλικό και show map in viewport για να εφαρµόσουµε την απεικόνιση bitmap. 

      
                            σχ.1                                  σχ.2                            σχ.3 

 

 

Επιλέγουµε τα πολύγωνα του κέντρου του παραθύρου(σταυρός).Στο material editor 

αφήνουµε τα προκαθορισµένα υλικά(standard και blinn) και από το blinn basic 

parameters πληκτρολογούµε τις τιµές specular level=35 και 

glossiness=15.Πηγαίνουµε στο diffuse και από το color selector ρυθµίζουµε σε 

χρώµα άσπρο.Εφαρµόζουµε το υλικό που δηµιουργήσαµε πατώντας assign material 

to selection.(σχ.4) 

 
σχ.4 

Τώρα θα δηµιουργήσουµε ρεαλιστικό αρχιτεκτονικό υλικό(γυαλί) στο κέντρο του 

παραθύρου. 

Στην κατάσταση επεξεργάσιµου πολυγώνου επιλέγουµε τα 4 εσωτερικά πολύγωνα 

του παραθύρου.(σχ.5).Στο material editor επιλέγουµε µια άλλη υποδοχή-

δείγµα.Επιλέγουµε το υλικό architectural από τον material/map browser και από το 

rollout templates το glass-clear.Στο rollout physical qualities κατεβάζουµε την 

επιλογή transparency(διαφάνεια)στην τιµή 80 και το diffuse color το ρυθµίζουµε σε 

άσπρο.(σχ.6).Εφαρµόζουµε το υλικό στα επιλεγµένα πολύγωνα(assign material to 

selection) και κάνουµε απόδοση(quick render)(σχ.7) 
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                           σχ.5                                                              σχ.6 

 
                                                               σχ.7 

 

Εισάγουµε το παράθυρο που δηµιουργήσαµε(file,merge,επιλογή αντικειµένου που 

θέλουµε να εισάγουµε στην σκηνή) και το τοποθετούµε στο άνοιγµα που 

δηµιουργήσαµε για το συγκεκριµένο παράθυρο.Με επιλεγµένο το παράθυρο πατάµε 

shift από το πληκτρολόγιο και µε το εργαλείο move κλωνοποιούµε άλλα 2 παράθυρα 

και τα τοποθετούµε στα άλλα 2 κενά.(Από το παράθυρο διαλόγου που εµφανίζεται 

επιλέγουµε instance(στιγµιότυπα)για µικρότερη κατανάλωση µνήµης.) 

Τώρα θα δώσουµε λίγο ‘ύψος’ σε κάποια πολύγωνα του παραθύρου. 

Σε κατάσταση επεξεργάσιµου πολυγώνου επιλέγουµε τα εξωτερικά πολύγωνα(αυτά 

που έχουν την απεικόνιση του ξύλου) και από το rollout edit polygon επιλέγουµε  

extrude(ανύψωση).Στο παράθυρο διαλόγου extrude polygon πληκτρολογούµε 1 στο 

πεδίο extrude height και πατάµε ok(σχ.8). 

Με τον ίδιο τρόπο δηµιουργούµε και το µεγάλο παράθυρο.Το µόνο που διαφέρει 

είναι οι διαστάσεις του και κάποιες ρυθµίσεις.(σχ.9).Το τοποθετούµε λοιπόν,στο 

άνοιγµα που δηµιουργήσαµε και κάνουµε quick render.(σχ.10) 

     
                                            σχ.8                                           σχ.9 

 



 105 

 
 σχ.10 
Πόρτες 

Θα δηµιουργήσουµε πρώτα την εξωτερική πόρτα. 

Επιλέγουµε create,geometry,doors,pivot(από το πάνελ εντολών) µε αυτήν την σειρά 

και σέρνουµε σε µια άποψη.Από το πάνελ modify κάνουµε τις ρυθµίσεις του 

σχήµατος(σχ.1,σχ.2) που αφορούν την δοµή της πόρτας.(Αυτές οι ρυθµίσεις αφορούν 

την ‘διακόσµηση’της πόρτας).Κάνουµε quick render(σχ.3) 

    
                     Σχ.1                         σχ.2                                     σχ.3 

 
Προσθήκη υφής στην πόρτα 

Ανοίγουµε τον material editor και επιλέγουµε τον τύπο υλικού architectural και ως 

πρότυπο υλικού(templates) το wood varnished.Στο rollout physical qualities κάνουµε 

κλικ στο ‘none’ του diffuse map και από τον material/map browser επιλέγουµε 

bitmap και ok.Από το παράθυρο διαλόγου επιλέγουµε την εικόνα που θέλουµε(σχ.1) 

και πατάµε ok.Εφαρµόζουµε το υλικό και την απεικόνιση και έχουµε τελειώσει την 

πόρτα(σχ.2) 

   
σχ.1                                                    σχ.2 
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∆ηµιουργία ποµόλου και κλειδαριάς για την εξωτερική πόρτα 

 

Πόµολο(χερούλι) 

Από το πάνελ εντολών επιλέγουµε  µε την εξής σειρά create,geometry,capsule και 

σέρνουµε σε µια άποψη.Επιλέγουµε το πάνελ modify και από την πτυσσόµενη λίστα 

επιλέγουµε έναν τροποποιητή edit poly.Στο rollout selection επιλέγουµε edge και 

τις ακµές του αντικειµένου µας.Με το εργαλείο move σέρνουµε τις ακµές(οι 

επιλεγµένες ακµές είναι κόκκινες) ώστε να δηµιουργήσουµε το επιθυµητό 

σχήµα.(σχ.1) 

  
                           σχ.1 

 
Κλειδαριά 

Από το πάνελ εντολών επιλέγουµε µε την εξής σειρά create,geometry,box και 

σέρνουµε σε µια άποψη.Από το πάνελ modify εφαρµόζουµε έναν τροποποιητή 

turbosmoothπάνω στο αντικείµενό µας και αυξάνουµε την κύρια παράµετρο 

παράµετρο iterations σε 2.Αυτή προσδιορίζει πόσες φορές υποδιαιρούνται  οι 

επιφάνειες του αντικειµένου.Ο τροποποιητής turbosmooth,γενικά,χρησιµοποιείται για 

να οµαλοποιήσει τις επιφάνειες  ενός αντικειµένου.Έτσι δηµιουργούµε το παρακάτω 

σχήµα(σχ.1) 

 
                            σχ.1 

Τα τοποθετούµε στην πόρτα(πόµολο και κλειδαριά) όπως στο σχήµα(σχ.2)(quick 

render) 

 
σχ.2 

 

 

 

Με αυτόν τον τρόπο 

δηµιουργήσαµε ένα σχήµα 

που µοιάζει µε χερούλι. 

 

Και στις δύο 

περιπτώσεις(πόµολο και 

κλειδαριά)αφήνουµε το 

προκαθορισµένο υλικό και 

απλώς αλλάζουµε το χρώµα 

σε χρυσαφί από την επιλογή 

ambient του blinn basic 

parameters. 
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Τώρα θα δηµιουργήσουµε την εσωτερική πόρτα. 

Από το πάνελ εντολών επιλέγουµε µε την εξής σειρά 

create,geometry,doors,bifoldDoors και σέρνουµε σε µια άποψη.Από το πάνελ 

modify πηγαίνουµε στο rollout parameters και ρυθµίζουµε την δοµή της 

πόρτας.(σχ.1,σχ.2).Το αποτέλεσµα φαίνεται στο σχήµα(σχ.3). 

      
                  σχ.1                           σχ.2                                       σχ.3 

 
∆ηµιουργία υφής της εσωτερικής πόρτας 

Ανοίγουµε τον material editor και επιλέγουµε ως τύπο υλικού architectural και 

πρότυπο(templates) wood varnished.Στο rollout physical qualities κάνουµε κλικ 

στο ‘none’ του καναλιού diffuse  map και από τον material/map browser επιλέγουµε 

bitmap(σχ.1).Από το παράθυρο διαλόγου που εµφανίζεται επιλέγουµε την επιθυµητή 

εικόνα(σχ.2) και πατάµε ok.Η υποδοχή-δείγµα ενηµερώνεται.Στο rollout 

Coordinates κάνουµε τις απαραίτητες ρυθµίσεις για την καλύτερη διάπλαση της 

απεικόνισης.Εφαρµόζουµε το υλικό και την απεικόνιση µας και κάνουµε quick 

render(σχ.3) 

    
                                 σχ.1                                                          σχ.2 

 
 σχ.3 

 

Εισάγουµε τις πόρτες µας(file,merge,επιλογή αντικειµένου για συγχώνευση) και τις 

τοποθετούµε στα αντίστοιχα ανοίγµατα που δηµιουργήσαµε. 



 108 

    

             
 
∆ηµιουργία επιγραφής κτιρίου ‘ΕΡΓΑΣΤΗΡΙΟ ΟΠΤΙΚΟΑΚΟΥΣΤΙΚΩΝ ΣΥΣΤΗΜΑΤΩΝ’ 

Από το πάνελ εντολών επιλέγουµε µε την εξής σειρά create,shapes,splines,text.Στο 

rollout parameters επιλέγουµε γραµµατοσειρά symbol(για ελληνική γραφή) και 

πληκτρολογούµε στο text box ‘ΕΡΓΑΣΤΗΡΙΟ ΟΠΤΙΚΟΑΚΟΥΣΤΙΚΩΝ 

ΣΥΣΤΗΜΑΤΩΝ’.Κάνουµε κλικ σε µια άποψη και εµφανίζεται σ’αυτήν αυτό που 

πληκτρολογήσαµε στο text box.(σχ.1).Ρυθµίζουµε το µέγεθος της γραµµατοσειράς σε 

35(size=35).(σχ.2) 

   
                                       Σχ.1                                              σχ.2 

 

Εφαρµόζουµε έναν τροποποιητή bevel(από την πτυσσόµενη λίστα του πάνελ 

modify.) για να δώσουµε ύψος στο λογότυπό µας.Από το rollout parameters του 

τροποποιητή bevel επιλέγουµε το curved sides ώστε να έχουµε καµπυλωτές πλευρές 

καθώς και το smooth across edges(οµαλοποίηση κατά µήκος των ακµών) για να 

στρογγυλέψουµε τις ακµές που έχουν την λοξοτοµή.(σχ.3).Επίσης στο rollout bevel 

values κάνουµε τις παρακάτω ρυθµίσεις το ύψος και τα επίπεδα ύψους(σχ.4).Το 

αποτέλεσµα της λοξοτοµής φαίνεται στο σχήµα(σχ.5) 

     
                   σχ.3                        σχ.4                                         σχ.5 

1)Οι πόρτες αυτές είναι ίδιες.Με την 

µέθοδο της κλωνοποίησης δηµιουργήσαµε 

ένα αντίγραφο(copy).Αργότερα θα 

προστεθούν και πόµολα για τις πόρτες 

αυτές. 

1 

1 



 109 

Προσθήκη υφής στην επιγραφή 

Ανοίγουµε τον material editor και επιλέγουµε το υλικό standard και ως shader 

επιλέγουµε το blinn.Πηγαίνουµε στο rollout maps και κάνουµε κλικ στο ‘none’ του 

diffuse color.Επιλέγουµε bitmap και την παρακάτων εικόνα(σχ.1).Την ίδια εικόνα την 

µεταφέρουµε και στο κανάλι reflection του rollout maps.Στο παράθυρο διαλόγου που 

εµφανίζεται επιλέγουµε instance.(σχ.2).Εφαρµόζουµε την υφή που δηµιουργήσαµε 

στην επιγραφή µας. 

    
                                         σχ.1                                                σχ.2 

 

Εισάγουµε την επιγραφή(file,merge και επιλογή επιγραφής) και την τοποθετούµε 

πάνω από τα µικρά παράθυρα στην επιφάνεια του τοίχου.(σχ.3) 

 
σχ.3 

 
∆ηµιουργία δαπέδου και προσθήκη υφής 

Από το πάνελ εντολών επιλέγουµε µε την εξής σειρά create,geometry,plane και 

σέρνουµε στην άποψη top όπως στο σχήµα(σχ.1).Ανοίγουµε τον material editor και 

επιλέγουµε ως τύπο υλικού standard και ως shader 

blinn(προκαθορισµένα).Πηγαίνουµε στο rollout maps και επιλέγουµε ‘none’ δίπλα 

στο diffuse color.Επιλέγουµε bitmap από τον material/map browser και στη 

συνέχεια επιλέγουµε την εικόνα που θέλουµε.(σχ.2)Εφαρµόζουµε την υφή µας.Για 

καλύτερη διάπλαση της απεικόνισής µας αλλάζουµε τις τιµές tiling σε 2(από το 

rollout coordinates).(σχ.3) 
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                           σχ.1                               σχ.2                              σχ.3 

 

Με τον ίδιο τρόπο επιλέγουµε plane και σέρνουµε στην άποψη top(σχ.4).Ανοίγουµε 

τον material editor και αφήνοντας το προκαθορισµένο υλικό και 

shader(standard+blinn) πηγαίνουµε στο rollout maps και από το κανάλι diffuse 

color επιλέγουµε µια bitmap εικόνα(σχ.5).Την εφαρµόζουµε πάνω στο αντικέιµενο 

plane που δηµιουργήσαµε(σχ.6) 

     
                        Σχ.4                                   σχ.5                                    σχ.6 

Έτσι το δάπεδο έχει την µορφή γρασιδιού. 

 
∆ηµιουργία στέγης 

Από το πάνελ εντολών επιλέγουµε την εξής σειρά create,geometry,box και σέρνουµε 

στην άποψη top στις διαστάσεις του κτιρίου και το τοποθετούµε σαν στέγη.(1) 

Σέρνουµε και ένα άλλο box(µικρότερο) µε το ίδιο πάχος όσο και η µεγάλη στέγη.(2) 

 
 

Τώρα θα προσθέσουµε στις στέγες µας τα υλικά και τις απεικονίσεις που έχουν οι 

τοίχοι.Για την εξωτερική επιφάνεια των στεγών εφαρµόζουµε την υφή που έχουν οι 

εξωτερικές επιφάνειες του τοίχου και για την εσωτερική επιφάνεια εφαρµόζουµε την 

υφή των εσωτερικών επιφανειών του τοίχου. 

Έτσι µετατρέπουµε το αντικείµενό µας(στέγη µεγάλη) σε επεξεργάσιµο πολύγωνο 

κάνοντας δεξί κλικ και επιλέγοντας convert to editable poly.Ανοίγουµε το material 

editor.Από το rollout selection επιλέγουµε polygon και στη συνέχεια την εσωτερική 

επιφάνεια του box.Επιλέγουµε την ίδια απεικόνιση που έχει και ο τοίχος και την 

εφαρµόζουµε.(σχ.1) 

1)Την µεγάλη στέγη την σέρνουµε 

πάνω από το κτίριο ώστε να 

καλύπτει τα δύο µεγάλα δωµάτια. 

2)Αυτή είναι η µικρή στέγη που 

καλύπτει το µικρό συγκεκριµένο 

τετράγωνο. 

Και οι δύο στέγες έχουν το ίδιο 

πάχος και στη συνέχεια θα 

φαίνονται σαν µία ενιαία στέγη. 

1 

2 
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Επιλέγουµε τώρα(στην κατάσταση polygon) τα υπόλοιπα πολύγωνα του box και 

εφαρµόζουµε την ίδια απεικόνιση που έχουν και οι εξωτερικές επιφάνειες του 

τοίχου.(σχ.2) 

Την ίδια διαδικασία ακολουθούµε και για την µικρή στέγη.(Ίδιες απεικονίσεις). 

Τοποθετούµε τώρα τις στέγες ενωµένες στην κορυφή του κτιρίου και το κτίριο µας 

είναι έτοιµο.(σχ.3) 

 

     
                    σχ.1                                       σχ.2                                    σχ.3 

 

2.Προσθήκη φωτογραφικής µηχανής(camera) 
Από το πάνελ εντολών επιλέγουµε µε την εξής σειρά create,cameras,target και 

σέρνουµε στην άποψη top ώστε ο στόχος να βλέπει το κτίριο(σχ.1).Κάνουµε δεξί 

κλικ στην ετικέτα perspective και επιλέγουµε camera01 ώστε να έχουµε προβολή 

της κάµερας.Την τοποθετούµε στο σηµείο που θέλουµε να ξεκινάει την κίνησή 

της(σχ.2).Από αυτό το σηµείο θα ξεκινάει την κίνηση της η κάµερα.Επιλέγουµε την 

κάµερα και από το πάνελ εντολών επιλέγουµε το πάνελ modify.Στο rollout 

parameters και στο πεδίο stock lenses(ρυθµίσεις του φακού) επιλέγουµε 28 

mm.Αφήνουµε τις άλλες ρυθµίσεις όπως είναι. 

   
                                    σχ.1                                                   σχ.2 

 

 

3.Εισαγωγή φωτισµού και εφέ Volume light 
Από το πάνελ εντολών επιλέγουµε µε την εξής σειρά create,lights,Target direct και 

σέρνουµε στην άποψη top ώστε το φως να κατευθύνεται προς την επιγραφή του 

κτιρίου.∆ηλαδή ο στόχος του φωτός(κύκλος) να ‘εφάπτεται’ στην επιγραφή. 

(Το φως Target direct(άµεσος στόχος) είναι ένα τυπικό φως(κατευθυντικό),το οποίο 

δηµιουργεί ένα φως µε όλο το φωτισµό να εκπέµπεται σε παράλληλες ακτίνες από 

ένα κυκλικό επίπεδο σε σχήµα κυλίνδρου.Ο προσανατολισµός του φωτός 

κλειδώνεται στο αντικείµενο-στόχο του.Για να αλλάξουµε τον προσανατολισµό του 

φωτός,µετακινούµε τον στόχο.) 

Επιλέγουµε το φως από το πάνελ modify και πηγαίνουµε στο rollout directional 

parameters.Εκεί ρυθµίζουµε τις παραµέτρους hotspot/beam=48 και 

falloff/field=50.(Το ενεργό σηµείο(hotspot) είναι ο έντονα φωτεινός κύκλος στο 

κέντρο του φωτός.Η µείωση φωτός(falloff) είναι η περιοχή,όπου το φως 
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µεταβάλλεται από το ενεργό σηµείο στη γύρω σκηνή.Όσο µεγαλύτερη είναι η 

διαφορά στο µέγεθος µεταξύ του ενεργού σηµείου και του falloff,τόσο πιο απαλές 

είναι οι άκρες γύρω από το falloff.) 

Στη συνέχεια πηγαίνουµε στο rollout intensity/color/attenuation και ρυθµίζουµε το 

multiplier (φωτεινότητα φωτός)σε 0.9(σχ.1).Η προκαθορισµένη τιµή φωτεινότητας 

είναι 1. 

Το φως direct target θα γίνει κινούµενο στη συνέχεια.Κάνουµε απόδοση µε το quick 

render(σχ.2).Όπως φαίνεται το φως αυτό δεν αρκεί για να φωτίσουµε τη σκηνή µας. 

  
                                     σχ.1                                                               σχ.2 

 

Από την καρτέλα lights επιλέγουµε το φως omni(αυτό το φως ρίχνει ακτίνες φωτός 

εξίσου σ’όλες τις κατευθύνσεις) και σέρνουµε στην άποψη top.Επιλέγουµε το φως 

omni και από το πάνελ modify πηγαίνουµε στο rollout 

intensity/color/attenuation.Πληκτρολογούµε στο πεδίο multiplier(φωτεινότητα) την 

τιµή 0.9.(σχ.3).Κάνουµε απόδοση µε το quick render(σχ.4) 

  
                               σχ.3                                                             σχ.4 

 

Παρατηρούµε την βελτίωση του φωτισµού της σκηνής(σχ.4) µε την προσθήκη ενός 

φωτός omni. 

 
 Εφέ Volume Light στο φως target direct 

Επιλέγουµε το φως target direct και από την γραµµή εργαλείων επιλέγουµε 

rendering.Από εκεί επιλέγουµε environment.Στο παράθυρο διαλόγου που εµφανίζεται 

κάνουµε κλικ στο add και επιλέγουµε το εφέ volume light.Στο rollout volume light 

parameters κάνουµε κλικ στο pick light και επιλέγουµε το φως(µέσα στην άποψη) 

target direct.Στο πεδίο density(πυκνότητα) πληκτρολογούµε την τιµή 0.8.(Η 

προκαθορισµένη τιµή είναι 5).Κάνουµε απόδοση µε quick render και εµφανίζεται το 

εφέ(σχ.1) 
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                       σχ.1 

4.Προσθήκη κίνησης στη σκηνή µας 
Σ’αυτήν τη σκηνή θα δηµιουργηθεί κίνηση στο φως target direct και στην κάµερά 

µας. 

Ωστόσο πρώτο µας µέληµα είναι να καθορίσουµε πόση θέλουµε να διαρκεί η κίνησή 

µας.Επιλέγουµε το time configuration και αυξάνουµε το end time σε 160 καρέ που 

σηµαίνει ότι αυτό το video που θα δηµιουργήσουµε θα διαρκεί 160 καρέ(160/30=5.33 

sec).Πατάµε ΟΚ και ενηµερώνεται η γραµµή χρόνου track. 

 
Κίνηση του φωτός Target Direct 

Θέλουµε το φως αυτό,µέσα σε 120 καρέ να κάνει µια ‘σάρωση’ της επιγραφής του 

κτιρίου.Επιλέγουµε τον στόχο του φωτός target direct και κάνουµε κλικ στο auto 

key.Η άποψη camera,η γραµµή time slider και το κουµπί auto key γίνονται κόκκινα 

για να µας υπενθυµίσουν ότι βρισκόµαστε σε κατάσταση δηµιουργίας κίνησης. 

Σέρνουµε το time slider στο καρέ 20.(Να τονίσουµε ότι το φως target direct βρίσκεται 

εκτός προβολής στο καρέ 0.)Επιλέγουµε το εργαλείο move και µετακινούµε το στόχο 

του φωτός στην αρχή της επιγραφής.(σχ.1).Μετακινούµε το time slider στο καρέ 

30.Στην άποψη camera µετακινούµε τον στόχο του φωτός κατά τον άξονα x µέχρι το 

γράµµα ‘Ε’ της επιγραφής(σχ.2).Μετακινούµε το time slider στο καρέ 

40.Συνεχίζουµε και µε το εργαλείο move,µετακινούµε το στόχο µέχρι το κέντρο της 

επιγραφής.Επαναλαµβάνουµε την ίδια διαδικασία ώστε ο στόχος του φωτός,στο καρέ 

80,να φωτίζει το τέλος της επιγραφής.(σχ.3) 

     
                σχ.1                                        σχ.2                                      σχ.3 

 

Από το καρέ 80 έως το καρέ 120 θέλουµε ο στόχος να επιστρέφει στην αρχή της 

επιγραφής. 

Σέρνουµε στο καρέ 100 και µετακινούµε το στόχο προς τα ‘πίσω’ κατά τον άξονα x 

και µε το εργαλείο move,περίπου στο κέντρο της επιγραφής.Τέλος σέρνουµε στο 

καρέ 120 και µετακινούµε το στόχο στην αρχή της επιγραφής.Απενεργοποιούµε το 

auto key και πατάµε το κουµπί play animation για να δούµε την κίνηση που 

δηµιουργήσαµε. 

Η επιστροφή της ‘σάρωσης’ του στόχου πάνω στην επιγραφή γίνεται σε µικρότερο 

χρονικό διάστηµα και αυτό γιατί καθορίσαµε µέσα σε 40 καρέ(από 80-120) να γίνεται 

η επιστροφή του στόχου του φωτός,σε σχέση µε την πρώτη ‘σάρωση’ του 

στόχου(από 20-80). 

 

Το εφέ αυτό δηµιουργεί ένα εφέ µιας ακτίνας 

φωτός που διαπερνά µια οµίχλη ή καταχνιά 

από ένα συγκεκριµένο αντικείµενο φωτός 

στη σκηνή µας. 
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Βελτίωση κίνησης µε τον επεξεργαστή καµπυλών(curve editor) 

Μεταξύ των καρέ-κλειδιών το 3ds max δηµιουργεί οµαλές µεταβάσεις.Παρ’όλα αυτά 

θα κάνουµε µερικές τροποποιήσεις. 

Ανοίγουµε τον επεξεργαστή καµπυλών(curve editor).Αριστερά του παραθύρου 

επιλέγουµε το direct target και επιλέγουµε το x-position.Εµφανίζεται η καµπύλη 

κίνησης του στόχου του φωτός.(σχ.4) 

Στον οριζόντιο άξονα αριθµούνται τα καρέ κίνησης και στον κατακόρυφο 

αριθµούνται οι συντεταγµένες που βρίσκεται ο στόχος σε κάθε καρέ.Τα µικρά 

τετράγωνα κατά µήκος της καµπύλης είναι τα καρέ-κλειδιά που 

δηµιουργήσαµε.Επιλέγουµε το κουµπί move keys και επιλέγουµε το καρέ-κλειδί 

30.Το µετακινούµε ελάχιστα προς τα µέσα για να γίνει οµαλότερη η καµπύλη.Την 

ίδια διαδικασία ακολουθούµε και για τα καρέ-κλειδιά 60 και 70.(σχ.5).Παίζουµε την 

βελτιωµένη κίνηση µε το play animation. 

   
                                σχ.4                                                       σχ.5 

 
Κίνηση Target Camera 

Επιλέγουµε την κάµερα και πατάµε το auto key.Σέρνουµε το time slider στο καρέ 

20.Με το εργαλείο orbit camera σέρνουµε λίγο προς τα δεξιά(σχ.1.) ώστε να 

περιστρέψουµε την κάµερα γύρω από τον στόχο της.Σέρνουµε το time slider στο 

καρέ 40.Χρησιµοποιώντας πάλι το εργαλείο orbit camera σέρνουµε πάλι λίγο προς τα 

δεξιά.(Σκοπός µας είναι να περιστρέψουµε την κάµερα ώστε στο καρέ 60 να έχουµε 

µια µετωπική οπτική προβολή).Επαναλαµβάνουµε µέχρι το καρέ 60 σέρνοντας µε το 

εργαλείο orbit camera προς τα δεξιά)(σχ.2) 

   
                                      σχ.1                                                 σχ.2 

 

Σέρνουµε το time slider στο καρέ 80 και χρησιµοποιώντας το εργαλείο 

walkthrough(πέρασµα) δηµιουργούµε µια(οµαλή) κίνηση της κάµερας προς τα 

εµπρός(σχ.3)χρησιµοποιώντας τα βέλη του πληκτρολογίου.Σέρνουµε στο καρέ 120 

και και µε το εργαλείο walkthrough και πάλι µετακινούµε την κάµερα ακόµα 

περισσότερο προς τα εµπρός στο τελικό επιθυµητό σηµείο.(σχ.4) 
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                                       σχ.3                                              σχ.4 

 
Βελτίωση κίνησης κάµερας µε τον επεξεργαστή καµπυλών(curve editor) 

Ανοίγουµε τον επεξεργαστή καµπυλών και αριστερά του παραθύρου επιλέγουµε το x-

position της camera01.Επιλέγουµε το move keys και τα καρέ-κλειδιά 20 και 40 

πάνω στην καµπύλη και τα τραβάµε λίγο προς τα έξω ώστε να διορθώσουµε την 

καµπύλη.(σχ.1) 

Επιλέγουµε το y-position και τραβάµε το καρέ-κλειδί λίγο προς τα µέσα την 

εισερχόµενη λαβή της εφαπτοµένης για να δηµιουργήσουµε µια πιο οµαλή 

γωνία.(σχ.2).Έτσι δηµιουργήσαµε µια προσαρµοσµένη εφαπτοµένη ώστε να 

ρυθµίσουµε την γωνία στην οποία µπαίνει η καµπύλη.(Γενικά ο τύπος της 

εφαπτοµένης ορίζει πόσο γρήγορα ή οµαλά αλλάζει µια τιµή παραµέτρου,καθώς 

µπαίνει και βγαίνει ένα κλειδί). 

   
                                 σχ.1                                                        σχ.2 

 

5.Απόδοση (Rendering) 
 
Για τις αποδόσεις χρησιµοποιήθηκαν οι ίδιες ρυθµίσεις για όλα τα video(video 1, 

video 2, video 3, video 4, video 5).Οι ρυθµίσεις δηλαδή,που χρησιµοποιήθηκαν για 

την απόδοση του video 1 ,χρησιµοποιήθηκαν και για την απόδοση του video 2,3,4,5. 

  

 

Βασικά χαρακτηριστικά απόδοσης 

 

1)Scene Statistics(χαρακτηριστικά σκηνής): 

α)Objects(αντικείµενα)=21   ,  β)Faces(έδρες)=77.417        ,γ)Lights(φώτα)=2 

 

2)∆ιάρκεια απόδοσης(160 καρέ):    55 λεπτά ,     18  δευτερόλεπτα 
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VIDEO 3 

 
1.Μοντελοποίηση αντικειµένων και προσθήκη υφών(Textures) 
 
Μοντελοποίηση κάµερας 

 

∆ηµιουργία σώµατος κάµερας 

Πρώτα θα δηµιουργήσουµε τα πόδια της κάµερας και µετά την ίδια την κάµερα. 

Από το πάνελ εντολών πηγαίνουµε µε την εξής σειρά create,geometry,cylinder και 

σέρνουµε σε µια άποψη.Από το πάνελ modify ρυθµίζουµε τις διαστάσεις του 

αντικειµένου: Height=40, Radius=0.5, Sides=10.Επιλέγουµε τον κύλινδρο και 

πατώντας shift κλωνοποιούµε τον κύλινδρο(µε το εργαλείο move).Στο παράθυρο 

διαλόγου που εµφανίζεται (clone options) επιλέγουµε Instance και ως αριθµό κλώνων 

πληκτρολογούµε 2.Έτσι µε αυτόν τον τρόπο δηµιουργούµε τρεις κυλίνδρους µε τα 

ίδια χαρακτηριστικά.(Να τονίσουµε βέβαια ότι:ότι αλλαγές κάνουµε στον ένα 

κύλινδρο,εφαρµόζονται και στους άλλους λόγω του ότι επιλέξαµε την επιλογή 

instance(στιγµιότυπο)).Μετακινούµε τους κυλίνδρους και τους περιστρέφουµε µε τα 

εργαλεία move και rotate όπως το (σχ.1) 

 
σχ.1 

 

Πηγαίνουµε create,geometry,torus και σέρνουµε µέσα σε µια άποψη.Από το πάνελ 

modify πληκτρολογούµε τις εξής διαστάσεις: radius 1=0.9, radius 2=0.6, height=1, 

sides=36, segment=22. 

Από τον material editor εφαρµόζουµε ένα υλικό architectural και ως πρότυπο 

υλικού(templates) επιλέγουµε plastic.Από το rollout physical qualities επιλέγουµε 

τον υποδοχέα χρωµάτων στο κανάλι diffuse color και ρυθµίζουµε σε χρώµα 

γκρι.(σχ.1) 

 
                                 σχ.1 

 

 

Επιλέγουµε το assign material to 

selection για να εφαρµόσουµε το 

υλικό που δηµιουργήσαµε. 

 

Τώρα θα δηµιουργήσουµε ένα 

είδος καλύµµατος της ρόδας. 
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Επιλέγουµε µε την εξής σειρά create,geometry,torus και ρυθµίζουµε στις ίδιες 

ακριβώς διαστάσεις µε την ρόδα.Από το πάνελ modify επιλέγουµε στην πτυσσόµενη 

λίστα έναν τροποποιητή edit poly,µετατρέποντας έτσι το αντικείµενο torus σε 

επεξεργάσιµο πολύγωνο.Στην άποψη front επιλέγουµε τα µισά πολύγωνα του 

αντικειµένου torus και πατάµε delete.(σχ.2).Το αποτέλεσµα φαίνεται στο σχήµα(σχ.3) 

    
                                           σχ.2                                            σχ.3 

 

Σε κατάσταση επεξεργάσιµου πολυγώνου επιλέγουµε κάποια πολύγωνα και µε το 

εργαλείο move τα ‘τραβάµε’ προς τα πάνω.(σχ.4). 

Ανοίγουµε τον material editor και επιλέγουµε το υλικό standard και shader 

blinn.Από το rollout  blinn basic parameters ρυθµίζουµε το χρώµα σε µαύρο 

επιλέγοντας τον υποδοχέα χρωµάτων του diffuse και ambient.Επίσης αυξάνουµε τις 

τιµές specular level=50 και glossiness=20.Επιλέγουµε assign material to selection 

και εφαρµόζουµε το υλικό στο κάλυµµα της ρόδας.Επειτα τοποθετούµε το κάλυµµα 

πάνω από την ρόδα και οµαδοποιούµε τα δύο αυτά αντικείµενα ώστε να 

συµπεριφέρονται σαν ένα.(σχ.5).(Επιλέγουµε την ρόδα και το κάλυµµα και από την 

γραµµή εργαλείων επιλέγουµε group και ξανά group.Στη συνέχεια δίνουµε ένα 

όνοµα) 

    
                                   Σχ.4                                                        σχ.5 

 

Τοποθετούµε την συνολική ρόδα στο πόδι της κάµερας και κλωνοποιούµε άλλες δύο 

ρόδες για να τις τοποθετήσουµε στα άλλα δύο πόδια(σχ.6).(Να τονίσουµε ότι όλα τα 

αντικείµενα δηµιουργούνται σε διαφορετικές σκηνές και στη συνέχεια εισάγονται 

στην τελική σκηνή ώστε να ‘συναρµολογηθούν’ µεταξύ τους.Η διαδικασία αυτή 

γίνεται επιλέγοντας file και στη συνέχεια merge.Εµφανίζεται ένα παράθυρο διαλόγου 

που µας ζητάει να επιλέξουµε το αντικείµενο που θέλουµε να συγχωνεύσουµε.) 
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                               σχ.6 

επιλέγοντας το ένα και πατώντας shift και σέρνοντας µε το εργαλείο 

move(instance).Πρέπει να στενέψουµε λίγο την άκρη του ενός box ώστε να 

εφαρµοστεί σωστά στο πόδι της κάµερας.Εφαρµόζουµε έναν τροποποιητή edit poly 

στο box και επιλέγουµε vertex(κορυφή).Επιλέγουµε τις τέσσερις κορυφές από τη µια 

µεριά του box και µε τα εργαλεία move και select and uniform scale τις ωθούµε λίγο 

προς τα µέσα(σχ.7) 

Πηγαίνουµε create,geometry,torus µε διαστάσεις radius 1=0.5 , radius 2=0.3 και 

σέρνουµε σε µια άποψη.Κλωνοποιούµε άλλα 2(instance) και τα τοποθετούµε στο 

τέλος των ποδιών της κάµερας,πάνω από τα καλύµµατα των ροδών.(σχ.8) 

 

 

   
                              σχ.7                                                             σχ.8 

 

Τώρα θα ενώσουµε τα βοηθητικά στηρίγµατα µε ένα αντικείµενο που θα 

δηµιουργήσουµε. 

Από το πάνελ εντολών επιλέγουµε µε την εξής σειρά create,geometry,tube µε τις 

διαστάσεις radius 1: 1, radius 2:3,5 , height:0,8 και κατεβάζουµε το sides σε 6 για 

να έχει την µορφή πολυγώνου(σαν παξιµάδι).Σέρνουµε σε µια άποψη και το 

τοποθετούµε στο κέντρο των στηριγµάτων ώστε να εφάπτεται στα στηρίγµατα των 

ποδιών.(σχ.9). 

Τώρα επιλέγουµε create,geometry,torus µε διαστάσεις radius 1:0,8,  radius 2:0,6 , 

segments:26,  sides  :20 και το τοποθετούµε στο σηµείο που ενώνονται οι τρεις 

κύλινδροι που αποτελούν τα πόδια της κάµερας(σχ.10). 

Τώρα θα δηµιουργήσουµε βοηθητικά 

στηρίγµατα για τα πόδια της 

κάµερας. 

Από το πάνελ εντολών επιλέγουµε µε 

την εξής σειρά create,geometry,box 

και σέρνουµε σε µια άποψη.Οι 

διαστάσεις είναι length:0.35, 

width:1.5, height:10. 

Κλωνοποιούµε  άλλα 2 τέτοια box  
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                                   Σχ.9                                                         σχ.10 

 

Επιλέγουµε create,geometry,extended primitives,chamfer box και σέρνουµε στην 

άποψη top πάνω από εκεί που ενώνονται τα πόδια της κάµερας.Αυτό θα είναι η βάση 

της κάµερας(σχ.11) 

 
 

 
∆ηµιουγία κάµερας 

Επιλέγουµε από το πάνελ εντολών create,geometry,box µε διαστάσεις length:17 , 

width:8,5,  height:8,5 και σέρνουµε σε µια άποψη.Κάνουµε δεξί κλικ στην ετικέτα 

perspective και επιλέγουµε edged faces από το µενού συντόµευσης.Μ’αυτόν τον 

τρόπο εµφανίζει το αντικείµενο και τις επιφάνειες και τη δοµή πλέγµατος. 

Από αυτόν τον κύβο θα δηµιουργήσουµε την κάµερά µας. 

Από το πάνελ modify εφαρµόζουµε έναν τροποποιητή edit poly.(σχ.1).Στην 

κατάσταση edit poly  επιλέγουµε vertex(κορυφές).Επιλέγουµε τρεις κορυφές από τα 

πλαινά του box και τις σέρνουµε όπως στο σχήµα(σχ.2) 

   
                                 σχ.1                                                         σχ.2 

 

Τώρα επιλέγουµε polygon από το rollout selection και από το αντικείµενό µας (box) 

επιλέγουµε 2 πολύγωνα.(σχ.3) 

 

Έτσι το σώµα της κάµεράς µας έχει 

δηµιουργηθεί. 

Τώρα θα δηµιουργήσουµε την ίδια 

την κάµερα που θα στηρίζεται 

πάνω σ’αυτό το σώµα. 
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                      σχ.3 

Τώρα από το rollout edit polygon επιλέγουµε το κουτάκι settings δίπλα στο 

extrude(ανύψωση).Από το παράθυρο διαλόγου που εµφανίζεται πληκτρολογούµε την 

τιµή 5 στο πεδίο extrusion height και τα 2 πολύγωνα που επιλέξαµε ανυψώνονται. 

Επιλέγουµε vertex και από τα καινούρια ανυψωµένα πολύγωνα επιλέγουµε τις 2 

πάνω και κάτω κορυφές και µε το εργαλείο move τις µετακινούµε όπως το 

σχήµα(σχ.4). 

Τώρα θα δηµιουργήσουµε ένα µικρότερο πολύγωνο µέσα στο µεγάλο µε το εργαλείο 

cut. 

Παραµένωντας στην κατάσταση edit poly πηγαίνουµε στο rollout edit geometry και 

επιλέγουµε cut.Κόβουµε ένα µικρότερο πολύγωνο όπως στο σχήµα(σχ.5) 

   
                                           σχ.4                                        σχ.5 

Επιλέγουµε vertex και ‘φτιάχνουµε’ τις κορυφές του καινούριου πολυγώνου που 

δηµιουργήσαµε.Από το rollout edit edges επιλέγουµε το remove για να απαλείψουµε 

ανεπιθύµητες ακµές που δηµιουργήθηκαν κατά την κοπή του καινούριου πολυγώνου. 

Στην κατάσταση polygon επιλέγουµε το καινούριο πολύγωνο και µε το εργαλείο 

move το µετακινούµε προς τα ‘µέσα’.Στη συνέχεια επιλέγουµε το εργαλείο select 

and uniform scale και το κλιµακώνουµε όπως το σχήµα(σχ.6) 

Παραµένοντας στην κατάσταση polygon επιλέγουµε συγκεκριµένα πολύγωνα και µε 

το εργαλείο move τα µετακινούµε προς τα ‘κάτω’ µέχρι να φτάσουν στο επιθυµητό 

σηµείο(σχ.7).Στη συνέχεια επιλέγουµε 4 πολύγωνα στο κέντρο του αντικειµένου(box) 

και στο rollout edit polygons επιλέγουµε extrude settings όπου πληκτρολογούµε 

την τιµή -1.Το αποτέλεσµα φαίνεται στο σχήµα(σχ.8) 

     
                      σχ.6                                      σχ.7                                   σχ.8 

 

Τώρα θα δηµιουργήσουµε τον φακό της κάµερας σε άλλη σκηνή και µετά θα τον 

συγχωνεύσουµε. 

 

Αυτά τα 2 πολύγωνα είναι η αρχή της 

µικροοθόνης της κάµερας. 

Με διάφορα εργαλεία και τεχνικές θα 

µοντελοποιήσουµε µια κάµερα από έναν 

κύβο που µας παρέχει το 3ds max. 
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Επιλέγουµε create,geometry,tube µε τις εξής διαστάσεις radius 1:1,5,  radius 2: 

0,85,  height:4,5 και σέρνουµε σε µια άποψη.Από το πάνελ modify εφαρµόζουµε 

έναν τροποποιητή edit poly.Από το rollout selection επιλέγουµε vertex(κορυφές) και 

επιλέγουµε τις συγκεκριµένες κορυφές του αντικειµένου tube και µε το εργαλείο 

select and uniform scale τις κλιµακώνουµε προς τα έξω.(σχ.9).Το ίδιο κάνουµε και 

για τις εσωτερικές κορυφές του αντικειµένου tube. 

Σε κατάσταση polygon επιλέγουµε κάποια πολύγωνα περιφερειακά του tube και µε 

το εργαλείο select and uniform scale τα κλιµακώνουµε προς τα µέσα ώστε να 

στενέψουµε την άκρη που θα εφάπτεται στην κάµερα(σχ.10).Επιλέγουµε τα πάνω 

πολύγωνα και από το rollout edit polygon επιλέγουµε extrude settings(ανύψωση) 

όπου πληκτρολογούµε την τιµή 0,7.(σχ.11) 

   
                          σχ.9                              σχ.10                                     σχ.11 

 

Τώρα θα δηµιουργήσουµε το πάνελ κουµπιών. 

Επιλέγουµε τις τρεις συγκεκριµένες κορυφές(µε την επιλογή vertex) και τις 

µετακινούµε προς τα ‘πίσω’.Από το rollout edit geometry(στην κατάσταση polygon) 

επιλέγουµε cut και σχηµατίζουµε ένα καινούριο πολύγωνο(αυτό θα είναι το πάνελ 

κουµπιών)(σχ.12).Με την επιλογή remove,από το rollout edit edges διαγράφουµε τις 

ανεπιθύµητες ακµές που δηµιουργούνται.(σχ.13) 

Επιλέγουµε το πολύγωνο που δηµιουργήσαµε και από το rollout edit polygon 

επιλέγουµε extrude settings και πληκτρολογούµε την τιµή -1 ώστε το πολύγωνο να 

‘µπει’ προς τα ‘µέσα’.Εκεί µέσα θα τοποθετήσουµε κουµπιά.(σχ.14) 

     
           σχ.12                                      σχ.13                                         σχ.14 

 

Εφαρµόζουµε ένα µαύρο χρώµα στην κάµερα εκτός από τα καινούρια πολύγωνα που 

δηµιουργήσαµε.(υλικό:standard, blinn) 

Για την δηµιουργία κουµπιών δηµιουργούµε απλά αντικείµενα box,sphere,plane σε 

πολύ µικρές διαστάσεις και τα τοποθετούµε στο πάνελ.(σχ.15) 
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                      σχ.15 

 

Τώρα θα δηµιουργήσουµε ένα κάλυµµα για το πάνελ κουµπιών,το οποίο θα είναι 

διαφανές. 

Επιλέγουµε box µε τις εξής διαστάσεις length:6,33 ,width:0,138 , height:3,18 και το 

τοποθετούµε πάνω από το πάνελ κουµπιών.(σχ.16).Ανοίγουµε τον material 

editor.Κάνουµε κλικ στο υλικό standard για να ανοίξει ο material/map browser 

ώστε να επιλέξουµε το υλικό architectural.Στο templates επιλέγουµε το πρότυπο 

glass-clear και από το rollout physical qualities κατεβάζουµε το transparency σε 

75.(σχ.17). 

   
                                   σχ.16                                                      σχ.17 

 

Επιλέγουµε µε την εξής σειρά create,shapes,text και στο πλαίσιο text 

πληκτρολογούµε ‘3DS MAX 8’.Από το rollout parameters ρυθµίζουµε το µέγεθος 

γραµµατοσειράς σε size: 2.35.Στο rollout rendering επιλέγουµε  enable in renderer 

και thickness=0,1.(σχ.18).Θέλουµε όµως να δώσουµε ύψος στο text.Από το πάνελ 

modify εφαρµόζουµε έναν τροποποιητή extrude(ανύψωση).Στο rollout parameters 

πληκτρολογούµε την τιµή 0,2 στο πεδίο amount.Έτσι το text παίρνει ύψος(σχ.19) και 

το τοποθετούµε στην κάµερα.Στο text αυτό εφαρµόζουµε από τον material editor το 

προκαθορισµένο υλικό και απλώς αλλάζουµε το χρώµα σε κίτρινο. 

 

   
                                     σχ.18                                                   σχ.19 

 

Κλωνοποιούµε το text (shift και σύρσιµο µε το εργαλείο move) και το τοποθετούµε 

και από την άλλη µεριά της κάµερας. 

 

Τα κουµπιά τα αλλάζουµε χρώµα από το 

color selector του  καναλιού diffuse color 

του material editor. 

Στα πολύγωνα της οθόνης της κάµερας 

εφαρµόζουµε ένα γκρι χρώµα. 
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Εισάγουµε τον φακό της κάµερας που δηµιουργήσαµε νωρίτερα,ώστε να τον 

τοποθετήσουµε στην κάµερα. 

Στον φακό εφαρµόζουµε το υλικό και το χρώµα(µαύρο) που εφαρµόσαµε και στην 

κάµερα.Έτσι τοποθετώντας τον φακό η κάµερά µας φαίνεται στο σχήµα(σχ.20) 

 
 

 

Affect pivot only και κατόπιν στο εργαλείο align στην γραµµή εργαλείων main και 

επιλέγουµε το cylinder.Επιλέγουµε να ευθυγραµµίσουµε το σηµείο περιστροφής του 

line µε αυτό του cylinder και ευθυγραµµίζουµε επίσης τους XYZ άξονές 

τους.(σχ.21).Απενεργοποιούµε το affect pivot only και επιλέγουµε το πάνω πολύγωνο 

του cylinder(το έχουµε µετατρέψει σε επεξεργάσιµο πολύγωνο).Στο rollout edit 

polygons επιλέγουµε το extrude along spline και από το παράθυρο διαλόγου 

επιλέγουµε pick spline και την line στην άποψή µας.Το αποτέλεσµα είναι να 

δηµιουργηθεί ανύψωση κατά µήκος της line.(σχ.22) 

   
                                  σχ.21                                                    σχ.22 

Το τοποθετούµε στην κάµερα και έτσι η κάµερά µας έχει ολοκληρωθεί.Το µόνο που 

µας µένει είναι να συγχωνεύσουµε όλα τα αντικείµενα και να τα οµαδοποιήσουµε 

ώστε να συµπεριφέρονται σαν ένα. 

Εισάγουµε την κάµερα που δηµιουργήσαµε για να την ενώσουµε µε το σώµα της 

κάµερας.Την τοποθετούµε στο επιθυµητό σηµείο και επιλέγουµε όλα τα αντικείµενα 

από τα οποία αποτελείται η κάµερα.Στη συνέχεια πηγαίνουµε στη γραµµή εργαλείων 

και από το group επιλέγουµε group και δίνουµε ένα όνοµα.Έτσι τώρα η κάµερά µας 

είναι ενιαία(κάµερα+σώµα)(σχ.23,24) 

 

Τέλος θα δηµιουργήσουµε το 

µικρόφωνο της κάµερας. 

∆ηµιουργούµε ένα αντικείµενο 

cylinder και σέρνουµε σε µια άποψη 

χωρίς να του δώσουµε ύψος.Από την 

καρτέλα splines επιλέγουµε line και 

σέρνοντας σε µια άποψη,την 

τοποθετούµε πάνω από το αντικείµενο 

cylinder.Πηγαίνουµε στο πάνελ 

hierarchy και κάνουµε κλικ στο  
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                                      σχ.23                                                   σχ.24 

 
∆ηµιουργία προβολέων 

 

Τετράγωνος προβολέας 

Επιλέγουµε box και σέρνουµε σε µια άποψη µε πλάτος=15, πάχος=8, µήκος=12.Από 

το πάνελ modify εφαρµόζουµε έναν τροποποιητή edit poly.Από το rollout selection 

επιλέγουµε vertex(κορυφή) και στη συνέχεια τις 4 κορυφές του αντικειµένου box και 

µε το εγαλείο select and uniform scale κλιµακώνουµε σέρνοντας ταυτόχρονα τις 4 

κορυφές προς τα έξω.(σχ.1).Επιλέγουµε από το rollout selection την επιλογή polygon 

και από το rollout edit geometry επιλέγουµε cut και δηµιουργούµε ένα µικρό 

πολύγωνο στην επιφάνεια του µεγάλου πολύγωνου.Επιλέγουµε το µικρό πολύγωνο 

που δηµιουργήσαµε και από το rollout edit polygons επιλέγουµε bevel 

settings(λοξοτοµή) και πληκτρολογούµε -2 έτσι ώστε το πολύγωνο να ανυψωθεί 

‘αρνητικά’ δηλαδή προς τα µέσα.(σχ.2) 

   
                                   σχ.1                                                           σχ.2 

 
Προσθήκη υφής  

Ανοίγουµε τον material editor και επιλέγουµε µια υποδοχή-δείγµα.Αφήνουµε τα 

προκαθορισµένα υλικά(standard+blinn) αλλά αυξάνουµε τα specular level=50 και 

glossiness=15.Ανοίγουµε το color selector και ρυθµίζουµε σε µαύρο(σχ.1).Τώρα στην 

κατάσταση editable poly επιλέγουµε τα πολύγωνα στα οποία θέλουµε να 

εφαρµόσουµε το συγκεκριµένο υλικό και φυσικά πατάµε assign material to 

selection.(σχ.2) 

Επιλέγουµε µια άλλη υποδοχή-δείγµα και µε τα προκαθορισµένα 

υλικά(standard+blinn) πηγαίνουµε στο color selector(από το diffuse) και ρυθµίζουµε 

σε άσπρο χρώµα.Επίσης πληκτρολογούµε την τιµή 100 στο self-

illumination(αυτοφωτισµός) ώστε να δηµιουργηθεί µια ψευδαίσθηση 

λάµψης.(σχ.3).Επιλέγουµε το συγκεκριµένο πολύγωνο και εφαρµόζουµε το 

υλικό(σχ.4) 
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                       σχ.1                                                               σχ.2 

 

    
                                 σχ.3                                                            σχ.4 

 

Επιλέγουµε cylinder µε διαστάσεις radius:1,1 και height:45 και σέρνουµε σε µια 

άποψη.Ανοίγουµε τον material editor και αντιστοιχούµε το υλικό που 

αντιστοιχίσαµε και στον προβολέα(µαύρο).Τοποθετούµε τον κύλινδρο σαν βάση του 

προβολέα(σχ.5). 

Στη βάση του στηρίγµατος θα χρησιµοποιηθούν οι ρόδες που δηµιουργήσαµε για την 

κάµερα.Έτσι, τις εισάγουµε(merge) και τις τοποθετούµε ανάλογα(σχ.6).Ο προβολέας 

µας είναι έτοιµος.Τέλος οµαδοποιούµε όλα τα διαφορετικά µέρη του προβολέα ώστε 

να συµπεριφέρεται σαν ένα αντικείµενο. 

   
                          Σχ.5                                                           σχ.6 

 
Στρογγυλός προβολέας 

Από το πάνελ εντολών επιλέγουµε µε την εξής σειρά create,geometry,cylinder µε 

τις εξής διαστάσεις radius:3,5 , height:12 ,  sides:28 και σέρνουµε σε µια 

άποψη.Από το πάνελ modify πηγαίνουµε στην πτυσσόµενη λίστα modifier list για να 

εφαρµόσουµε έναν τροποποιητή edit poly στο αντικείµενό µας cylinder .Από το 

rollout selection επιλέγουµε polygon και στη συνέχεια το συγκεκριµένο 

πολύγωνο.Στο rollout edit polygon επιλέγουµε bevel settings και κάνουµε τις 
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συγκεκριµένες ρυθµίσεις ώστε να δηµιουργήσουµε λοξοτοµή.(σχ.1).Έπειτα 

επιλέγουµε 2 πολύγωνα του cylinder και από το rollout edit polygon επιλέγουµε 

extrude settings και πληκτρολογούµε τις συγκεκριµένες τιµές.(σχ.2)(Η διαφορά του 

bevel και extrude είναι ότι µε το bevel δίνεις ύψος σε αντικέιµενα σε διαφορετικά 

επίπεδα).Το ίδιο κάνουµε και για τα άλλα 2 πολύγωνα της απέναντι µεριάς. 

Από την πτυσσόµενη λίστα modifier list του πάνελ modify επιλέγουµε τον 

τροποποιητή meshmooth και εφαρµόζουµε τις εξής ρυθµίσεις(σχ.3).(Ο τροποποιητής 

meshsmooth οµαλοποιεί τις επιφάνειες ενός αντικειµένου υποδιαιρώντας τις έδρες 

του.Η τιµή iterations προσδιορίζει πόσες φορές υποδιαιρούνται οι έδρες του 

αντικειµένου.) 

     
                         Σχ.1                                            σχ.2                                 σχ.3 

Το σώµα του στρογγυλού προβολέα θα είναι το ίδιο µε αυτό του τετράγωνου 

προβολέα.(βλέπε σελ.127, σχ.6) 

Απλώς το εισάγουµε(merge) και το τοποθετούµε κάτω από τον προβολέα.Μετά την 

προσθήκη υφής τα οµαδοποιούµε(group) για να συµπεριφέρονται σαν ένα 

αντικείµενο. 

 
Προσθήκη υφής 

Ανοίγουµε τον material editor και επιλέγουµε µια υποδοχή-δείγµα.Εφαρµόζουµε το 

προκαθορισµένο υλικό(υλικό:standard, shader:blinn).Από το rollout blinn basic 

parameters πηγαίνουµε στο self-illumination και πληκτρολογούµε 100.Στο color 

selector της παραµέτρου diffuse ρυθµίζουµε σε χρώµα άσπρο.Επιλέγουµε τα 

πολύγωνα στα οποία θέλουµε να εφαρµόσουµε το υλικό και επιλέγουµε assign 

material to selection.(σχ.1) 

Επιλέγουµε τα υπόλοιπα πολύγωνα και εφαρµόζουµε το υλικό που εφαρµόσαµε και 

για τον τετράγωνο προβολέα.(σχ.2) 

   
                              σχ.1                                                       σχ.2 
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∆ηµιουργία κουρτίνας 

Θα δηµιουργήσουµε µια κουρτίνα χρησιµοποιώντας την προσοµοίωση ενός φύλλου 

υφάσµατος.Θα χρησιµοποιήσουµε έναν τροποποιητή cloth για να προσοµοιάσουµε 

την συµπεριφορά ενός υφάσµατος. 

Επιλέγουµε cylinder µε διαστάσεις  height:120  , radius:1,9 και σέρνουµε σε µια 

άποψη.Κλωνοποιούµε τα υπόλοιπα και τα τοποθετούµε όπως το σχήµα(σχ.1).Αυτά 

θα µας χρησιµεύσουν για να ‘πάρει’ σχήµα κουρτίνας το αντικείµενο plane που θα 

δηµιουργήσουµε.(Το αντικείµενο plane θα αρχίσει σιγά σιγά να ‘πεφτει’ προς τους 

πασσάλους(cylinder) που δηµιουργήσαµε και θα ‘τσαλακώνεται’ ανάλογα.) 

Επιλέγουµε plane µε τις εξής διαστάσεις ύψος=122 , πλάτος=250  και σέρνουµε στην 

άποψη top πάνω από τους πασσάλους(cylinder). Επιλέγουµε το αντικείµενο που 

θέλουµε να συµπεριφέρεται σαν ύφασµα(plane).Από το πάνελ modify επιλέγουµε τον 

τροποποιητή cloth.(σχ.2) 

   
                                 σχ.1                                                      σχ.2 

 

Εµφανίζεται τα rollout του τροποποιητή cloth στο πάνελ εντολών.Από το rollout 

object επιλέγουµε object properties(ιδιότητες αντικειµένου) και εµφανίζεται το 

παράθυρο διαλόγου object properties.Κάνουµε κλικ στο add objects και εµφανίζεται 

το παράθυρο διαλόγου add objects to cloth simulation(προσθήκη αντικειµένων σε 

προροµοίωση υφάσµατος).Από εκεί επιλέγουµε τα αντικείµενα(cylinder) που 

θέλουµε να είναι στην προσοµοίωση µε το αντικείµενο cloth και κάνουµε κλικ στο 

add.Τα αντικείµενα που προστέθηκαν εµφανίζονται φωτισµένα(σχ.3).Κάνουµε κλικ 

στην επιλογή collision object(αντικείµενο σύγκρουσης) και επιλέγουµε το 

αντικείµενο cloth(plane).Στην συνέχεια κάνουµε κλικ στην επιλογή cloth και πατάµε 

ok.Έτσι έχουµε επιλέξει τα αντικείµενα προσοµοίωσης. 

Τώρα θα κάνουµε υποδιαίρεση του πλέγµατος του αντικειµένου cloth ώστε να γίνει 

καλύτερα το ‘τσαλάκωµα’ του αντικειµένου.Όσο περισσότερες ακµές είναι 

διαθέσιµες(για το αντικείµενο plane),τόσο πιο ακριβής θα έιναι η προσοµοίωση. 

Με επιλεγµένο το αντικείµενο cloth κάνουµε κλικ στο επίπεδο του αντικειµένου στην 

στοίβα των τροποποιητών και εµφανίζεται ένα παράθυρο διαλόγου warning.Κάνουµε 

κλικ στο yes.(σχ.4) 

   
                                σχ.3                                                   σχ.4 
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Εµφανίζεται το rollout parameters του αντικειµένου plane.Πληκτρολογούµε 

υψηλότερες τιµές στα πεδία segments για να µπορεί να προσοµοιωθεί ακριβέστερα. 

Από το πάνελ modify επιλέγουµε έναν τροποποιητή tessellate(µωσαικό) για να 

υποδιαιρεθεί το πλέγµα σε περισσότερες ακµές.Πληκτρολογούµε την τιµή 2 στο 

πεδίο iterations(επαναλήψεις για να υποδιαιρέσουµε το πλέγµα µας)(σχ.5). 

Το µόνο που µας µένει τώρα είναι η εκτέλεση της προσοµοίωσης.Κάνουµε κλικ στο 

simulate από το rollout object(σχ.6) του τροποποιητή cloth όπου και εµφανίζεται το 

παράθυρο διαλόγου cloth το οποίο µας δείχνει την πρόοδο της προσοµοίωσης.Το 

αποτέλεσµα της προσοµοίωσης φαίνεται στο σχήµα(σχ.7).Αλλάζουµε το χρώµα σε 

µαύρο(το υλικό είναι το προκαθορισµένο) από τον material editor και αυξάνουµε το 

specular level σε 30. 

    
                 σχ.5                       σχ.6                                      σχ.7 

 

Τώρα θα δηµιουργήσουµε το στήριγµα της κουρτίνας και στη συνέχεια θα τα 

οµαδοποιήσουµε. 

Επιλέγουµε box µε διαστάσεις length:15 , width:250 , height:6,6 και σέρνουµε σε µια 

άποψη και το τοποθετούµε πάνω από την κουρτίνα.Επιλέγουµε group από την 

γραµµή εργαλείων και τα οµαδοποιούµε.(σχ.8) 

 
                            σχ.8 

 
∆ηµιουργία πάγκου εργασίας 

Από το πάνελ εντολών επιλέγουµε µε την εξής σειρά create,geometry,extended 

primitives,c-ext και σέρνουµε σε µια άποψη για να διαµορφώσουµε το σχήµα που 

θέλουµε.Πληκτρολογούµε τις διαστάσεις του σχήµατος (σχ.1) 

Τώρα θα προσθέσουµε υφή στο αντικείµενό µας. 

Ανοίγουµε τον material editor και επιλέγουµε ως τύπο υλικού το architectural και ως 

πρότυπο(templates) το wood varnished.Αυτό θα είναι το υλικό µας. 

Πηγαίνουµε στο rollout physical qualities και κάνουµε κλικ στο ‘none’ που 

βρίσκεται δίπλα στο diffuse map και από τον material/map browser επιλέγουµε 

bitmap και ok.(σχ.2).Επιλέγουµε την εικόνα jpeg που θέλουµε να χρησιµοποιήσουµε 

Η κουρτίνα που µόλις δηµιουργήσαµε 

είναι πολύ ‘βαριά’ και θα προκαλεί 

µεγάλη καθυστέρηση της τελικής 

απόδοσης.Για τον λόγο αυτό θα 

χρησιµοποιήσουµε αργότερα έναν 

τροποποιητή optimize ώστε να 

µειώσουµε τις έδρες και τις κορυφές από 

τις οποίες αποτελείται. 
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για απεικόνιση του πάγκου εργασίας.(σχ.3) και επιλέγουµε ok.Στο rollout coordinates 

ρυθµίζουµε την διάπλαση της απεικόνισης.Έτσι,αντιστοιχούµε το υλικό και την 

απεικόνιση στο αντικείµενό µας και κάνουµε απόδοση quick render για να δούµε το 

αποτέλεσµα(σχ.4) 

   
                               σχ.1                                                               σχ.2 

 

   
                                σχ.3                                                             σχ.4 

 
∆ηµιουργία ηλεκτρονικού υπολογιστή 

 
Οθόνη 

Επιλέγουµε box µε διαστάσεις length:25 , width:25 , height:20 και σέρνουµε µέσα σε 

µια άποψη.Εφαρµόζουµε έναν τροποποιητή edit poly.Από το rollout selection του 

τροποποιητή επιλέγουµε vertex και κλιµακώνουµε 4 κορυφές µε το εργαλείο select 

and uniform scale(σχ.1).Τώρα µε επιλεγµένο το vertex πηγαίνουµε στο rollout edit 

geometry και επιλέγουµε cut.∆ηµιουργούµε ένα πολύγωνο µέσα στο µεγάλο 

πολύγωνο.Βγαίνουµε από την κατάσταση vertex και επιλέγουµε polygon.Επιλέγουµε 

το πολύγωνο που δηµιουργήσαµε και από το rollout edit polygon επιλέγουµε extrude 

settings και πληκτρολογούµε την τιµή -1,5(σχ.2).Κάνουµε δεξί κλικ στη στοίβα 

τροποποιητών και συµπτύσσουµε(collapse all) το αντικείµενό µας σε επεξεργάσιµο 

πολύγωνο(editable poly).Έτσι εφαρµόζουµε µόνιµα στο αντικείµενο της 

τροποποιήσεις που του κάναµε µε τον τροποποιητή edit poly. 

   
                                 σχ.1                                                     σχ.2 
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Ανοίγουµε τον material editor και επιλέγουµε το υλικό architectural(από τον 

material/map/browser) και το πρότυπο υλικού plastic.Το diffuse color το ρυθµίζουµε 

σε µαύρο.Επιλέγουµε τα πολύγωνα στα οποία θέλουµε να εφαρµόσουµε αυτό το 

υλικό και το εφαρµόζουµε(σχ.3) 

Επιλέγουµε τώρα µια άλλη υποδοχή-δείγµα.Αφήνουµε τα προκαθορισµένα 

υλικά(standard+blinn) και πηγαίνουµε στο rollout maps.Επιλέγουµε ‘none’ δίπλα από 

το diffuse color και από τον material/map/browser επιλέγουµε bitmap και ok.Από 

το παράθυρο διαλόγου που εµφανίζεται επιλέγουµε την εικόνα που θέλουµε ως 

απεικόνισηΗ υποδοχή-δείγµα ενηµερώνεται.Επιλέγουµε το πολύγωνο που 

θέλουµε(σχ.4) και εφαρµόζουµε το υλικό και την απεικόνιση.(σχ.5) 

    
                        σχ.3                                  σχ.4                                    σχ.5 

 
Βάση οθόνης 

Επιλέγουµε cone µε διαστάσεις radius 1:5,5 ,  radius 2: 2,5 ,  height:3 και σέρνουµε 

σε µια άποψη.Το τοποθετούµε κάτω από την οθόνη.Εφαρµόζουµε το ίδιο υλικό που 

εφαρµόσαµε και για την οθόνη. 

Οµαδοποιούµε την βάση και την οθόνη µε την επιλογή group από την γραµµή 

εργαλείων. 

 
Κεντρική µονάδα 

Επιλέγουµε box µε τις εξής διαστάσεις  length:25, width:10, height:25 και σέρνουµε 

σε µια άποψη.Από την πτυσσόµενη λίστα(modifier list) του πάνελ modify 

εφαρµόζουµε έναν τροποποιητή edit poly στο box.Πηγαίνουµε στο rollout selection 

και επιλέγουµε polygon.Έπειτα επιλέγουµε το εργαλείο cut από το rollout edit 

geometry.Κόβουµε και δηµιουργούµε πολύγωνα στα σηµεία που θέλουµε και στη 

συνέχεια,αφού επιλέξουµε vertex, επιλέγουµε και µετακινούµε τις κορυφές των 

καινούριων πολυγώνων ώστε να τα βελτιώσουµε και να τα 

ευθυγραµµίσουµε(σχ.1).Επιλέγουµε τα πολύγωνα που δηµιουργήσαµε και από το 

rollout edit polygon επιλέγουµε extrude settings(ανύψωση) και πληκτρολογούµε την 

τιµή 0,5.(σχ.2).Θέλουµε να ανυψώσουµε λίγο αυτά τα πολύγωνα. 

   
                                 σχ.1                                                        σχ.2 

 

∆ηµιουργούµε και µικρά αντικείµενα plane ώστε να τα τοποθετήσουµε σαν κουµπιά. 

Τώρα θα προσθέσουµε υφή στην κεντρική µονάδα που δηµιουργήσαµε. 
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Καταρχάς συµπτύσσουµε το αντικείµενό µας σε επεξεργάσιµο πολύγωνο(editable 

poly),εφαρµόζοντας τις τροποποιήσεις που κάναµε µε τον τροποποιητή edit 

poly,µόνιµα στο αντικείµενο.(δεξί κλικ στο edit poly και και επιλέγουµε collapse to). 

Ανοίγουµε τον material editor και επιλέγουµε µια υποδοχή-δείγµα.Αφήνουµε το 

προκαθορισµένο υλικό(standard+blinn) και αυξάνουµε λίγο το specular level σε 

50.Επιλέγουµε τα πολύγωνα στα οποία θέλουµε να εφαρµόσουµε αυτό το υλικό και 

το εφαρµόζουµε(σχ.3) 

Επιλέγουµε τα υπόλοιπα πολύγωνα και εφαρµόζουµε το υλικό του σχήµατος(σχ.4) 

   
                                 σχ.3                                                         σχ.4 

 
Ποντίκι και mouse pad 

Επιλέγουµε box µε τις εξής διαστάσεις ύψος=3,5 ,µήκος=5 ,πλάτος=3και σέρνουµε 

σε µια άποψη.Εφαρµόζουµε έναν τροποποιητή edit poly και από το rollout edit 

selection επιλέγουµε vertex(κορυφή).Με το εργαλείο select and move επιλέγουµε 

κορυφές και τις µετακινούµε µέχρι να πάρει το καλούπι του σχήµατος(σχ.1) 

Επιλέγουµε µε την εξής σειρά create,geometry,extended primitives,chamfer box 

και σέρνουµε σε µια άποψη. 

Ανοίγουµε τον material editor και εφαρµόζουµε στο αντικείµενό(chamfer box) µας 

το προκαθορισµένο υλικό ρυθµίζοντας µόνο το χρώµα σε σκούρο µπλε.(σχ.2) 

   
                                       σχ.1                                              σχ.2 
Πληκτρολόγιο 

Επιλέγουµε box µε τις εξής διαστάσεις length:6 , width:20 , height:0,5 και σέρνουµε 

µέσα σε µια άποψη(σχ.1).Πάνω σ’αυτό το αντικείµενο box θα τοποθετήσουµε 

κουµπιά(άλλα box,tube κτλ) 

Ανοίγουµε τον material editor και εφαρµόζουµε το προκαθορισµένο 

υλικό(standard+blinn) και χρώµα µαύρο στο box. 

∆ηµιουργούµε µικρότερα box και tube και τα κλωνοποιούµε (shift και σύρσιµο µε το 

εργαλείο move) και επιλέγουµε στιγµιότυπα(instance).(σχ.2)Τα κουµπιά είναι 

διαφόρων µεγεθών.Εφαρµόζουµε σ’αυτά γκρι χρώµα από τον material editor.Αφού 

τοποθετήσουµε όλα τα  κουµπιά πάνω από το βασικό αντικείµενο box(βάση 

πληκτρολογίου) ,οµαδοποιούµε όλα τα αντικείµενα ώστε να συµπεριφέρονται σαν 

ένα.Το τελικό αποτέλεσµα φαίνεται στο σχήµα (σχ.3) 
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                σχ.1                                           σχ.2                                     σχ.3 

 
∆ηµιουργία καθισµάτων(σκαµπό) 

Επιλέγουµε cylinder και σέρνουµε µέσα σε µια άποψη.Αυτό θα είναι η βάση για το 

κάθισµα.Επιλέγουµε tube,σέρνουµε σε µια άποψη και το τοποθετούµε κάτω από το 

cylinder.To µόνο που µας µένει είναι οι ρόδες του καθίσµατος τις οποίες 

κλωνοποιούµε από τον προβολέα(σχ.1) 

(Εφαρµόζουµε µαύρο χρώµα για τον κορµό του καθίσµατος και µπλε χρώµα για το 

κάθισµα.) 

Τα τοποθετούµε στο σηµείο που θέλουµε και τα οµαδοποιούµε  µε την εντολή 

group.Το τελικό κάθισµα φαίνεται στο σχήµα(σχ.2) 

   
                                   σχ.1                                                       σχ.2 

 
∆ηµιουργία καλωδίων 

Από το πάνελ εντολών επιλέγουµε µε την εξής σειρά create,shapes,line και 

σέρνουµε σε µια άποψη.Με πατηµένο το κλικ και σέρνοντας δηµιουργούµε καµπύλες 

στο line.Από το rollout rendering επιλέγουµε enable in rendering ώστε να φαίνεται 

το αντικείµενο line κατά τη διάρκεια της απόδοσης και καθορίζουµε το πάχος=0,3 

του αντικειµένου line από την ρύθµιση thickness.∆ηµιουργούµε τέτοια αντικείµενα 

line τα οποία τα χρησιµοποιούµε σαν καλώδια.(Όλα τα line εχουν προκαθορισµένα 

υλικά και χρώµα µαύρο). 

 
∆ηµιουργία τζαµιού 

Επιλέγουµε box και σέρνουµε σε µια άποψη(σχ.1) µε διαστάσεις όσο είναι οι 

διαστάσεις του ανοίγµατος που δηµιουργήσαµε.(βλέπε σελ.101). 

Ανοίγουµε τον material editor και επιλέγουµε µια υποδοχή-δείγµα.Σαν τύπο υλικού 

επιλέγουµε architectural από τον material/map/browser και ως πρότυπο 

υλικού(templates) επιλέγουµε glass-clear.Εµφανίζεται το rollout physical qualities 

όπου φαίνονται τα χαρακτηριστικά του συγκεκριµένου πρότυπου 

υλικού.Κατεβάζουµε την διαφάνεια του υλικού(transparency) σε 85.(προκαθορισµένη 

τιµή=100).Εφαρµόζουµε το υλικό µε την επιλογή assign material to selection.(σχ.2) 
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                                   σχ.1                                                           σχ.2 

 
∆ηµιουργία πόµολων πόρτας(εσωτερικής) 

Από το πάνελ εντολών επιλέγουµε µε την εξής σειρά create,geometry,cone µε 

διαστάσεις radius 1: 2,3  ,   radius 2: 3,7   ,  height:  5 και σέρνουµε σε µια 

άποψη.(σχ.1).Από το πάνελ modify,πηγαίνουµε στο modifier list και από την 

πτυσσόµενη λίστα επιλέγουµε έναν τροποποιητή turbosmooth.(για οµαλοποίηση 

των επιφανειών του αντικειµένου).Αφήνουµε την τιµή 1 στο πεδίο iteration(αυτή η 

τιµή προσδιορίζει πόσες φορές θα υποδιαιρούνται οι επιφάνειες του 

αντικειµένου).Ανοίγουµε τον material editor και ρυθµίζουµε σε χρώµα 

κίτρινο(χρυσαφί).Το υλικό είναι το προκαθορισµένο(standard+blinn).Έτσι το πόµολό 

µας παίρνει την µορφή του σχήµατος(σχ.2)  

Τοποθετούµε το πόµολο στην πόρτα και πατώντας shift κλωνοποιούµε το πόµολό 

µας(instance) και το τοποθετούµε όπως στο σχήµα(σχ.3)                         

     
                 σχ.1                                        σχ.2                                      σχ.3 

Αργότερα(στην δηµιουργία κίνησης) θα εφαρµόσουµε και έναν περιορισµό 

attachment(επισύναψη) στα πόµολα ώστε όταν θα ανοίγει η πόρτα να ακολουθούν και 

τα πόµολα ενωµένα πάνω στην πόρτα. 

 
∆ηµιουργία χαρακτήρων(διπόδων) µε το Character Studio 

 
∆ηµιουργία διπόδου(biped) και τροποποίηση οστών 

Ένα σηµαντικό µέρος του character studio είναι το δίποδο(biped),ένα ήδη 

δηµιουργηµένο,προσαρµόσιµο χαρακτήρα που µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε για 

να δηµιουργήσουµε χαρακτήρες που κινούνται. 

Έτσι θα δηµιουργήσουµε ένα δίποδο και στη συνέχεια θα τροποποιήσουµε την δοµή 

του. 

Από το πάνελ εντολών πηγαίνουµε στο πάνελ create και επιλέγουµε την καρτέλα 

systems.Από το rollout object type επιλέγουµε biped και σέρνουµε µια άποψη.Από 

το rollout create biped  επιλέγουµε male στην περιοχή body type.Πληκτρολογούµε 

την τιµή 5 στο πεδίο fingers και 70 στο πεδίο height.(σχ.1) 

Με το δίποδο µας επιλεγµένο πηγαίνουµε στην καρτέλα motion του πάνελ 

εντολών.Στο rollout biped επιλέγουµε figure.Επιλέγουµε το µπράτσο του διπόδου και 

από το rollout track selection επιλέγουµε symmetrical.Στη συνέχεια επιλέγουµε το 

εργαλείο select and uniform scale και κλιµακώνουµε λίγο προς τα έξω ώστε να 

φαρδύνουµε λίγο τους ώµους του διπόδου.(σχ.2).(Το ίδιο κάνουµε για τους πήχεις) 
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                                      σχ.1                                                   σχ.2 

Τώρα θα ΄βάψουµε’ το δίποδό µας. 

Ανοίγουµε τον material editor και επιλέγουµε µια υποδοχή-δείγµα.Αφήνουµε τον τον 

προκαθορισµένο τύπο υλικού και ως σκέπαστρο υλικού(shader) επιλέγουµε το oren-

nayar-blinn.Αυξάνουµε την τιµή roughness(τραχύτητα)σε 80 και το specular level 

σε 30.Εφαρµόζουµε το υλικό στα επιλεγµένα αντικείµενα.(σχ.1)(Το shader oren-

nayar-blinn δηµιουργεί υλικό µε ένα µεταλλικό τελείωµα και µε πιο λεπτούς 

φωτισµούς.Μπορούµε να το χρησιµοποιήσουµε σε επιφάνειες 

όπως,υφάσµατα,δέρµα,χαλιά κτλ). 

Επιλέγουµε τις γάµπες και εφαρµόζουµε έναν τροποποιητή edit poly.Στη συνέχεια 

επιλέγουµε vertex και τροποποιούµε κάποιες κορυφές ώστε να βελτιώσουµε λίγο το 

σχήµα τους.(σχ.2) 

   
                                     σχ.1                                                      σχ.2 

Επιλέγουµε τα πόδια του διπόδου και εφαρµόζουµε έναν τροποποιητή turbosmooth 

για να οµαλοποιήσουµε το πόδι(στρογγυλέψουµε) και από τον material editor 

επιλέγουµε το προκαθορισµένο υλικό (standard+blinn) και ρυθµίζουµε το χρώµα σε 

µια απόχρωση του καφέ.Εφαρµόζουµε το υλικό στα πόδια του διπόδου. 

Στη συνέχεια επιλέγουµε το άνω σώµα του διπόδου και εφαρµόζουµε µια απόχρωση 

του πράσινου.(Το υλικό είναι το προκαθορισµένο).(σχ.3) 

Τέλος επιλέγουµε το κεφάλι και τα χέρια και θέλουµε να εφαρµόσουµε ένα υλικό και 

χρώµα που θα µοιάζει µε δέρµα. 

Επιλέγουµε τον τύπο υλικού standard και ως σκέπαστρο υλικού το oren-nayar-blinn 

και ρυθµίζουµε την τιµή roughness=80 και specular level=30. 

Εφαρµόζουµε το υλικό που δηµιουργήσαµε στα επιλέγµένα αντικείµενα.Η προσθήκη 

υφής στο δίποδό µας ολοκληρώθηκε(σχ.4). 

Εφαρµόσαµε διαφορετικά υλικά και χρώµατα σε διαφορετικά µέρη του biped.Τώρα 

θα βελτιώσουµε λίγο κάποια χαρακτηριστικά προσώπου και στη συνέχεια θα 

προσθέσουµε µαλλιά στα δίποδά µας. 
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                                  σχ.3                                                        σχ.4 

 
∆ηµιουργία στόµατος 

Επιλέγουµε το κεφάλι του διπόδου και εφαρµόζουµε έναν τροποποιητή edit poly.Από 

το rollout selection επιλέγουµε edge και επιλέγουµε τις συγκεκριµένες ανεπιθύµητες 

ακµές(σχ.1).Πηγαίνουµε στο rollout edit edges και επιλέγουµε remove ώστε να 

διαγράψουµε τις επιλεγµένες ακµές(σχ.2). 

Από το rollout selection επιλέγουµε polygon και το πολύγωνο που δηµιουργήθηκε µε 

την διαγραφή των ακµών.(σχ.3).Από το rollout edit polygon επιλέγουµε bevel 

settings και πληκτρολογούµε κάποιες τιµές ώστε να δηµιουργήσουµε µια ‘αρνητική 

ανύψωση’(σχ.4) 

    
                 Σχ.1                            σχ.2                        σχ.3                          σχ.4 

 

 
Βελτίωση των µατιών 

Επιλέγουµε τα πολύγωνα που θέλουµε και µε το εργαλείο select and uniform scale 

κλιµακώνουµε όπως το σχήµα(σχ.1). 

Έπειτα ανοίγουµε τον material editor και µε το προκαθορισµένο 

υλικό(standard+blinn) ρυθµίζουµε σε µαύρο χρώµα και το εφαρµόζουµε στα 

επιλεγµένα πολύγωνα. 

Αφού τελειώασαµε και µε τα µάτια επιλέγουµε ολόκληρο το κεφάλι και από την 

καρτέλα modify εφαρµόζουµε έναν τροποποιητή turbosmooth µε µια τιµή 

iterations=2.Το αποτέλεσµα του τροποποιητή turbosmooth είναι να υποδιαιρεθούν οι 

έδρες σε πολύ περισσότερες και έτσι να οµαλοποιηθεί το σχήµα του κεφαλιού(σχ.2) 

   
                                          σχ.1                                              σχ.2 
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Προσθήκη µαλλιών 

Επιλέγουµε το κεφάλι του διπόδου.Πηγαίνουµε στο πάνελ modify και από την 

πτυσσόµενη λίστα modifier list επιλέγουµε τον τροποποιητή hair and fur(WSM) 

στο world-space modifiers.Το 3ds max εφαρµόζει κόκκινους οδηγούς σ’όλη την 

επιφάνεια του κεφαλιού του διπόδου(σχ.1).Εµείς θέλουµε να περιορίσουµε τους 

οδηγούς αυτούς.(Τα µαλλιά θα φαίνονται µετά την απόδοση.Κατά την σχεδίαση 

απλώς φαίνονται οι κόκκινοι οδηγοί). 

Από το rollout selection επιλέγουµε polygon και τα πολύγωνα του κεφαλιού που 

θέλουµε(σχ.2) και επιλέγουµε update selection.Οι κόκκινοι οδηγοί εµφανίζονται µόνο 

στα πολύγωνα που επιλέξαµε. 

Επιλέγουµε ξανά το κεφάλι και το πανελ modify.Στο general parameters αλλάζουµε 

την τιµή hair count(µετρητής τριχών) σε 12000 , scale(κλίµακα)=45,  root thick(πάχος 

ρίζας)=9.Επίσης στο material parameters ρυθµίζουµε το tip color και root color σε 

σκούρο καφέ.(σχ.3).Έτσι τελειοποιήσαµε και την προσθήκη µαλλιών.Για να δούµε 

τώρα το αποτέλεσµα κάνουµε απόδοση(quick render)(σχ.4) 

      
             σχ.1                       σχ.2                        σχ.3                                 σχ.4 

 
∆ηµιουργία κλώνων του διπόδου και τροποποίηση των κλωνοποιηµένων διπόδων 

Η δοµή των κλωνοποιηµένων διπόδων είναι η ίδια.Αυτό που αλλάζουµε είναι το 

‘βάψιµο’ και η προσθήκη µαλλιών στα κλωνοποιηµένα δίποδα. 

Επιλέγουµε το δίποδο(µε το εργαλείο move) που δηµιουργήσαµε και µε το shift 

πατηµένο σέρνουµε στην άποψη.Από το παράθυρο διαλόγου clone options 

επιλέγουµε copy και στο πεδίο number of copies πληκτρολογούµε 2.(σχ.1)(Έτσι θα 

έχουµε 3 δίποδα.Ένα αυτό που δηµιουργήσαµε και 2 κλωνοποιηµένα) 

Επιλέγουµε το πρώτο κλωνοποιηµένο δίποδο.Επιλέγουµε τα πόδια του και ανοίγουµε 

τον material editor.Αφήνουµε το προκαθορισµένο υλικό και ρυθµίζουµε σε χρώµα 

µπλε.Εφαρµόζουµε το υλικό στα πόδια.Στη συνέχεια επιλέγουµε το σώµα και τα 

χέρια και εφαρµόζουµε πάλι το προκαθορισµένο υλικό αλλά ρυθµίζουµε το χρώµα σε 

άσπρο.Το χρώµα του δέρµατος και τα παπούτσια τα αφήνουµε όπως το 

πρωτότυπο.(σχ.2) 

Τώρα θα αλλάξουµε τον τύπο των µαλλιών του κλωνοποιηµένου διπόδου. 

Επιλέγουµε το κεφάλι του διπόδου.Πηγαίνουµε στο πάνελ modify και από την 

πτυσσόµενη λίστα modifier list επιλέγουµε τον τροποποιητή hair and fur(WSM).Θα 

αλλάξουµε µόνο τον τύπο των µαλλιών οπότε αφήνουµε τα επιλεγµένα πολύγωνα 

όπως ήταν και στο πρωτότυπο δίποδο που δηµιουργήσαµε.Πηγαίνουµε στο rollout 

tools και στο πεδίο presets επιλέγουµε load.(Φορτώνουµε µια προκαθορισµένη 

επιλογή µαλλιών που µας παρέχει το 3ds max)(σχ.3).Κάνουµε απόδοση quick render 

και έχουµε το παρακάτω αποτέλεσµα(σχ.4) 

Το ίδια διαδικασία ακολουθούµε και για το δεύτερο κλωνοποιηµένο δίποδο.Με τον 

ίδιο τρόπο βάφουµε το σώµα του και του προσθέτουµε από την βιβλιοθήκη του 3ds 

max προκαθορισµένο τύπο µαλλιών.(σχ.5) 
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                     σχ.1                                      σχ.2                                    σχ.3 

 

   
                                       σχ.4                                               σχ.5 

 

Με την ολοκλήρωση της δηµιουργίας των διπόδων έχουµε τελειώσει την 

µοντελοποίηση των αντικειµένων που φαίνονται στο video 3.Αυτό που πρέπει να 

κάνουµε τώρα είναι να εισάγουµε όλα τα αντικείµενα που µοντελοποιήσαµε στην 

βασική σκηνή(στη σκηνή δηλ. του κτιρίου) και να τα τοποθετήσουµε όπως πρέπει. 

 
Εισαγωγή όλων των µοντέλων-αντικειµένων και τοποθέτησή τους στη βασική σκηνή 

Η εισαγωγή(συγχώνευση) των µοντέλων στην βασική σκηνή µας(κτίριο) γίνεται µε 

την επιλογή merge από το µενού file.Με λίγα λόγια συγχωνεύουµε ένα-ένα 

αντικείµενο στη σκηνή µας. 

Έστω ότι θέλουµε να εισάγουµε τον πάγκο εργασίας που δηµιουργήσαµε,στο κτίριο 

µέσα.Πηγαίνουµε και επιλέγουµε merge από το µενού file.Εµφανίζεται ένα 

παράθυρο διαλόγου(merge file) όπου µας ζητάει να βρούµε το αρχείο που περιέχει 

την σκηνή µε τον πάγκο εργασίας που έχουµε δηµιουργήσει.Το επιλέγουµε και 

πατάµε open.(σχ.1)Εµφανίζεται ένα άλλο παράθυρο διαλόγου που περιέχει όλα τα 

αντικείµενα-µοντέλα του αρχείου που ανοίξαµε.Από εκεί επιλέγουµε το αντικείµενο 

που θέλουµε να συγχωνεύσουµε και πατάµε ok.(σχ.2).Έτσι εισάγουµε το αντικείµενο 

που επιλέξαµε στη σκηνή µας(σχ.3) 

   
                    Σχ.1                                      σχ.2                                        σχ.3 

Στη συνέχεια µε τα εργαλεία move και rotate µετακινούµε και τοποθετούµε το 

µοντέλο µας στο σηµείο του χώρου που θέλουµε.Την ίδια διαδικασία ακολουθούµε 

για όλα τα αντικείµενα-µοντέλα που έχουµε δηµιουργήσει.Παρακάτω φαίνονται 
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µερικά στάδια τοποθέτησης των µοντέλων-αντικειµένων στα σηµεία που 

θέλουµε.(σχ.4-σχ.6).Στη συνέχεια εισάγουµε και τα δίποδα και τα τοποθετούµε σε 

στάση στην οποία θα αρχίσει η κίνηση τους.(σχ.7-σχ.9). 

    
                σχ.4                                     σχ.5                                       σχ.6 

   
                 σχ.7                                 σχ.8                                           σχ.9 

(Οι στέγες έχουν ‘κρυφτεί’ µε την επιλογή hide selected από το rollout hide του πάνελ 

display) 

 

2.Προσθήκη φωτογραφικής µηχανής(camera) 
Από το πάνελ εντολών επιλέγουµε µε την εξής σειρά create,cameras,target και 

σέρνουµε σε µια άποψη. Την τοποθετούµε στο σηµείο που θέλουµε να ξεκινάει την 

κίνησή της(καρέ 0).Επιλέγουµε την κάµερα και από το rollout parameters επιλέγουµε 

28 mm στο πεδίο stock lenses.Κάνουµε δεξί κλικ στην ετικέτα perspective και 

επιλέγουµε camera01 ώστε να έχουµε οπτική προβολή µέσα από την κάµερα.Η 

κίνηση της κάµερας θα ξεκινάει από το συγκεκριµένο σηµείο(σχ.1) 

 
σχ.1 

 

3.Προσθήκη φωτισµού 
Από το πάνελ εντολών επιλέγουµε µε την εξής σειρά create,lights,omni και το 

σέρνουµε στην άποψη top πάνω από την πόρτα.Από το πάνελ modify πηγαίνουµε στο 

rollout parameters και επιλέγουµε on στο πεδίο shadows(ώστε το φως να ρίχνει 

σκιές).Στο rollout intensity/color/attenuation πληκτρολογούµε την τιµή 1.25 στο 
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πεδίο multiplier(φωτεινότητα) για να την αυξήσουµε.(σχ.1).Τέλος πηγαίνουµε στο 

rollout advanced effects και πληκτρολογούµε την τιµή 20 στο πεδίο 

contrast(αντίθεση).Κάνουµε απόδοση(quick render) για να δούµε την επίδραση του 

φωτός πάνω στην πόρτα(σχ.2) 

   
                             σχ.1                                                                σχ.2 

 

Τώρα θα προσθέσουµε φώτα omni ώστε να φωτίσουµε γενικά το δωµάτιο(βασικά 

φώτα). 

Επιλέγουµε omni από την καρτέλα lights και σέρνουµε στην άποψη top πάνω από τον 

πάγκο εργασίας.Με επιλεγµένο το φως omni πηγαίνουµε στο rollout 

intensity/color/attenuation και κατεβάζουµε την φωτεινότητα, από το πεδίο 

multiplier,σε 0.2.(σχ.3).Γι’αυτό το φως omni δεν επιλέγουµε σκιά. 

∆ηµιουργούµε και ένα άλλο φως omni και το τοποθετούµε στο κέντρο του δωµατίου 

ψηλά(περίπου στο ταβάνι).Πηγαίνουµε στο πάνελ modify και στο πεδίο 

shadows(σκιά) επιλέγουµε on.Επίσης στο rollout shadow parameters αυξάνουµε λίγο 

την τιµή της πυκνότητας(dens) σε 1.3. 

Στη συνέχεια επιλέγουµε ένα φως target direct και το τοποθετούµε έτσι ώστε να 

φωτίζει κυκλικά την κουρτίνα(δηλαδή ο στόχος του φωτός να βρίσκεται στην 

κουρτίνα)(σχ.4).Στο rollout directional parameters ρυθµίζουµε το hotspot/beam=25 

και το falloff/field=28.Με πατηµένο το shift κλωνοποιούµε το φως target direct και το 

τοποθετούµε έτσι ώστε ο στόχος του να ‘βλέπει’ την κουρτίνα. 

   
                                      σχ.3                                                  σχ.4 

 

Από το πάνελ εντολών επιλέγουµε lights και target spot.Σέρνουµε στην άποψη top 

και τοποθετούµε τον στόχο του φωτός προς τον πάγκο εργασίας και τα 

δίποδα.(σχ.5).Κάνουµε δεξί  κλικ στην ετικέτα perspective και αλλάζουµε την 

προβολή σε spot.Τώρα βλέπουµε την άποψη µέσα από το φως spot.Κάνουµε κλικ στο 

εργαλείο light hotspot(ενεργό σηµείο) και µειώνουµε το µέγεθος σέρνοντας στην 

άποψη.Κάνουµε κλικ στο light falloff και σέρνουµε στην άποψη για να αυξήσουµε 

τον κύκλο falloff.Κάνοντας κλικ στο πάνελ modify και από το rollout spotlight 

parameters βλέπουµε τις τιµές hotspot και falloff που ρυθµίσαµε.(σχ.6) 
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                                 σχ.5                                                           σχ.6 

 
Αποκλεισµός του δαπέδου και του τοίχου από την επίδραση του φωτός target spot 

Κάνοντας µια γρήγορη απόδοση (quick render) παρατηρούµε πως δηµιουργείται στο 

πάτωµα και στον τοίχο µια κυκλική λάµψη η οποία είναι ανεπιθύµητη(σχ.1).Το φως 

του spotlight που δηµιουργήσαµε θέλουµε να φωτίζει το γραφείο και τα 2 δίποδα 

αλλά όχι το πάτωµα και το µέρος του τοίχου που φαίνεται στο σχ.1. 

Έτσι,µε επιλεγµένο το φως spotlight κάνουµε κλικ στην επιλογή 

exclude(αποκλεισµός) του rollout parameters.Από το παράθυρο διαλόγου που 

εµφανίζεται επιλέγουµε τα αντικείµενα που δεν θέλουµε να φωτίζονται από το 

συγκεκριµένο φως(δηλ. δάπεδο και τοίχος) και τα µεταφέρουµε στο διπλανό 

πλαίσιο.Επιλέγουµε both ώστε το φως να αγνοήσει τελείως τα αντικείµενα που 

επιλέξαµε και πατάµε ok.Κάνουµε µια γρήγορη απόδοση quick render(σχ.2) και 

βλέπουµε πως το φως δεν επιδρά στο πάτωµα και στον τοίχο. 

    
                             Σχ.1                                                             σχ.2 

(Να τονίσουµε ότι το φως target spot δεν ρίχνει σκιές.Σκιές σ’αυτήν τη σκηνή ρίχνει 

µόνο το φως omni(βασικό)). 

 
Αποκλεισµός αντικειµένων(µέρη διπόδων) από το φως omni 

Επιλέγουµε το φως omni της σκηνής µας.Επιλέγουµε το πάνελ modify και από το 

general parameters επιλέγουµε exclude.(Θέλουµε να αποκλείσουµε κάποια µέρη των 

διπόδων µας να ρίχνουν σκιές πάνω στην οθόνη του υπολογιστή).Από το παράθυρο 

διαλόγου που εµφανίζεται επιλέγουµε το άνω σώµα του διπόδου(καθιστού) 

µεταφέρωντας το στο διπλανό πλαίσιο και επιλέγουµε shadow casting ώστε τα 

αντικείµενα να φωτίζονται από το φως omni αλλά να µην ρίχνουν σκιές σε άλλα 

αντικείµενα(σχ.1).Κάνουµε µια γρήγορη απόδοση και παρατηρούµε ότι δεν 

εµφανίζονται σκιές πάνω στην οθόνη του υπολογιστή.(σχ.2) 
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                                 σχ.1                                                    σχ.2 

 

Έουµε προσθέσει επίσης ένα φως target direct έτσι ώστε να φωτίσουµε την 

µοντελοποιηµένη κάµερα που φαίνεται στο βάθος του σχ.2.Το τοποθετούµε ώστε ο 

στόχος του φωτός να κατευθύνεται προς την κάµερα.Κάνοντας απόδοση(quick 

render) η κάµερα φωτίζεται όπως στο σχ.2 

 

4.Προσθήκη κίνησης στη σκηνή µας 
Καταρχάς πρέπει να καθορίσουµε πόσα καρέ θέλουµε να διαρκέσει η κίνησή 

µας.Ανοίγουµε το time configuration και στο πεδίο animation πληκτρολογούµε στο 

end time,550 καρέ που αντιστοιχεί σε 18,33 sec(550/30=18,33). 

 
Εφαρµογή ενός περιορισµού Attachment µεταξύ πόµολων-πόρτας  

Ο περιορισµός attachment (επισύναψη) περιορίζει την θέση ενός αντικειµένου 

προέλευσης,ώστε να είναι σταθερό επάνω σε µια συγκεκριµένη έδρα ενός 

αντικειµένου στόχου.(κατά την κίνηση) 

Έτσι, επιλέγουµε την κλειδαριά.Κάνουµε κλικ στο πάνελ motion και επιλέγουµε το 

position track(από το rollout assign controller) ώστε να φωτιστεί µε κίτρινο 

χρώµα.Επιλέγουµε το ερωτηµατικό και από το παράθυρο διαλόγου επιλέγουµε τον 

περιορισµό attachment(σχ.1).Έτσι το 3ds max αντικαθιστά τον υπάρχοντα ελεγκτή 

position µε τον περιορισµό attachment.Στο rollout attachment parameters κάνουµε 

κλικ στο pick object και επιλλέγουµε το αντικείµενο στόχο(πόρτα).Ύστερα κάνουµε 

κλικ στο set position(ορισµός θέσης).Κάνουµε κλικ και σέρνουµε πάνω στην 

επιφάνεια της πόρτας.Όταν ελευθερώσουµε το ποντίκι το αντικείµενο προέλευσης 

είναι σταθερό στο σηµείο(έδρα) στο οποίο µετακινήσαµε τον δροµέα. 

Την ίδια διαδικασία ακολουθούµε και για το άλλο πόµολο.Έτσι ανοίγοντας την πόρτα 

τα πόµολα παραµένουν προσκολληµένα στην έδρα της πόρτας(σχ.2).(Επιλέγουµε την 

πόρτα και τα πόµολα και τα κλωνοποιούµε(copy) ώστε να τα χρησιµοποιήσουµε ως 

πόρτα για το άλλο δωµάτιο.Κλωνοποιώντας τα πόµολα και την πόρτα 

,κλωνοποιούνται και οι περιορισµοί attachment που εφαρµόσαµε) 

   
                               σχ.1                                                          σχ.2 
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Κίνηση πόρτας 

Η πόρτα αυτή θέλουµε να αρχίζει να ανοίγει στο καρέ 30 και να ανοίγει τελείως στο 

καρέ 70. 

Κάνουµε κλικ στην πόρτα και επιλέγουµε το πάνελ modify.Ενεργοποιούµε το auto 

key και σέρνουµε το time slider στο καρέ 30.Σ’αυτό το καρέ θέλουµε ουσιαστικά να 

έχει ανοίξει µηδαµινά(να µην φαίνεται).Πηγαίνουµε λοιπόν στο rollout parameters 

και πληκτρολογούµε την τιµή 0,1% στο πεδίο open.(σχ.1) 

Σέρνουµε το time slider στο καρέ 70 και πληκτρολογούµε 100% στο πεδίο open.Έτσι 

µ’αυτόν τον τρόπο η πόρτα χρειάζεται 40 καρέ ώσπου να ανοίξει.(σχ.2) 

   
                              σχ.1                                                           σχ.2 

 
Κίνηση κάµερας περιήγησης 

Θέλουµε να δηµιουργήσουµε ουσιαστικά µια ξενάγηση µέσα στον χώρο αυτό. 

Επιλέγουµε auto key και σέρνουµε το time slider στο καρέ 10.Επιλέγουµε όλη την 

κάµερα(κάµερα+στόχος κάµερας) και µε το εργαλείο move την µετακινούµε λίγο 

µπροστά.Μέχρι το καρέ 70 µετακινούµε την κάµερα(µε το εργαλείο move) προς τα 

εµπρός,χωρίς βέβαια να περάσει την πόρτα.Από το καρέ 70 και µέχρι το καρέ 120 

µετακινούµε πάλι την κάµερα προς τα εµπρός µέχρι το σηµείο που δείχνει το σχήµα 

(σχ.1) 

Σέρνουµε το time slider στο καρέ 150.Επιλέγουµε µόνο την κάµερα(χωρίς τον στόχο) 

και µε το εργαλείο ελέγχου orbit camera περιστρέφουµε την κάµερα προς τα δεξιά 

όπως το σχήµα(σχ.2) 

Σέρνουµε το time slider στο καρέ 170 και µε το εργαλείο field-of-view(οπτικό πεδίο) 

ρυθµίζουµε την γωνία προβολής της κάµερας δηµιουργώντας ένα zoom(σέρνουµε 

προς τα πάνω στην άποψη ώσπου να φέρουµε την προβολή στο επιθυµητό 

σηµείο).Ουσιαστικά µ’αυτόν τον τρόπο αυξάνουµε το πεδίο lens του φακού. 

Σέρνουµε στο καρέ 200 και στην άποψη topµετακινούµε την κάµερα στον άξονα y 

ώστε να έρθει στο επιθυµητό σηµείο.Επίσης χρησιµοποιούµε λίγο το εργαλείο field-

of-view κάνοντας ακόµα λίγο zoom. 

Σέρνουµε το time slider στο καρέ 210.Επιλέγουµε τον στόχο της κάµερας και στην 

άποψη top τον µετακινούµε προς τα δεξιά κατά τον άξονα x.(σχ.3)  

   
                    σχ.1                                     σχ.2                                      σχ.3 

 



 143 

Μέχρι το καρέ 250(ανά 10 καρέ) σέρνουµε τον στόχο της κάµερας προς τα δεξιά 

κατά τον άξονα x ώσπου η προβολή της κάµερας εµφανίσει το συγκεκριµένο 

σηµείο(σχ.4) 

Επιλέγουµε την κάµερα(κάµερα+στόχος κάµερας) και σέρνουµε το time slider στο 

καρέ 300.Σέρνουµε την κάµερα,µε το εργαλείο Move,στο σηµείο του 

σχήµατος(σχ.5).(Να τονίσουµε ότι επειδή θέλουµε να εστιάσουµε λίγο παραπάνω στο 

συγκεκριµένο σηµείο,µετακινούµε ελάχιστα την κάµερα προς τα εµπρός µέσα σε 50 

καρέ). 

Σέρνουµε το time slider στο καρέ 325 και µε το εργαλείο orbit camera περιστρέφουµε 

προς τα δεξιά την κάµερα.Συνεχίζουµε να περιστρέφουµε την κάµερα(µε το εργαλείο 

orbit camera) µέχρι το καρέ 350.(σχ.6) 

    
                       σχ.4                                          σχ.5                                    σχ.6 

 

Σέρνουµε στο καρέ 375 και επιλέγοντας το εργαλείο walktrough κάνουµε κλικ στην 

άποψη camera01 και πατάµε το πάνω βέλος του πληκτρολογίου για να 

µετακινήσουµε την κάµερα στο σηµείο του σχήµατος(σχ.7) 

Σέρνουµε στο καρέ 400 και επιλέγουµε τον στόχο της κάµερας.Με το εργαλείο move 

µετακινούµε τον στόχο προς τα κάτω κατά τον άξονα y.Μέχρι το καρέ 420 

µετακινούµε προς τα εµπρός την κάµερα µε το εργαλείο walktrough. 

Σέρνουµε στο καρέ 430 και µε επιλεγµένο µόνο τον στόχο της κάµερας µετακινούµε 

στην άποψη top κατά τον άξονα y(προς τα πάνω) µε το εργαλείο move.(σχ.8). 

Επιλέγουµε όλη την κάµερα  και σέρνουµε το time slider στο καρέ 450.Μετακινούµε 

την κάµερα µε το εργαλείο move ,προς τα κάτω κατά τον άξονα y(άποψη top). 

Σέρνουµε στο καρέ 465.Επιλέγουµε τον στόχο της κάµερας και µε το εργαλείο 

move,µετακινούµε προς τα δεξιά κατά τον άξονα y στην άποψη top(σχ.9) 

Τώρα πλέον η προβολή της κάµερας εµφανίζει την πόρτα για την είσοδο στο δεύτερο 

δωµάτιο. 

Σέρνουµε στο καρέ 500 και µε το εργαλείο walktrough επιλεγµένο,πατάµε το πάνω 

βέλος του πληκτρολογίου,ώστε από το καρέ 465  έως το καρέ 500 η κάµερα να 

πλησιάζει οµαλά την πόρτα του δεύτερου δωµατίου(σχ.10) 

   
                          σχ.7                                  σχ.8                                        σχ.9 

 

Στο σχήµα (σχ.11) φαίνονται όλα τα καρέ-κλεδιά που δηµιουργήθηκαν για την 

κίνηση της κάµερας. 
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                                σχ.10                                                         σχ.11 

 
Βελτίωση κίνησης κάµερας µε τον επεξεργαστή καµπυλών(curve editor) 

Ανοίγουµε τον curve editor.Εµφανίζονται οι καµπύλες κίνησης της κάµερας και του 

στόχου.Οι καµπύλες αυτές αφορούν την µετακίνηση της κάµερας και του στόχου 

στους άξονες XYZ.(κίτρινο χρώµα).(σχ.1).Οι καµπύλες µε µπλε χρώµα αφορούν την 

µετακίνηση κατά z άξονα,οι πράσινες κατά y και οι κόκκινες κατά x.Τα 

τετραγωνάκια πάνω στις καµπύλες είναι τα καρέ-κλειδιά που έχουµε ορίσει. 

Επιλέγουµε το z-position της κάµερας και επιλέγουµε το καρέ-κλειδί 150 που 

βρίσκεται πάνω στην καµπύλη.Επιλέγουµε το εργαλείο move keys και το 

µετακινούµε στο επιθυµητό σηµείο.Επίσης επιλέγουµε την εισερχόµενη λαβή της 

εφαπτοµένης(αριστερή) και τραβάµε προς το κλειδί ώστε η καµπύλη να γίνει πιο 

οξεία.(σχ.2)Επαναλαµβάνουµε την ίδια διαδικασία για το καρέ-κλειδί 180 και 

300(σχ.3). 

Γενικά µε αυτόν τον τρόπο προσπαθούµε να οµαλοποιήσουµε απότοµες µεταβάσεις 

µεταξύ κλειδιών. 

 
σχ.1 

 

   
                               σχ.2                                                           σχ.3 
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Κίνηση διπόδων (biped) µε το Character Studio 

 

∆ίποδο 1 

Η κίνηση του διπόδου 1 θα είναι ανάµεικτη.∆ηλαδή θα αποτελείται από κίνηση 

βηµάτων(footsteps) και από κίνηση ελεύθερης µορφής(freeform). 

Επιλέγουµε το δίποδο.Από το πάνελ εντολών επιλέγουµε την καρτέλα motion και στο 

rollout biped επιλέγουµε το footsteps.(θα δηµιουργήσουµε πρώτα βήµατα και στη 

συνέχεια θα δηµιουργήσουµε ελεύθερη κίνηση).Πηγαίνουµε στο rollout footstep 

creation και φροντίζουµε να είναι επιλεγµένο η κατάσταση walk(βάδισµα).Έπειτα 

επιλέγουµε create multiple footsteps(δηµιουργία πολλαπλών βηµάτων).Εµφανίζεται 

ένα παράθυρο διαλόγου µε ρυθµίσεις που αφορούν τα βήµατα του διπόδου που θα 

δηµιουργήσουµε.Στο πεδίο number of footsteps(αριθµός βηµάτων) πληκτρολογούµε 

6 βήµατα.Στο πεδίο time to next footstep βάζουµε την τιµή 12.Μειώνοντας την τιµή 

αυτή αυξάνουµε την ταχύτητα βαδίσµατος του διπόδου µας.Επίσης οι παράµετροι 

walk footstep και double support αφορούν την ταχύτητα βαδίσµατος και 

παρατηρούµε πως µειώνοντας την τιµή time to next footstep,µειώνεται και το walk 

footstep.(σχ.1).Πατάµε ok και τα βήµατα προστίθονται στην σκηνή µας.(σχ.2). 

Στόχος µας είναι το δίποδο να αρχίζει να περπατά από το καρέ 0,και κάπου στο καρέ 

80-85 να βρίσκεται δίπλα στο άλλο δίποδο.Με το που θα ανοίγει η πόρτα να 

προλαβαίνουµε να βλέπουµε το δίποδο ‘εν κινήσει footsteps’. 

Στην κατάσταση footsteps επιλέγουµε το βήµα 6 και µε το εργαλείο move ,το 

µετακινούµε παράλληλα προς το βήµα 5.(σχ.3) 

Πηγαίνουµε στο rollout footstep operations και επιλέγουµε create keys for inactive 

footsteps για να ενεργοποιήσουµε τα βήµατα στη σκηνή µας. 

Το 3ds max δηµιουργεί κλειδιά κίνησης αυτόµατα για κάθε µέρος του σώµατος.Η 

µέθοδος κίνησης µε βήµατα footsteps δεν µας αρκεί γι’αυτ’ο και θα προσθέσουµε 

κλειδιά µε την κατάσταση κίνησης freeform. 

   
                  σχ.1                                      σχ.2                                         σχ.3 

 

θα δηµιουργήσουµε τώρα κίνηση ελεύθερης µορφής(freeform). 

Επιλέγουµε το δίποδο και κάνουµε κλικ στο footsteps(rollout biped) για να βγούµε 

από την κατάσταση footsteps.Παρατηρούµε ότι στην γραµµή track εµφανίζονται όλα 

τα καρέ-κλειδιά των µερών του διπόδου.(σχ.4) 

Επιλέγουµε το κεφάλι του διπόδου.Θέλουµε να περιστρέφεται προς την κάµερα την 

στιγµή που ανοίγει η πόρτα.(καρέ 55) 

Σέρνουµε το time slider στο καρέ 55 και κάνουµε κλικ στο auto key.Επιλέγουµε το 

εργαλείο rotate και παριστρέφουµε το κεφάλι του διπόδου προς την κάµερα.Σέρνουµε 

στο καρέ 75 και µε το εργαλείο rotate το περιστρέφουµε στην αρχική του θέση. 

Σέρνουµε στο καρέ 100.Η κίνηση του διπόδου µε βήµατα(footsteps) µας ενδιαφέρει 

µέχρι το καρέ 100.Από εκεί και πέρα θα δηµιουργήσουµε κίνηση ελεύθερης 

µορφής(freeform).Άρα επιλέγουµε το καρέ-κλειδί 105 και το διαγράφουµε.(Με 



 146 

επιλεγµένα όµως όλα τα µέρη του διπόδου).(σχ.5).Από το σηµείο που είναι 

τοποθετηµένο το δίποδο στο σχ.5 θα ξεκινήσει την κίνηση ελεύθερης 

µορφής(freeform).Έτσι η κίνηση του διπόδου µε βήµατα υπάρχει µέχρι το καρέ 100. 

  
                             σχ.4                                                                  σχ.5 

 

Τώρα θα δηµιουργήσουµε κίνηση για το αριστερό χέρι του διπόδου.Για να 

συνεχίσουµε όµως να δηµιουργούµε καρέ κλειδιά µε το auto key πρέπει να 

µετατρέψουµε τα βήµατα(footsteps) σε ελεύθερη µορφή(freeform).Στο rollout biped 

και εφόσον είµαστε εκτός κατάστασης βηµάτων(footsteps),κάνουµε κλικ στο convert 

to footsteps.Έτσι τώρα µπορούµε να δηµιουργήσουµε καρέ κλειδιά για το δίποδό µας 

µετά το καρέ 100,µετά δηλαδή από την κίνηση βηµάτων(footsteps).Σε περίπτωση που 

δεν το κάνουµε αυτό µας βγάζει ένα µύνηµα ότι δεν µπορούµε να δηµιουργήσουµε 

κλειδιά µετά το τέλος της κίνησης βηµάτων(footsteps). 

Σέρνουµε το time slider στο καρέ 105 και µε το εργαλείο move µετακινούµε το χέρι 

του διπόδου όπως το σχήµα(σχ.6). 

Συνεχίζουµε έτσι και δηµιουργούµε καρέ-κλειδιά(ανά 5 καρέ) έως το καρέ 140.Με τα 

εργαλεία move και rotate τοποθετούµε το χέρι ώστε να ακουµπά τον ώµο του άλλου 

δίποδου.(σχ.7) 

(Να τονίσουµε ότι λόγω της ιεραρχικής  σύνδεσης των οστών του 

διπόδου,δηµιουργώντας κλειδιά π.χ για τον βραχίονα δηµιουργούνται και για το 

µπράτσο και για το χέρι). 

   
                             σχ.6                                                                σχ.7 

 

Τώρα θα δηµιουργήσουµε κίνηση για το δεξί χέρι. 

Επιλέγουµε τον δεξί βραχίονα του διπόδου και σέρνουµε το time slider στο καρέ 

135(µε ενεργοποιηµένο το auto key).Επιλέγουµε το εργαλείο move και στην άποψη 

perspective µετακινούµε τον βραχίονα κατά τον άξονα z(προς τα πάνω).(σχ.8) 

Συνεχίζουµε έτσι και δηµιουργούµε καρέ-κλειδιά(ανά 5 καρέ) έως το καρέ 160.Με τα 

εργαλεία move και rotate µετακινούµε το χέρι ώσπου να φτάσει όπως το σχήµα(σχ.9) 
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                           σχ.8                                                                   σχ.9 

 
∆ίποδο 2 

Το δίποδο είναι το δίποδο που κάθεται στο σχ.8,9.Για το δίποδο αυτό θα 

χρησιµοποιήσουµε µόνο κίνηση ελεύθερης µορφής(freeform). 

Πρώτα θα κινήσουµε το κεφάλι του. 

Έτσι,επιλέγουµε το κεφάλι του διπόδου.Επιλέγουµε auto key και σέρνουµε το time 

slider στο καρέ 55.Με το εργαλείο rotate περιστρέφουµε το κεφάλι ώστε να κοιτάζει 

προς την κάµερα(σχ.1).Σέρνουµε το time slider στο καρέ 90 και το περιστρέφουµε 

στην αρχική του θέση(δηλαδή να κοιτάζει την οθόνη)(σχ.2) 

Σέρνουµε στο καρέ 125 και περιστρέφουµε το κεφάλι πάλι προς το δίποδο 1 αυτήν 

την φορά.Στο καρέ 145 το περιστρέφουµε προς την αρχική του θέση. 

   
                                σχ.1                                                        σχ.2 

 

Τώρα θα κινήσουµε το αριστερό χέρι του διπόδου 2. 

Ενεργοποιούµε το auto key και σέρνουµε το time slider στο καρέ 55.Επιλέγουµε τον 

αριστερό βραχίονα και µε το εργαλείο move τον µετακινούµε λίγο προς τον άξονα 

z.(σχ.3). 

Σέρνουµε στο καρέ 60 και επιλέγουµε την παλάµη.Με το εργαλείο rotate την 

περιστρέφουµε.Στο καρέ 65 την περιστρέφουµε στην αρχική της θέση. 

Σέρνουµε(το time slider) στο καρέ 105.Επιλέγουµε τον αριστερό βραχίονα και µε το 

εργαλείο move µετακινούµε ολόκληρο το χέρι κατά τον άξονα y και προς τα µέσα. 

Σέρνουµε στο καρέ 145 και µετακινούµε το χέρι κατά τον άξονα z(σχ.4). 

(Γενικά,µετακινούµε το χέρι σε διάφορα καρέ ώστε να σχηµατίσει µια κίνηση που να 

µοιάζει ότι το δίποδο µας πληκτρολογεί κάτι και δείχνει κάτι στην οθόνη.) 

      
                                          σχ.3                                         σχ.4 
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∆ίποδο 3 

Το δίποδο 3 αρχίζει και εµφανίζεται στο καρέ 225.Εποµένως η κίνησή του µας 

ενδιαφέρει από εκείνο το καρέ και µετά. 

Πρώτα θα δηµιουργήσουµε κίνηση για το αριστερό του χέρι.Θέλουµε το δίποδό µας 

να κινεί το χέρι του προς τα κουµπιά της κάµερας και προς την µικρή οθόνη της 

κάµερας. 

Επιλέγουµε τον αριστερό βραχίονα και σέρνουµε το time slider στο καρέ 

225.Επιλέγουµε auto key.Με επιλεγµένο το εργαλείο move τον µετακινούµε κατά τον 

άξονα z,στην άποψη perspective(σχ.1). 

Σέρνουµε στο καρέ 235.Με επιλεγµένο πάλι τον βραχίονα µετακινούµε προς τον 

άξονα z προς τα επάνω. 

Σέρνουµε (time slider) στο καρέ 265 και µετακινούµε το χέρι ώστε να ‘ακουµπάει’ τα 

κουµπιά της κάµερας.(σχ.2) 

Σέρνουµε στο καρέ 290 και µετακινούµε το χέρι έτσι ώστε να βρίσκεται στην οθόνη 

της κάµερας. 

Στο καρέ 325 φροντίζουµε το χέρι να βρίσκεται στην αρχική του θέση. 

Για το αριστερό χέρι µπορούµε να πούµε ότι δηµιουργήσαµε έναν ‘βρόχο κίνησης’ 

αφού το χέρι εκτελεί µια κίνηση η οποία ξεκινάει από το καρέ 225(αρχικό σηµείο) 

και επανέρχεται στο καρέ 325 στο αρχικό σηµείο. 

    
                                 σχ.1                                                           σχ.2 

 

Για την συνέχεια θα κλωνοποιήσουµε κάποια καρέ-κλειδιά που δηµιουργήσαµε από 

την γραµµή track. 

Επιλέγουµε το καρέ-κλειδί 265 και πατώντας shift το σέρνουµε στο καρέ 340(σχ.3). 

Στη συνέχεια επιλέγουµε το καρέ-κλειδί 325 και πατώντας το shft το σέρνουµε στο 

καρέ 380.Επιλέγουµε το καρέ-κλειδί 290 και πατώντας το shift το σέρνουµε στο 

400.Τέλος σέρνουµε και το καρέ-κλειδί 325 στο καρέ 450. 

Ουσιαστικά κλωνοποιούµε τις συγκεκριµένες θέσεις του χεριού και τις 

ξαναχρησιµοποιούµε από το καρέ 325 έως το καρέ 450.Λόγω του ότι στο καρέ 325 το 

χέρι είναι πάλι στην αρχική του θέση,κλωνοποιούµε τα καρέ κλειδιά που θέλουµε και 

δηµιουργούµε την ίδια κίνηση 2 φορές στη σειρά. 

 
σχ.3 
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Τώρα θα δηµιουργήσουµε κίνηση για το δεξί χέρι του διπόδου. 

Επιλέγουµε τον δεξί βραχίονα και auto key.Σέρνουµε το time slider στο καρέ 

225.Μετακινούµε λίγο προς τα πάνω κατά τον άξονα z(σχ.4). 

Σέρνουµε στο καρέ 250 και µε το εργαλείο move µετακινούµε το χέρι προς τα εµπρός 

κατά τον άξονα y. 

Σέρνουµε στο καρέ 350 και µετακινούµε µε τα εργαλεία move και rotate στο σηµείο 

του σχήµατος(σχ.5) 

Με τον ίδιο τρόπο δηµιουργούµε καρέ-κλειδιά.µετακινώντας το δεξί χέρι ώστε να 

δίνει την εντύπωση ότι ρυθµίζει την κάµερα.Για τελευταίο καρέ-κλειδί,κλωνοποιούµε 

το καρέ-κλειδί 225(αρχική θέση δεξιού χεριού) και το µεταφέρουµε στο καρέ 450. 

 
Κίνηση πόρτας(δευτέρου δωµατίου) 

Η πόρτα θέλουµε να αρχίζει να ανοίγει στο καρέ 460. 

Επιλέγουµε την πόρτα και πηγαίνουµε στο πάνελ modify.Επιλέγουµε auto 

key.Σέρνουµε το time slider στο καρέ 460 και από το rollout parameters 

πληκτρολογούµε την τιµή 2 στο πεδίο open. 

Σέρνουµε στο καρέ 470.Πληκτρολογούµε την τιµή 10 στο πεδίο open.(σχ.1). 

Σέρνουµε στο καρέ 480 και πληκτρολογούµε 25 στο πεδίο open.(σχ.2).Συνεχίζουµε 

µέχρι το καρέ 520 όπου εκεί ανοίγουµε πλέον διάπλατα την πόρτα(πληκτρολογούµε 

100 στο πεδίο open).(σχ.3) 

   
                     σχ.1                                      σχ.2                                      σχ.3 

 

 

5.Απόδοση (Rendering) 
 
Βασικά χαρακτηριστικά απόδοσης 

 

1)Scene Statistics(χαρακτηριστικά σκηνής): 

 

α)Objects(αντικείµενα): 690    ,   β)Lights(φώτα):9 ,   γ)Faces(έδρες):338.856 

 

2)∆ιάρκεια απόδοσης(550 καρέ):  36 ώρες  ,  28 λεπτά  ,  39 δευτερόλεπτα 

 

Να τονίσουµε ότι εφαρµόσαµε έναν τροποποιητή optimize για την κουρτίνα έτσι 

ώστε να ελλατώσουµε τις κορυφές και έδρες της.Πριν την εφαρµογή του τροποποιητή 

η σκηνή µας περιείχε 1.023.197  έδρες(έδρες κουρτίνας=753.664) που αντιστοιχούσε 

σε απόδοση περίπου 52 ωρών.Με την εφαρµογή του τροποποιητή optimize µειώσαµε 

τις έδρες της σκηνής µας σε 338.856 (έδρες κουρτίνας=97.262)και οι ώρες απόδοσης 

µειώθηκαν σε περίπου 36 ώρες.Αυτό βέβαια ‘χάλασε’ την ποιότητα της κουρτίνας 

αλλά η προβολή της κουρτίνας εµφανίζεται από µακριά και δεν µας ενδιαφέρει πολύ 

η λεπτοµέρεια) 
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Video 4 
 

1.Μοντελοποίηση αντικειµένων και προσθήκη υφών(Textures) 
 
∆ηµιουργία µαγνητοσκόπιου (video) 

Από το πάνελ εντολών επιλέγουµε µε την εξής σειρά create,geometry,box µε 

διαστάσεις length:5,5 ,width:18,5 , height:20 και σέρνουµε σε µια άποψη.Από την 

πτυσσόµενη λίστα του πάνελ modify επιλέγουµε έναν τροποποιητή edit 

poly.Πηγαίνουµε στο rollout edit geometry και επιλέγουµε cut έτσι ώστε να κόψουµε 

και να δηµιουργήσουµε ένα καινούριο πολύγωνο(σχ.1).Επιλέγουµε από το rollout 

selection την επιλογή vertex(κορυφή),έτσι ώστε να µετακινήσουµε κάποιες κορυφές 

του καινούριου πολύγωνου για να διορθώσουµε το σχήµα του.(σχ.2).Επιλέγουµε το 

πολύγωνο που δηµιουργήσαµε και από το edit polygons επιλέγουµε bevel settings και 

κάνουµε τις ρυθµίσεις του σχήµατος για να δηµιουργήσουµε µια ανύψωση ‘προς τα 

µέσα’.(σχ.3) 

     
                 σχ.1                                         σχ.2                                         σχ.3 

 

∆ηµιουργούµε ένα box και το τοποθετούµε κάτω από το πολύγωνο που 

δηµιουργήσαµε. 

∆ηµιουργούµε διάφορα cylinder και box µικρών διαστάσεων και τα τοποθετούµε 

όπως το σχήµα(σχ.4,σχ.5) 

   
                                      σχ.4                                                     σχ.5 

 

Τώρα θα προσθέσουµε υφή . 

Ανοίγουµε τον material editor και επιλέγουµε µια υποδοχή-δείγµα.Επιλέγουµε ως 

υλικό το standard και ως shader το blinn και απλώς αυξάνουµε το specular level σε 

50.Από το rollout selection επιλέγουµε element και κάνουµε κλικ στο box.Έτσι 

επιλέγονται όλα τα πολύγωνα.Επιλέγουµε το polygon και µε πατηµένο το alt 

επιλέγουµε το καινούριο πολύγωνο που δηµιουργήσαµε.Θέλουµε να εφαρµόσουµε το 

υλικό αυτό σ’όλο το box εκτός από το καινούριο πολύγωνο που 

δηµιουργήσαµε.(σχ.6).Εφαρµόζουµε το υλικό. 

Με επιλεγµένο το polygon επιλέγουµε το κεντρικό πολύγωνο και ρυθµίζουµε το 

χρώµα σε µαύρο(το υλικό είναι το προκαθορισµένο) από τον material editor.(σχ.7)Για 

τα κουµπιά εφαρµόζουµε τα προκαθορισµένα υλικά,αλλά απλώς αλλάζουµε το 

χρώµα.Το τελικό µαγνητοσκόπιο φαίνεται στο σχήµα (σχ.8) 
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                  σχ.6                                      σχ.7                                      σχ.8                                                                             

 

 
∆ηµιουργία τηλεόρασης 

 Για την δηµιουργία της τηλεόρασης χρησιµοποιήθηκε η οθόνη του 

υπολογιστή(βλέπε σελ. 130).Το µόνο που αλλάζουµε είναι το υλικό και το χρώµα 

καθώς και η προσθήκη αντικειµένων tube για κουµπιά. 

Έτσι,ανοίγουµε το αρχείο που έχουµε την µοντελοποιηµένη οθόνη του 

υπολογιστή.Στη συνέχεια ανοίγουµε τον material editor και επιλέγουµε µια υποδοχή-

δείγµα.Επιλέγουµε όλα τα πολύγωνα εκτός από αυτό της οθόνης.(Σ’αυτό το 

πολύγωνο θα προσθέσουµε αργότερα αρχείο κίνησης(mpeg)σαν 

απεικόνιση).Αφήνουµε το προκαθορισµένο υλικό standard και ως shader το blinn και 

ρυθµίζουµε σε χρώµα µαύρο(κάνοντας κλικ στο diffuse).Αυξάνουµε επίσης το 

specular level σε 50(σχ.1).Εφαρµόζουµε το υλικό στα επιλεγµένα πολύγωνα. 

Στα κουµπιά εφαρµόζουµε το προκαθορισµένο υλικό ρυθµίζοντας τα χρώµατα σε 

κόκκινο και µπλε.(σχ.2).Στο πολύγωνο της οθόνης δεν εφαρµόζουµε τίποτα προς το 

παρόν αφού στη συνέχεια θα του προσθέσουµε κινούµενη απεικόνιση. 

Η προσθήκη απεικόµισης θα γίνει όταν η τηλεόραση εισαχθεί στην βασική σκηνή. 

   
                               σχ.1                                                                 σχ.2 

 

 
∆ηµιουργία κονσόλας µίξης εικόνας 

Από το πάνελ εντολών επιλέγουµε µε την εξής σειρά create,geometry,box µε τις 

εξής διαδτάσεις length:20 , width:25 , height:8 και σέρνουµε σε µια 

άποψη.Εφαρµόζουµε έναν τροποποιητή edit poly από την πτυσσόµενη λίστα modifier 

list.Από το rollout selection επιλέγουµε vertex(κορυφή).Επιλέγουµε 2 κορυφές του 

αντικειµένου box και µε το εργαλείο Move τις µετακινούµε προς τα κάτω.(σχ.1).Από 

το rollout edit geometry επιλέγουµε το εργαλείο cut και δηµιουργούµε νέα 

πολύγωνα(το χωρίζουµε σε 3 πάνελ)(σχ.2). 

Επιλέγουµε box µε τις εξής διαστάσεις 5,5*0,6*0,1 και σέρνουµε στην άποψη.Το 

µετατρέπουµε σε επεξεργάσιµο πολύγωνο(editable poly) και µε τo εργαλείο cut 

δηµιουργούµε εσωτερικά ένα µικρότερο πολύγωνο.Επιλέγουµε αυτό το πολύγωνο και 

από το rollout edit polygon επιλέγουµε το extrude settings και πληκτρολογούµε την 

τιµή -1(σχ.3). 
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                     σχ.1                                      σχ.2                                    σχ.3 

 

Κλωνοποιούµε το box του σχήµατος 3 που δηµιουργήσαµε(πατηµένο shift και 

σύρσιµο µε το εργαλείο move.Κλωνοποιούµε άλλα 3 κοµµάτια) και τα τοποθετούµε 

το ένα δίπλα στο άλλο πάνω στην κονσόλα(σχ.4). 

Επίσης δηµιουργούµε και άλλα µικρότερα Box ως κουµπιά και τα τοποθετούµε όπως 

το σχήµα(σχ.5)(∆ηµιουργούµε ένα και κλωνοποιούµε τα άλλα). 

   
                                 σχ.4                                                           σχ.5 

 

Επιλέγουµε create,geometry,plane και σέρνουµε στην άποψη top πάνω στην 

κονσόλα(σε καινούριο πολύγωνο).Εκεί επάνω θα δηµιουργήσουµε κουµπιά.Το plane 

το έχουµε σαν πάνελ για τα κουµπιά.Κλωνοποιούµε και άλλα κουµπά από τα κουµπιά 

του σχήµατος 5 και τα τοποθετούµε επάνω στο plane(σχ.6).∆ηµιουργούµε ένα 

αντικείµενο cone και το κλωνοποιούµε ως στιγµιότυπο(instance).Τα τοποθετούµε 

όπως στο σχήµα (σχ.7). 

Γενικά όµως δηµιουργούµε κουµπιά µε απλά αντικείµενα box,cube,sphere,cone που 

συνήθως δεν χρειάζονται καν κάποια επεξεργασία. 

   
                             σχ.6                                                                σχ.8 

 

∆ηµιουργούµε µια σφαίρα(sphere) και εφαρµόζουµε σ’αυτήν έναν τροποποιητή edit 

poly.Από το rollout selection επιλέγουµε polygon και στη συνέχεια επιλέγουµε 4 

πολύγωνα της σφαίρας και µε το εργαλείο move σέρνουµε προς τα έξω(σχ.9) και µε 

το εργαλείο select and uniform scale κλιµακώνουµε ώστε τα ανυψωµένα 4 πολύγωνα 

να γίνουν πιο καµπυλωτά.Το τοποθετούµε επάνω στην κονσόλα όπως το 
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σχήµα(σχ.10).∆ηµιουργούµε και άλλα κουµπιά κλωνοποιώντας τα ήδη υπάρχοντα και 

τα τοποθετούµε όπως το σχήµα(σχ.11) 

    
                       σχ.9                                         σχ.10                                σχ.11 

 

Αφού δηµιουργήσουµε και τοποθετήσουµε τα κουµπιά όπως θέλουµε µας µένει να 

προσθέσουµε υφή στον µείκτη µας. 

Ανοίγουµε τον material editor και επιλέγουµε µια υποδοχή-δείγµα.Επιλέγουµε όλο 

το αντικείµενο box εκτός από τα κουµπιά.Αφήνουµε το υλικό standard και το shader 

blinn και αυξάνουµε το specular level σε 50.Επίσηας από το diffuse ρυθµίζουµε το 

χρώµα σε µαύρο.Έτσι εφαρµόζουµε το υλικό στα επιλεγµένα πολύγωνα(σχ.12). 

Επιλέγουµε µια άλλη υποδοχή-δείγµα και επιλέγουµε τον τύπο υλικού architectural 

και ως πρότυπο υλικού επιλέγουµε glass-clear.Από το rollout physical qualities 

κατεβάζουµε την διαφάνεια (transparency) σε 85.Εφαρµόζουµε το υλικό στο 

επιλεγµένο αντικείµενο.(σχ.13) 

Στα άλλα κουµπιά εφαρµόζουµε το προκαθορισµένο υλικό αλλάζοντας το χρώµα και 

πληκτρολογώντας την τιµή 100 στο self-illumination.Τα δείγµατα που 

χρησιµοποιήθηκαν για τα κουµπιά φαίνονται στο σχήµα(σχ.14). 

Τέλος οµαδοποιούµε όλα τε µέρη της κονσόλας µείξης εικόνας(group).Κάνουµε 

απόδοση quick render(σχ.15) 

    
                                     σχ.12                                                     σχ.13 

 

   
                                  σχ.14                                                    σχ.15 
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Εισαγωγή όλων των µοντέλων-αντικειµένων και τοποθέτησή τους στη βασική σκηνή 

Η εισαγωγή(συγχώνευση) των µοντέλων στην βασική σκηνή µας(κτίριο) γίνεται µε 

την επιλογή merge από το µενού file.Με λίγα λόγια συγχωνεύουµε ένα-ένα 

αντικείµενο στη σκηνή µας. 

Πολλά αντικείµενα-µοντέλα που εµφανίζονται σ’αυτήν την σκηνή υπάρχουν και στη 

προηγούµενη σκηνή.(Αυτά είναι πάγκος 

εργασίας,σκαµπό,υπολογιστές,καλώδια,πληκτρολόγια,ποντίκια κ.α).Ακόµα και για τα 

δίποδα.Το µόνο που αλλάζει στη δοµή των διπόδων είναι το ‘βάψιµό’ τους και τα 

µαλλιά τους.Η τροποποίηση αυτών των παραµέτρων γίνεται όπως και για τα δίποδα 

της προηγούµενης σκηνής. 

Έτσι εισάγουµε ένα ένα τα αντικείµενά µας στη σκηνή και τα τοποθετούµε στα 

σηµεία που θέλουµε χρησιµοποιώντας διάφορα εργαλεία.(Πολλά αντικείµενα-

µοντέλα τα κλωνοποιούµε). 

Έτσι,εισάγουµε τον πάγκο που δηµιουργήσαµε και κλωνοποιούµε από αυτόν έναν 

άλλο ως στιγµιότυπο(instance) και τα τοποθετούµε όπως το σχήµα(σχ.1) 

Στη συνέχεια εισάγουµε υπολογιστή,πληκτρολόγιο,mouse pad, ποντίκι και τα 

τοποθετούµε επάνω στον πάγκο.Τα επιλέγουµε όλα και πατώντας shift σέρνουµε 

προς τα δεξιά και τα κλωνοποιούµε.Τα τοποθετούµε όπως το σχήµα(σχ.2) 

Ύστερα από την εισαγωγή όλων των αντικειµένων στη βασική σκηνή και 

κλωνοποιώντας κάποια από αυτά τα τοποθετούµε όπως στο σχήµα(σχ.3) 

   
                       σχ.1                                          σχ.2                                  σχ.3 

 

Τώρα θα εισάγουµε τα 2 δίποδα που δηµιουργήθηκαν.(Τα δίποδα αυτά είναι 

αποτέλεσµα κλωνοποίησης και τροποποίηση κάποιων παραµέτρων όπως είναι τα 

µαλλιά καθώς και το ‘βάψιµό’ τους.) 

Το πρώτο δίποδο θέλουµε να έχει την ίδια πόζα µε το δίποδο της προηγούµενης 

σκηνής. 

Εισάγουµε το δίποδο στη σκηνή µας.Όπως είπαµε θέλουµε να εφαρµόσουµε στο 

δίποδό µας την πόζα που είχε και το δίποδο της προηγούµενης σκηνής(βλέπε σελ 139 

σχ.7).Έτσι ανοίγουµε το αρχείο της προηγούµενης σκηνής.Επιλέγουµε το δίποδο 

2(αυτό που κάθεται) και από το πάνελ motion φροντίζουµε να είναι επιλεγµένο το 

figure mode.Κάνουµε κλικ στο save file και σώζουµε την πόζα του διπόδου σε 

µορφή αρχείου (.fig). 

Ανοίγουµε ξανά την καινούρια σκηνή(δωµάτιο 2).Επιλέγουµε το δίποδό µας και από 

το πάνελ motion επιλέγουµε load file.Ανοίγει ένα παράθυρο διαλόγου µε κατάληξη 

αρχείων (.fig).Επιλέγουµε το αρχείο µε την πόζα που σώσαµε και πατάµε ok.Έτσι 

εφαρµόζουµε την πόζα στο καινούριο δίποδο.(σχ.4) 

Τώρα το µετακινούµε πάνω από το σκαµπό έτσι ώστε να κάθεται.(σχ.5) 

(Τα αντικείµενα που δεν φαίνονται έχουν ‘κρυφτεί’ για την εξοικονόµηση 

µνήµης).Εισάγουµε και το άλλο δίποδο(σχ.6) και το τοποθετούµε στο άλλο 

σκαµπό.Έτσι η σκηνή µας παίρνει την µορφή του σχήµατος (σχ.7). 
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                                 σχ.4                                                              σχ.5 

   
                                σχ.6                                                              σχ.7 
 

Προσθήκη ακίνητων και κινούµενων απεικονίσεων στις οθόνες 

Στις οθόνες των υπολογιστών θα εφαρµόσουµε απεικόνιση bitmap(ακίνητη εικόνα 

jpeg),ενώ στις οθόνες των τηλεοράσεων θα εφαρµόσουµε απεικόνιση bitmap(αρχείο 

κίνησης mpeg). 

Επιλέγουµε την οθόνη του υπολογιστή(µε το εργαλείο polygon)(σχ.1).Ανοίγουµε τον 

material editor και επιλέγουµε µια υποδοχή-δείγµα.Στο rollout maps κάνουµε κλικ 

στο ‘none’του καναλιού diffuse color,ανοίγει ο material/map/browser και επιλέγουµε 

bitmap.Επιλέγουµε την εικόνα που θέλουµε(σχ.2) και πατάµε ok.Η υποδοχή-δείγµα 

ενηµερώνεται.Επιλέγουµε assign material to selection για να εφαρµοσθεί το υλικό και 

show map in viewport για να εφαρµοσθεί η απεικόνιση. 

Το ίδιο κάνουµε και για την άλλη οθόνη του υπολογιστή.Εκεί χρησιµοποιούµε την 

εικόνα του σχήµατος.(σχ.3) 

   
                         σχ.1                                      σχ.2                                    σχ.3 

 

Η προσθήκη κινούµενου αρχείου στην οθόνη της τηλεόρασης θα γίνει στο κεφάλαιο 

της κίνησης. 
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2.Προσθήκη φωτογραφικής µηχανής(camera) 
Η κάµερα περιήγησης είναι η ίδια για όλες της σκηνές.Έιναι µια target (στόχου) 

κάµερα µε φακό lens=28mm.Την τοποθετούµε στο συγκεκριµένο σηµείο(σχ.1),από 

εκεί δηλαδή που θα αρχίσουµε την κίνησή µας.(Για να την µετακινήσουµε,πρέπει να 

επιλέξουµε και την κάµερα και τον στόχο της) 

 
σχ.1 

 

3.Προσθήκη φωτισµού 
Από το πάνελ εντολών επιλέγουµε µε την εξής σειρά create,lights,omni και 

σέρνουµε σε µια άποψη(γενικός φωτισµός της σκηνής).Από το rollout 

intensity/color/attenuation ρυθµίζουµε την φωτεινότητα (multiplier) σε 0.85. 

Επειδή το φως αυτό δεν αρκεί για να φωτίσουµε την σκηνή µας προσθέτουµε και ένα 

άλλο φως omni και το τοποθετούµε λίγο πάνω από το πάτωµα.Από το rollout 

intensity/color/attenuation µειώνουµε την φωτεινότητα(multiplier) σε 0,6.Αυτό το 

φως το χρησιµοποιούµε περισσότερο για να φαίνεται το πάτωµα. 

Τώρα θέλουµε να τονίσουµε τους πάγκους εργασίας και τα δίποδα.Θα 

χρησιµοποιήσουµε φώτα κατευθυντικά target spot.(create,lights,target spot). 

Σέρνουµε 3 target spot στη σκηνή µας.Τα 2 τα τοποθετούµε ώστε ο στόχος τους να 

‘κοιτάζει’ τον πάγκο µε τους υπολογιστές και το άλλο το τοποθετούµε ώστε ο στόχος 

του να ‘κοιτάζει’ τον πάγκο µε τις τηλεοράσεις.Από το rollout general parameters των 

φώτων αυτών επιλέγουµε on στην επιλογή shadows ώστε τα φώτα αυτά να ρίχνουν 

σκιές.(σχ.1).Το target spot που κοιτάζει τον πάγκο µε τους υπολογιστές(το ένα από τα 

δύο)δεν ρίχνει σκιές. 

Ρυθµίζουµε ,από το rollout spotlight parameters,τα hotspot και falloff σε 60 και 62 

αντίστοιχα.(σχ.2)(Το ενεργό σηµείο hotspot είναι ο έντονα φωτεινός κύκλος στο 

κέντρο του κώνου,το οποίο περιβάλλεται από έναν άλλο κύκλο φωτός που 

ονοµάζεταο falloff.Όσο µεγαλύτερη είναι η διαφορά στο µέγεθος µεταξύ του ενεργού 

σηµείου και του falloff ,τόσο πιο απαλές είναι οι άκρες του falloff. 

Το ενεργό σηµείο ενός φωτός είναι πάντα µικρότερο από το falloff. 
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                          σχ.1                                                          σχ.2 

 

 
Αποκλεισµός αντικειµένων από τα φώτα 

Θέλουµε να αποκλείσουµε τα φώτα target spot να φωτίζουν τους τοίχους,το δάπεδο 

και το τζάµι.Επιλέγουµε ένα ένα τα φώτα target spot και από το rollout general 

parameters επιλέγουµε exclude.Από το παράθυρο διαλόγου που εµφανίζεται 

κάνουµε κλικ στο both(µε την επιλογή both το φως αγνοεί τελείως το 

αντικείµενο).Επιλέγουµε τα αντικείµενα που δεν θέλουν να φωτιστούν ,δηλαδή 

δάπεδο,τζάµι,τοίχος.Το ίδιο κάνουµε και για τα άλλα φώτα target spot. 

Επιλέγουµε το φως omni(αυτό που φωτίζει το δάπεδο) και από το rollout general 

parameters επιλέγουµε exclude.(αυτό το φως θέλουµε να φωτίζει µόνο το 

δάπεδο).Έτσι,από το παράθυρο διαλόγου επιλέγουµε όλα τα αντικείµενα της σκηνής 

µας εκτός από το δάπεδο του κτιρίου.Φροντίζουµε να είναι επιλεγµένο το both και το 

exclude.Τα αντικείµενα τα µεταφέρουµε στο διπλανό πλαίσιο του παράθυρου 

διαλόγου και πατάµε ok.(σχ.1) 

 
σχ.1 

 

4.Προσθήκη κίνησης στη σκηνή µας 
Από το time configuration αλλάζουµε τον αριθµό των καρέ σε 370 που αντιστοιχεί σε 

12,33 sec(370/30=12,33 sec) 

 
Κίνηση κάµερας περιήγησης 

Στην άποψη perspective κάνουµε δεξί κλικ στην ετικέτα και επιλέγουµε την προβολή 

της σκηνής µέσα από την κάµερα.Έτσι εµφανίζονταο κάτω δεξιά τα ργαλεία ελέγχου 
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της κάµερας.( ).Αυτά τα εργαλεία χρησηµοποιύµε για τον έλεγχο και την 

µετακίνηση της κάµερας µας. 

Επιλέγουµε auto key.Σέρνουµε το time slider στο καρέ 70.Επιλέγουµε την κάµερα 

και τον στόχο της και µε το εργαλείο move µετακινούµε την κάµερα(από την άποψη 

top) κατά τον άξονα y.(σχ.1) 

Σέρνουµε το time slider στο καρέ 90 και µε το εργαλείο orbit camera περιστρέφουµε 

την κάµερα γύρω από τον στόχο της προς τα δεξιά.(σχ.2) 

Σέρνουµε στο καρέ 185 και επιλέγουµε ολόκληρη την κάµερα(κάµερα+στόχος).Με 

το εργαλείο move µετακινούµε (στην άποψη top) την κάµερα κατά τον άξονα 

y.(σχ.3). 

Σέρνουµε στο καρέ 210.Επιλέγουµε µόνο τον στόχο της κάµερας και σέρνουµε κατά 

τον άξονα x στην άποψη top.(σχ.4) 

Σέρνουµε στο καρέ 240 και επιλέγουµε το εργαλείο walktrough(πέρασµα).Στην 

άποψη camera κάνουµε κλικ(µε επιλεγµένο το εργαλείο walktrough)και πατάµε το 

πάνω βέλος του πληκτρολογίου για να µετακινηθεί προς τα εµπρός η κάµερα και 

κατά συνέπεια η άποψη camera.Με αυτόν τον τρόπο δηµιουργούµε και άλλα καρέ-

κλειδιά και µετακινούµε την κάµερα όπου θέλουµε τονίζοντας σηµεία που 

θέλουµε.Τα καρέ-κλειδιά που δηµιουργήσαµε για την κίνηση της κάµερας 

περιήγησης φαίνονται στο σχήµα (σχ.5). 

  
                                  σχ.1                                                             σχ.2 

    
                    σχ.3                                      σχ.4                                      σχ.5 

 
Βελτίωση κίνησης κάµερας µε τον επεξεργαστή καµπυλών(curve editor)         

Ανοίγουµε τον curve editor.Φαίνονται οι καµπύλες κίνησης της κάµερας και του 

στόχου κατά όλους τους άξονες.(σχ.1).Επιλέγουµε το x-position του camera στο 

παράθυρο controller.Στο παράθυρο key εµφανίζεται η αντίστοιχη καµπύλη.Πάνω 

στην καµπύλη πηγαίνουµε και τραβάµε την εισερχόµενη λαβή της εφαπτοµένης,του 

καρέ-κλιδιού 90,έτσι ώστε η γωνία µε την οποία η καµπύλη εισέρχεται στο κλειδί να 

είναι πιο οξεία. 
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Επιλέγουµε το y-position camera και επιλέγουµε το καρέ-κλειδί 90.Με το εργαλείο 

move keys το µετακινούµε λίγο προς τα πάνω.Έτσι η καµπύλη κίνησης γίνεται πιο 

οµαλή. 

Τέλος επιλέγουµε το x-position του camera.target(στόχου).Πηγαίνουµε στην 

εισερχόµενη λαβή του καρέ-κλειδιού 210 και τραβάµε προς τα έξω. 

Οι βελτιωµένες καµπύλες φαίνονται στο σχήµα(σχ.2) 

        
                               σχ.1                                                                σχ.2 

 
Κίνηση διπόδων(biped) 

 
∆ίποδο 1                              

Θέλουµε καταρχάς να κινήσουµε το κεφάλι του. 

Έτσι,επιλέγουµε το κεφάλι του διπόδου και στη συνέχεια το auto key.Σέρνουµε το 

time slider στο καρέ 20 και µε το εργαλείο rotate περιστρέφουµε το κεφάλι προς την 

κάµερα περιήγησης.Σέρνουµε στο καρέ 30 και περιστρέφουµε λίγο ακόµα προς την 

κάµερα,ώστε να κοιτάζει εντελώς.(σχ.1) 

Σέρνουµε το time slider στο καρέ 50 και το περιστρέφουµε ελάχιστα προς την αρχική 

του θέση.Θέλουµε για 20 καρέ να κοιτάζει την κάµερα.Στο καρέ 65 περιστρέφουµε 

το κεφάλι ώστε να κοιτάζει την οθόνη του υπολογιστή.(σχ.2) 

        
                                  σχ.1                                                          σχ.2 

 

Τώρα θέλουµε να κινήσουµε το αριστερό χέρι του διπόδου.Θέλουµε το χέρι να 

αρχίζει να κινείται από το καρέ 65,τότε δηλαδή που επιστρέφει το κεφάλι στην 

οθόνη. 

Έτσι,επιλέγουµε τον αριστερό βραχίονα και σέρνουµε το time slider στο καρέ 55.Με 

το εργαλείο move µετακινούµε τον βραχίονα(απ’την άποψη top)κατά τον άξονα y. 

Σέρνουµε στο καρέ 65 και στην άποψη top και µε το εργαλείο move ‘τραβάµε’ τον 

βραχίονα προς τον άξονα x.(Φροντίζουµε όµως η παλάµη του να µην αποµακρύνεται 

από την επιφάνεια του πληκτρολογίου.)(σχ.3) 

Σέρνουµε το time slider στο καρέ 75.Τώρα ‘τραβάµε’ τον βραχίονα(στην άποψη top) 

κατά τον άξονα x ,όµως από την αντίθετη µεριά σε σχέση µε το καρέ 65. 
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(∆ηµιουργούµε καρέ-κλειδιά για το χέρι,µέχρι το καρέ 195 που έχουµε ακόµα οπτική 

επαφή µε το συγκεκριµένο δίποδο.Επίσης,φροντίζουµε να µετακινούµε τον βραχίονα 

µε το εργαλείο Move,έτσι ώστε η παλάµη του να µην ξεφεύγει από το πληκτρολόγιο.) 

Τα καρέ-κλειδιά που δηµιουργήσαµε για τον αριστερό βραχίονα φαίνονται στο 

σχήµα(σχ.4) 

   
                                 σχ.3                                                              σχ.4 

 
∆ίποδο 2 

Επιλέγουµε τον αριστερό βραχίονα του διπόδου και στη συνέχεια το auto 

key.Σέρνουµε το time slider στο καρέ 35.Με το εργαλείο move µετακινούµε το 

χέρι,τραβώντας τον βραχίονα(στην άποψη top) κατά τον άξονα y.(σχ.1) 

Σέρνουµε στο καρέ 50 και µε το εργαλείο move µετακινούµε προς τα αριστερά κατά 

τον άξονα x.(Γενικά φροντίζουµε να µετακινούµε το χέρι πάνω από την επιφάνεια της 

κονσόλας µείξης εικόνας.Να φαίνεται ότι το δίποδο ‘εργάζεται’ στην κονσόλα 

µείξης.Επίσης θέλουµε σχετικά αργές κινήσεις για τον λόγο αυτό δηµιουργούµε 

καρέ-κλειδιά σε µεγάλη απόσταση µεταξύ τους). 

Σέρνουµε το time slider στο καρέ 65 και µετακινούµε τον βραχίονα προς τα 

δεξιά(άποψη top) κατά τον άξονα x.(σχ.2). 

Σέρνουµε στο καρέ 100 και µετακινούµε τον βραχίονα προς τα πάνω κατά τον άξονα 

y.Συνεχίζουµε έτσι και δηµιουργούµε καρέ-κλειδιά,µετακινώντας τον βραχίονα του 

διπόδου.Φροντίζουµε,όπως είπαµε,να φαίνεται ότι το δίποδο δουλεύει την κονσόλα. 

Τα συνολικά καρέ-κλειδιά που δηµιουργήσαµε για τον αριστερό βραχίονα φαίνονται 

στο σχήµα(σχ.3). 

(Οι σκελετοί(biped) είναι ήδη εξοπλισµένοι µε αντίστροφη κινηµατική,µε ενώσεις 

που µιµούνται τις ανθρώπινες.Αυτό σηµαίνει ότι µετακινώντας τον βραχίονα 

µετακινείται και το µπράτσο κτλ.) 

 

Με τον ίδιο τρόπο που µετακινήσαµε τον αριστερό βραχίονα θα µετακινήσουµε και 

τον δεξί. 

Επιλέγουµε τον δεξί βραχίονα και auto key.Σέρνουµε το time slider στο καρέ 40 και 

µε το εργαλείο move µετακινούµε προς τα κάτω,κατά τον άξονα y και στην άποψη 

top.(σχ.4). 

Σέρνουµε στο καρέ 60 και µετακινούµε τον βραχίονα προς τα κάτω κατά τον άξονα 

y.(σχ.5).Με τον ίδιο τρόπο συνεχίζουµε και δηµιουργούµε καρέ-κλειδιά.Όλα τα καρέ-

κλειδιά του δεξιού βραχίονα φαίνονται στο σχήµα(σχ.6) 
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                                 σχ.1                                                          σχ.2 

   
                                    σχ.3                                                           σχ.4 

   
                                 σχ.5                                                            σχ.6 

 
Προσθήκη κινούµενης απεικόνισης στις οθόνες τηλεοράσεων 

Επιλέγουµε την τηλεόραση.Πηγαίνουµε στο πάνελ modify και από το rollout 

selection επιλέγουµε το εργαλείο polygon και επιλέγουµε το πολύγωνο της 

οθόνης(σχ.1) 

Ανοίγουµε τον material editor  και επιλέγουµε µια υποδοχή-δείγµα.Αφήνουµε το 

προκαθορισµένο υλικό(standard και blinn) και ανοίγουµε το rollout maps.Κάνουµε 

κλικ στο ‘none’ του καναλιού diffuse color και έτσι ανοίγει ο 

material/map/browser.Από εκεί επιλέγουµε bitmap και ok. 

Στο παράθυρο διαλόγου select bitmap image file αλλάζουµε τον τύπο αρχείου σε 

mpeg και επιλέγουµε το αρχείο κίνησης που θέλουµε να εφαρµόσουµε στο 

επιλεγµένο πολύγωνο ως απεικόνιση(σχ.2).Πατάµε open.Η υποδοχή-δείγµα 

ενηµερώνεται µε το mpeg αρχείο που επιλέξαµε.Επιλέγουµε assign material to 

selection για να εφαρµοσθεί το υλικό,και show map in viewport για να εφαρµοσθεί η 

κινούµενη απεικόνιση.Έτσι η κινούµενη απεικόνιση εµφανίζεται στο επιλεγµένο 

πολύγωνο. 

Τώρα όµως πρέπει να καθορίσουµε πότε θα αρχίσει την αναπαραγωγή και την 

ταχύτητα αναπαραγωγής της κινούµενης απεικόνισης. 

Έτσι,µε επιλεγµένη την υποδοχή-δείγµα που περιέχει την απεικόνιση πηγαίνουµε στο 

rollout time.Στο πεδίο start frame πληκτρολογούµε 50 ώστε η απεικόνιση να αρχίζει 
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την αναπαραγωγή της στο καρέ 50.Στο πεδίο playback rate(ρυθµός αναπαραγωγής) 

πληκτρλογούµε την τιµή 1,2  για να αυξήσουµε λίγο την ταχύτητα αναπαραγωγής της 

απεικόνισης.(σχ.3) 

Την ίδια κινούµενη απεικόνιση εφαρµόζουµε και για την άλλη οθόνη.Οι ρυθµίσεις 

του rollout time είναι start frame:0 , playback rate:2. 

   
                   σχ.1                                            σχ.2                                        σχ.3 

 

 

5.Απόδοση(Rendering) 
 

Βασικά χαρακτηριστικά απόδοσης 

 

1)Scene Statistics(χαρακτηριστικά σκηνής): 

 

α)Objects(αντικείµενα):623   , β)Lights(φώτα):5 ,   γ)Faces(έδρες):79.940 

 

2)∆ιάρκεια απόδοσης(370 καρέ): 25 ώρες, 14 λεπτά,  18 δευτερόλεπτα 

 

 

 

ΤΡΙΤΟ ΜΕΡΟΣ (Video 5) 

 

Εισαγωγή 

Το τρίτο µέρος είναι το τελικό και περιλαµβάνει το video 5. Περιγράφονται η 

µοντελοποίηση των αντικεµένων και η προσθήκη υφής,η προσθήκη της κάµερας 

περιήγησης,η προσθήκη κατάλληλου φωτισµού,η δηµιουργία κίνησης των διαφόρων 

αντικειµένων της σκηνής καθώς και η τελική απόδοση. 

Το video 5 διαρκεί 522 καρέ που αντιστοιχεί σε 17,4 sec 

 

Video 5 
 
1.Μοντελοποίηση αντικειµένων και προσθήκη υφών(Textures) 
 
∆ηµιουργία λογότυπου ‘Παραγωγή’ 

Επιλέγουµε µε την εξής σειρά create,shapes,text.Πηγαίνουµε στο rollout parameters 

και αλλάζουµε την γραµµατοσειρά σε symbol ώστε να γράφουµε στα 

ελληνικά.Αλλάζουµε το µέγεθος(size) σε 20 και σέρνουµε σε µια άποψη(σχ.1). 

Επιλέγουµε το text µέσα στην άποψη και από την πτυσσόµενη λίστα(modifier list) 

του πάνελ modify εφαρµόζουµε έναν τροποποιητή bevel.Πηγαίνουµε στο rollout 

parameters(του τροποποιητή bevel) και επιλέγουµε το curved sides ώστε το λογότυπο 

µας να έχει καµπυλωτές πλευρές όταν αποκτήσει ύψος.Από το rollout bevel values 

κάνουµε τις ρυθµίσεις του σχήµατος(σχ.2) και το λογότυπό µας παίρνει ύψος. 
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                               σχ.1                                                         σχ.2 

 
∆ηµιουργία λογότυπου ‘DVD’ 

Επιλέγουµε text από το shapes του πάνελ create.Στο rollout parameters επιλέγουµε 

την γραµµατοσειρά bookman old style bold italy και µέγεθος(size)=25(σχ.1). 

Εφαρµόζουµε έναν τροποποιητή bevel και κάνουµε τις ίδιες ακριβώς ρυθµίσεις που 

κάναµε και για το λογότυπο ‘Παραγωγή’. 

 
                                σχ.1 

 

Τα αρχικά ‘ΑΤΕΙΘ’ δηµιουργούνται ως ξεχωριστά γράµµατα και θα κινηθούν ένα-

ένα. 

Επίσης και οι τόνοι είναι text όπου πληκτρολογούµε ,στο πλαίσιο text ,την τελεία.Στη 

συνέχεια εφαρµόζουµε και στις τελείες τροποποιητή bevel µε τις ίδιες ρυθµίσεις που 

εφαρµόσαµε και για τα λογότυπα.Τα τοποθετούµε ακριβώς πάνω από τα 

λογότυπα,στα γράµµατα που θέλουµε και τα οµαδοποιούµε.Και οι τόνοι θα 

αποκτήσουν στη συνέχεια κίνηση. 

 

 
Προσθήκη υφής 

Ανοίγουµε τον material editor και χρησιµοποιούµε τα υλικά standard και ως shader 

το blinn για όλα τα λογότυπα.Αυτό που αλλάζουµε είναι µόνο το χρώµα.(Από το 

blinn basic parameters κάνοντας κλικ στον υποδοχέα χρωµάτων δίπλα στο ambient 

και επιλέγοντας το χρώµα που θέλουµε.).Επίσης για όλα τα χρώµατα αυξάνουµε στο 

30 το specular level αυξάνοντας έτσι την φωτεινότητα των κατοπτρικών φωτεινών 

σηµείων του shader blinn.Τα χρώµατα που χρησιµοποιήσαµε για όλα τα λογότυπα 

φαίνονται στο σχήµα (σχ.1) 

 

∆ηµιουργία λογότυπου ‘Εργαστήριο 

Οπτικοακουστικών Συστηµάτων’ 

Χρησιµοποιούµε τις ίδιες ρυθµίσεις 

που χρησιµοποιήσαµε για το 

λογότυπο’Παραγωγή’.(σχ.2) 

 

Με τον ίδιο τρόπο δηµιουργούµε και 

το λογότυπο ‘Τµήµα 

Ηλεκτρονικής’,καθώς και τα αρχικά 

‘ΑΤΕΙΘ’ 
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                            σχ.1 

και ως πρότυπο υλικού επιλέγουµε glass-clear.Στο rollout physical qualities 

µειώνουµε την διαφάνεια(transparency) σε 30.Εφαρµόζουµε το υλικό στο 

αντικείµενο plane.Κατεβάσαµε πολύ την διαφάνεια ώστε να αντανακλώνται τα 

λογότυπα(σχ.2).Η σκηνή µας φαίνεται στο σχήµα ύστερα από απόδοση(σχ.3) 

   
                      Σχ.1                                   σχ.2                                       σχ.3 

 

2.Προσθήκη φωτογραφικής µηχανής(camera) 
Από το πάνελ create επιλέγουµε cameras και από το object type επιλέγουµε target 

camera.Σέρνουµε στην άποψη top ώστε να ‘βλέπει’ τα λογότυπα και κάνουµε δεξί 

κλικ στην ετικέτα perspective και επιλέγουµε την προβολή της άποψης µέσα από την 

κάµερα(camera01).Από το πάνελ modify πηγαίνουµε στο rollout parameters και στο 

πεδίο stock lenses επιλέγουµε 35mm.(σχ.1) 

 
σχ.1 

Σ’αυτό το video 5 δεν θα δηµιουργηθεί κίνηση για την κάµερα.Συνεπώς η κάµερα δεν 

θα κουνηθεί από το σηµείο που βρίσκεται στο σχήµα (σχ.1). 

 

 

∆ηµιουργία δαπέδου 

Από το πάνελ create επιλέγουµε plane 

και από το rollout parameters 

πληκτρολογούµε length:1000 και 

width:1000.Σέρνουµε στην άποψη 

top.(σχ.1) 

Ανοίγουµε τον material editor και 

επιλέγουµε µια υποδοχή-

δείγµα.Επιλέγουµε το υλικό architectural 
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3.Προσθήκη φωτισµού 
Επιλέγουµε µε την εξής σειρά create,lights,omni και αφού σύρουµε σε µια άποψη το 

τοποθετούµε πίσω από τα λογότυπα χαµηλά ώστε να φωτίζει περισσότερο το 

δάπεδο.Από το rollout intensity/color/attenuation µειώνουµε στο µισό την 

φωτεινότητα του φωτός(multiplier=0,5). 

Με τον ίδιο τρόπο δηµιουργούµε ένα άλλο φως omni και το τοποθετούµε πιο ψηλά 

και µπροστά από τα λογότυπα(αυτό είναι το βασικό φως που φωτίζει κατά κύριο λόγο 

τα λογότυπα).∆ηµιουργούµε και ένα άλλο φως omni µε τιµή φωτεινότητας 1 και το 

τοποθετούµε πάνω και αριστερά από τα λογότυπα. 

Τέλος,επιλέγουµε από την κατηγορία lights,ένα κατευθυντικό φως target spot και 

το τοποθετούµε ώστε να φωτίζει τα λογότυπα.Από το πάνελ modify πηγαίνουµε στο 

rollout general parameters και επιλέγουµε στο πεδίο shadows το on και τον τύπο 

σκιάς ray traced shadows ώστε να έχουµε πιο λεπτοµερείς σκιάσεις.(Οι ray traced 

σκιές είναι ακριβέστερες από τις shadow map shadows,αλλά χρειάζονται περισσότερο 

χρόνο για τον υπολογισµό τους). 

Από το rollout intensity/color/attenuation µειώνουµε την φωτεινότητα του 

φωτός(multiplier) σε 0.7.Επίσης στο rollout spotlight parameters µειώνουµε το 

hotspot και falloff  σε 37.3 και 39.3 αντίστοιχα.(Οι τιµές αυτές καθορίζουν το 

µέγεθος του κύκλου του στόχου.) 

Οι τοποθετήσεις των φώτων φαίνονται στο σχήµα(σχ.1).Κάνουµε απόδοση της 

σκηνής(quick render) για να δούµε πως επιδρά το φως πάνω στα αντικείµενα.(σχ.2) 

  
                                σχ.1                                                                   σχ.2 

 

Τα λογότυπα του σχ.2 τα έχουµε τοποθετήσει στο επιθυµητό σηµείο.Να τονίσουµε 

ότι θα καταλήγουν σ’αυτό το σηµείο µετά την κίνησή τους.Στο καρέ 0 δεν θα 

φαίνεται στην άποψη κανένα λογότυπο. 

 

4.Προσθήκη κίνησης στη σκηνή µας 
 
Κίνηση λογότυπου ‘Εργαστήριο Οπτικοακουστικών Συστηµάτων’ και εφαρµογή του 

τροποποιητή Flex 

Επιλέγουµε το λογότυπο και το µετακινούµε προς τα αριστερά ώστε να µην φαίνεται 

στο καρέ 0(σχ.1).(Τα άλλα λογότυπα µπορούµε να τα αφήσουµε στο σηµείο που είναι 

ως αναφορά ή να τα κρύψουµε µε την εντολή hide selected).Θα µετακινήσουµε το 

λογότυπο ώστε στο καρέ 60 να βρίσκεται στην θέση που βρίσκεται και στο 

παραπάνω σχ.2. 

Επιλέγουµε auto key και σέρνουµε στο καρέ 30.Μετακινούµε στην άποψη top κατά 

τον άξονα x,ελάχιστα το λογότυπο χωρίς να φαίνεται ακόµα στην άποψη camera.Στο 

καρέ 60 θέλουµε να είναι στο επιθυµητό σηµείο δηλαδή όπως στο παραπάνω σχ.2. 
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Έτσι,σέρνουµε το time slider στο καρέ 60 και µετακινούµε το λογότυπο στο 

κέντρο(µε το εργαλείο move).(σχ.2) 

  
                               Σχ.1                                                          σχ.2 

 

Από την πτυσσόµενη λίστα(modifier list) του πάνελ modify εφαρµόζουµε έναν 

τροποποιητή flex.(Ο τροποποιητής flex δηµιουργεί ένα συνηθισµένο εφέ που 

υπάρχει στα καρτούν όπως είναι το τέντωµα ενός χαρακτήρα καθώς επιταχύνει ή 
το τρεµούλιασµα όταν σταµατά ξαφνικά.Η αλλαγή θέσης του αντικειµένου είναι η 
πρωτεύουσα κίνηση και το εφέ ‘λάστιχου’ είναι η δευτερεύουσα κίνηση ή follow-
through.Αυτή η δευτερεύουσα κίνηση δίνει την εντύπωση µεγάλης ταχύτητας και 
ξαφνική αλλαγή.Να τονίσουµε ότι µε τον τροποποιητή flex προσθέτουµε 
δευτερεύουσα κίνηση στα κινούµενα αντικείµενά µας,χωρίς να δηµιουργήσουµε 
κλειδιά για κάθε µικρή µετακίνηση.) 
Έτσι,πηγαίνουµε στο rollout parameters και πληκτρολογούµε την τιµή 50 στο πεδίο 

flex. 

Η τιµή flex προσδιορίζει πόση κίνηση θα συµβαίνει γύρω από κάθε κλειδί 

κίνησης,όπου οι υψηλότερες τιµές δίνουν περισσότερη κίνηση. 

Πληκτρολογούµε στο πεδίο strength(ένταση) την τιµή 12 και στο πεδίο 

sway(αναπήδηση) την τιµή 6. 

Το πεδίο strength αναφέρεται στο πόσο δυνατά είναι τα ελατήρια που επιτρέπουν την 

δευτερεύουσα κίνηση. 

Το πεδίο sway αναφέρεται στο χρονικό διάστηµα που χρειάζεται το αντικείµενο ώστε 

να επιστρέψει στο αρχικό του σχήµα. 

Επίσης επιλέγουµε το use chase springs(χρήση ελατηρίων). 

Κάνουµε προεπισκόπηση της κίνησης από το µενού animation και επιλέγοντας 

make preview. 

 
Κίνηση τόνων του λογότυπου ‘Εργαστήριο Οπτικοακουστικών Συστηµάτων’ 

Καταρχάς οι τόνοι δεν θέλουµε να κινηθούν µαζί µε το λογότυπο,αλλά να 

ακολουθούν το λογότυπο και να καταλήγουν πάνω από τα γράµµατα του 

λογότυπου.Θέλουµε οι τόνοι να είναι στο επιθυµητό σηµείο στο καρέ 70,δηλαδή 

πρώτα φτάνει το λογότυπο και αµέσως µετά καταφτάνουν οι τόνοι. 

Επιλέγουµε auto key και σέρνουµε το time slider στο καρέ 40.Μετακινούµε τους 

τόνους κατά τον άξονα x στην άποψη top.Τους µετακινούµε ελάχιστα γιατί δεν 

θέλουµε να φαίνονται στο καρέ 40(σχ.1).Σέρνουµε το time slider στο καρέ 70 και µε 

το εργαλείο move µετακινούµε τους τόνους στο επιθυµητό σηµείο(σχ.2) 

Οι τόνοι ακολουθούν το λογότυπο και τοποθετούνται στο τελικό σηµείο στο καρέ 70. 
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                               σχ.1                                                                  σχ.2 

 
Κίνηση λογότυπου ‘Παραγωγή’ και εφαρµογή του τροποποιητή Flex 

Ενώ η κίνηση του προηγούµενου λογότυπου έγινε από τα αριστερά προς τα δεξιά,η 

κίνηση του λογότυπου ‘Παραγωγή’ θα γίνει από επάνω προς τα κάτω. 

Επιλέγουµε το λογότυπο και στην άποψη front,το µετακινούµε προς τον άξονα y προς 

τα πάνω,ώστε στο καρέ 0 να µην είναι ορατό στην άποψη camera.(σχ.1) 

Επιλέγουµε auto key.Θέλουµε το λογότυπο να είναι στο επιθυµητό σηµείο στο καρέ 

100(δηλαδή πάνω από το λογότυπο ‘Εργαστήριο Οπτικοακουστικών Συστηµάτων΄) 

και µέχρι το καρέ 70 να µην εµφανίζεται στην άποψη camera.Η κίνηση του δηλαδή 

σε ‘ορατή’ περιοχή να διαρκεί 40 καρέ. 

Επιλέγουµε το λογότυπο και σέρνουµε το time slider στο καρέ 70.Μετακινούµε το 

λογότυπο (µε το εργαλείο move),προς τα κάτω στον άξονα y της άποψης top,ώστε να 

µην φαίνεται ακόµα στην άποψη camera.Σέρνουµε το time slider στο καρέ 

100.Μετακινούµε το λογότυπο στο επιθυµητό σηµείο.(σχ.2). 

Αφού τελειώσαµε µε την πρωτεύουσα κίνηση θα εφαρµόσουµε στο λογότυπο και 

δευτερεύουσα κίνηση χρησηµοποιώντας τον τροποποιητή flex. 

Από το rollout parameters του τροποποιητή ρυθµίζουµε ως εξής: flex:15  ,   strength:5  

,  sway:6 και επίσης επιλέγουµε midpoint στο πεδίο solver type(τύπος επίλυσης). 

(Οι επιλογές που έχει το πεδίο solver type είναι διαφορετικοί αλγόριθµοι που 

χρησιµοποιούνται για να υπολογισθεί η δευτερεύουσα κίνηση του αντικειµένου.) 

   
                   σχ.1                                                                     σχ.2 

 

Μετά την κίνηση του ‘Παραγωγή’, ακολουθεί ο τόνος που δηµιουργήσαµε για το 

συγκεκριµένο λογότυπο.(Όλοι οι τόνοι όπως είπαµε έχουν τις ίδιες ρυθµίσεις) και στο 

µόνο που διαφέρουν είναι το χρώµα.Θέλουµε στο καρέ 110 να βρίσκεται στο 

επιθυµητό σηµείο δηλαδή πάνω από το γράµµα  ‘η’ του λογότυπου ‘Παραγωγή’. 
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Σέρνουµε το time slider στο καρέ 0 και επιλέγουµε auto key.Στο καρέ 0 και µέχρι το 

καρέ 90,ο τόνος δεν φαίνεται στην άποψη camera.Στο καρέ 90 µετακινούµε τον τόνο 

κατά τον άξονα z στην άποψη front ,ώστε να µην φαίνεται ακόµα στην άποψη 

camera.(σχ.3).Σέρνουµε το time slider στο καρέ 110 και µετακινούµε τον τόνο(µε το 

εργαλείο Move) ακριβώς πάνω από το γράµµα ‘η’.(σχ.4) 

   
                                             σχ.3                                         σχ.4 

 
Κίνηση λογότυπου ‘DVD’ 

Αυτό το λογότυπο θέλουµε να αρχίζει να εµφανίζεται στην άποψη camera στο καρέ 

110,και στο καρέ 140 να είναι στο επιθυµητό σηµείο. 

Έτσι,σέρνουµε το time slider στο καρέ 110 και επιλέγουµε auto key.Επιλέγουµε το 

λογότυπο ‘DVD’ και στην άποψη front το µετακινούµε κατά τον άξονα z(προς τα 

κάτω) χωρίς όµως να φαίνεται ακόµα στην άποψη camera.Σέρνουµε το time slider 

στο καρέ 140 και µε το εργαλείο move µετακινούµε το ‘DVD’ στο επιθυµητό 

σηµείο.(ακριβώς δίπλα από το λογότυπο ‘Παραγωγή’) 

Τώρα θα δηµιουργήσουµε καρέ-κλειδιά περιστροφής για το λογότυπο ‘DVD’. 

Θέλουµε µέχρι το καρέ 140,το λογότυπο ‘DVD’ νε έχει κάνει µια πλήρη περιστροφή 

360 µοιρών γύρω από τον εαυτό του. 

Σέρνουµε το time slider στο καρέ 120 και µε το εργαλείο rotate περιστρέφουµε στην 

άποψη top κατά τον άξονα y(σχ.1). 

Σέρνουµε στο καρέ 130 και το περιστρέφουµε άλλο τόσο περίπου(σχ.2) 

Τέλος,σέρνουµε στο καρέ 140 και περιστρέφουµε ώστε το λογότυπο να βρεθεί στην 

αρχική του θέση.(σχ.3) 

   
                        σχ.1                                      σχ.2                                      σχ.3 

 

 
Κίνηση λογότυπου ‘Τµήµα Ηλεκτρονικής’ και εφαρµογή του τροποποιητή Flex. 

Επιλέγουµε το λογότυπο και µετά auto key.Η κίνηση του λογότυπου ‘Τµήµα 

Ηλεκτρονικής’ θέλουµε να ξεκινάει όταν τελειώσει η κίνηση του λογότυπου 

‘DVD’.Μέχρι το καρέ 165 θέλουµε το λογότυπο να βρίσκεται στο επιθυµητό σηµείο. 

Σέρνουµε το time slider στο καρέ 140 και στην άποψη top µατακινούµε (µε το 

εργαλείο move) κατά τον άξονα y(προς τα πάνω),χωρίς όµως ακόµα να φαίνεται το 
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λογότυπο στην άποψη camera.(σχ.1)(Η ‘ορατή’ κίνηση του λογότυπου βρίσκεται 

µεταξύ των καρέ 140-165) 

Σέρνουµε το time slider στο καρέ 165 και µετακινούµε το λογότυπο(µε το εργαλείο 

move) στο επιθυµητό σηµείο(σχ.2)(Το µετακινούµε στην άποψη top ,κατά τον άξονα 

Y,έτσι ώστε να βρίσκεται ακριβώς κάτω από τα υπόλοιπα λογότυπα.) 

Με επιλεγµένο το λογότυπο επιλέγουµε το πάνελ modify και από την πτυσσόµενη 

λίστα modifier list ,επιλέγουµε τον τροποποιητή flex.Πηγαίνουµε στο rollout 

parameters και κάνουµε τις εξής ρυθµίσεις : flex: 12,  strength :7 ,  sway: 6 και ως 

αλγόριθµο επιλέγουµε midpoint. 

  
                                   σχ.1                                                            σχ.2 

 
Κίνηση τόνων του λογότυπου ‘Τµήµα Ηλεκτρονικής’ 

Όπως και µε τα άλλα λογότυπα έτσι και σ’αυτό οι τόνοι ακολουθούν το λογότυπο µε 

λίγη καθυστέρηση. 

Επιλέγουµε τους τόνους και σέρνουµε το time slider στο καρέ 150.Επιλέγουµε auto 

key.Μετακινούµε τους τόνους στον άξονα y στην άποψη top.Φροντίζουµε όµως να 

µην είναι ακόµα ορατές στην άποψη camera.(σχ.1)(Να τονίσουµε ότι στο σχ.1 το 

λύγισµα του λογότυπου ωφείλεται στον τροποποιητή flex). 

Σέρνουµε το time slider στο καρέ 160 και µετακινούµε τους τόνους ακόµα 

περισσότερο κατά τον άξονα y στην άποψη top.(σχ.2).Στο καρέ 170 θέλουµε να είναι 

στο επιθυµητό σηµείο δηλαδή πάνω από τα γράµµατα του 

λογότυπου.(σχ.3).Μετακινούµε τους τόνους µε το εργαλείο move,κατά τον άξονα y 

στην άποψη top. 

   
                    σχ.1                                          σχ.2                                        σχ.3 

 
Κίνηση λογότυπου ‘ΑΤΕΙΘ’ και εφαρµογή τροποποιητή Flex στο κάθε γράµµα 

Το πρώτο γράµµα που θα κινηθεί είναι το ‘Α’ και το τελευταίο είναι το ‘Θ’.Η 

διάρκεια της κίνησης(για όλα τα γράµµατα του ‘ΑΤΕΙΘ’) θέλουµε να διαρκεί 100 

καρέ δηλαδή 20 καρέ για κάθε γράµµα. 

Επιλέγουµε το γράµµα ‘Α’ και το σέρνουµε στην άποψη top κατά τον άξονα x(προς 

τα δεξιά),ώστε να µην είναι ορατό στην άποψη camera. 
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Σέρνουµε το time slider στο καρέ 170 και µετακινούµε το γράµµα ‘Α’ προς τον άξονα 

x(προς τα αριστερά),χωρίς όµως να φαίνεται ακόµα στην άποψη camera. 

Σέρνουµε στο καρέ 190.Μέσα στο διάστηµα  των 20 καρέ θέλουµε να έχει 

ολοκληρωθεί η κίνηση του γράµµατος ‘Α’ και στο καρέ 190 να είναι στο επιθυµητό 

σηµείο.(σχ.1). 

Από το πάνελ modify και µε επιλεγµένο το γράµµα ‘Α’ εφαρµόζουµε έναν 

τροποποιητή flex µε τις εξής ρυθµίσεις(σχ.2) 

   
                                          σχ.1                                                      σχ.2 

 

Τώρα θα δηµιουργήσουµε κίνηση για το γράµµα ‘Τ’. 

Η ‘ορατή’ κίνηση του γράµµατος ‘Τ’ θα ξεκινάει στο καρέ 190 δηλαδή µόλις 

τελειώσει την κίνησή του το γράµµα ‘Α’.Έτσι,επιλέγουµε το γράµµα ‘Τ’ και το 

µετακινούµε δεξιά κατά τον άξονα x(στην άποψη top),ώστε να µην φαίνεται στην 

άποψη camera µέχρι το καρέ 190. 

Σέρνουµε το time slider στο καρέ 190 και επιλέγουµε auto key.Επιλέγουµε το γράµµα 

‘Τ’ και το µετακινούµε(µε το εργαλείο move),χωρίς όµως να φαίνεται ακόµα στην 

άποψη camera. 

Σέρνουµε το time slider στο καρέ 210 και µετακινούµε το γράµµα ‘Τ’ στο επιθυµητό 

σηµείο,δηλαδή δίπλα στο γράµµα ‘Α’.(σχ.3) 

Εφαρµόζουµε και για αυτό το γράµµα έναν τροποποιητή flex µε τις ίδιες ρυθµίσεις 

που εφαρµόσαµε και στο γράµµα ‘Α’. 

Με τον ίδιο ακριβώς τρόπο δηµιουργούµε κίνηση και για τα υπόλοιπα γράµµατα που 

έµειναν και εφαρµόζουµε τροποποιητή flex µε κοινές ρυθµίσεις.Το τελευταίο γράµµα 

‘Θ’ τελειώνει την κίνησή του στο καρέ 270. 

Τελιώνοντας την κίνησή του το γράµµα ‘Θ’ δηµιουργούµε κίνηση και στις τελείες 

όπου και τις µετακινούµε ανάµεσα στα αρχικά ‘ΑΤΕΙΘ’.Οι τελείες ξεκινούν την 

κίνησή τους στο καρέ 265 και φτάνουν στο επιθυµητό σηµείο στο καρέ 280.Έτσι 

κάνουµε απόδοση quick render(σχ.4). 

   
                                         σχ.3                                            σχ.4 

 
∆ηµιουργία και κίνηση διπόδου µε το Character Studio 

Κατ’αρχάς θέλουµε να δηµιουργήσουµε ένα δίποδο, το οποίο κρατώντας την 

κάµερα(χωρίς το σώµα της) που δηµιουργήσαµε ,να περπατάει µπροστά από τα 
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λογότυπα.Για να γίνει αυτό πρέπει πρώτα να δηµιουργήσουµε βήµατα(footsteps) και 

στην συνέχεια να µπούµε σε κίνηση ελεύθερης µορφής(freeform) έτσι ώστε να 

τροποποιήσουµε κάποιες παραµέτρους. 

Πρώτα δηµιουργούµε το δίποδο. 

Επιλέγουµε µε την εξής σειρά  create,systems,biped(δίποδο) και σέρνουµε σε µια 

άποψη.Από το rollout create biped πληκτρολογούµε στο πεδίο height την τιµή 

80.Στο body type αφήνουµε την προεπιλογή skeleton(σχ.1). 

Εισάγουµε στην σκηνή µας(merge)και την κάµερα.Το δίποδό µας θέλουµε να αρχίζει 

να κινείται στο καρέ 260 και να περπατήσει µπροστά από τα λογότυπα.(από τα δεξιά 

της άποψης προς τα αριστερά) 

Έτσι,τοποθετούµε το δίποδο στη σκηνή ώστε να µην φαίνεται στην άποψη camera. 

Με επιλεγµένο το δίποδο πηγαίνουµε στο πάνελ motion και επιλέγουµε την 

κατάσταση footsteps(από το rollout biped).Από το rollout footsteps creation 

επιλέγουµε το create multiple footsteps(δηµιουργία πολλαπλών βηµάτων) και από 

το παράθυρο διαλόγου που εµφανίζεται πληκτρολογούµε 25 βήµατα στο πεδίο 

number of footsteps.Επίσης στα πεδία walk footstep και double support(που αφορούν 

την ταχύτητα βαδίσµατος)πληκτρολογούµε 12 και 2 αντίστοιχα.Κάνουµε κλικ στο ok 

και εµφανίζονται τα βήµατα στην άποψη.(σχ.2).Κάνουµε κλικ στο κουµπί create the 

keys for inactive footsteps(δηµιουργία κλειδιών για µη ενεργά βήµατα) και το δίποδό 

µας είναι έτοιµο να περπατήσει. 

   
                                 σχ.1                                                            σχ.2 

 

Τώρα το δίποδό µας αρχίζει και περπατάει στο καρέ 260(σχ.2) µιας και τα βήµατα τα 

ενεργοποιήσαµε όταν είχαµε το time slider στο καρέ 260.(Τα βήµατα του διπόδου 

διαρκούν από το καρέ 260 έως το καρέ 522 (25 βήµατα)).Εµείς όµως θέλουµε το 

δίποδό µας να κρατάει στους ώµους του και την κάµερα καθ’όλη την διάρκεια των 

βηµάτων του.Έτσι,βγαίνουµε από την κατάσταση βηµάτων(footsteps) και σέρνουµε 

το time slider στο καρέ 260.Επιλέγουµε το δεξί χέρι και σβήνουµε όλα τα καρέ-

κλειδιά που έχουν δηµιουργηθεί λόγω των βηµάτων.Επιλέγουµε auto key και 

µετακινούµε το χέρι του ώστε να πιάνει την κάµερα.Την ίδια διαδικασία 

ακολουθούµε και για το αριστερό χέρι.Έτσι κατά την διάρκεια των βηµάτων του,τα 

χέρια του διπόδου θα µείνουν στο σηµείο που τα τοποθετήσαµε εµείς,δηλαδή να 

κρατάνε την κάµερα.(σχ.3) 

Εµείς όµως θέλουµε τα χέρια του διπόδου να είναι συνδεδεµένα µε την κάµερα που 

κρατάει.Έτσι θα συνδέσουµε την κάµερα µε τα χέρια του διπόδου ώστε να 

δηµιουργήσουµε µια σχέση γονέα-παιδιού.Αυτό δηµιουργεί µια ιεραρχική σχέση 

µεταξύ των αντικειµένων. 

Αρκεί να συνδεθεί το ένα χέρι µε την κάµερα για να ακολουθεί η κάµερα το δίποδο. 

Επιλέγουµε το εργαλείο select and link(επιλογή και σύνδεση).Επιλέγουµε το 

αντικείµενο που θέλουµε να γίνει το αντικείµενο-παιδί(το αντικείµενο-παιδί είναι η 

κάµερα αφού η κίνησή της ελέγχεται από τα χέρι του διπόδου και γενικά από το 

δίποδο) και σέρνουµε στο αντικείµενο-γονέα που είναι η δεξιά παλάµη του 
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διπόδου.Επιλέγουµε τώρα την δεξιά παλάµη και σέρνουµε(µε το εργαλείο select and 

link επιλεγµένο) στον βραχίονα και από τον βραχίονα σέρνουµε στο µπράτσο. 

 
                                                                 σχ.3 

 

 

5.Απόδοση (Rendering) 
 

Βασικά χαρακτηριστικά απόδοσης 

 

1)Scene Statistics(χαρακτηριστικά σκηνής): 

 

α)Objects(αντικείµενα):85   , β)Lights(φώτα):4 ,   γ)Faces(έδρες):111.468 

 

2)∆ιάρκεια απόδοσης(522 καρέ): 6 ώρες,  32 λεπτά,  36  δευτερόλεπτα 

 

 

 

ΕΝΩΣΗ ΤΩΝ 5 ΣΚΗΝΩΝ (VIDEO) ΚΑΙ ΠΡΟΣΘΗΚΗ ΗΧΟΥ, ΜΕ ΤΟ 
ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΕΠΕΞΕΡΓΑΣΙΑΣ ADOBE PREMIERE   
 

Τα 5 διαφορετικά video ‘ενώθηκαν’ µε το πρόγραµµα επεξεργασίας video και audio 

adobe premiere 1.5. 

Ενδιάµεσα από κάθε video χρησιµοποιήθηκαν ‘µαύρα video’ δύο έως τεσσάρων 

δευτερολέπτων καθώς και διάφορα εφέ ,µε κυρίαρχο το εφέ cross dissolve(για 

µετάβαση από το ένα βίντεο στο άλλο µέσω του µαύρου βίντεο).Χρησιµοποιήθηκε 

επίσης ένα εφέ που ανήκει στην κατηγορία 3d motion, το εφέ doors ,καθώς και ένα 

εφέ µε το text ‘TΕΛΟΣ’. 

Όσον αφορά τον ήχο ,προστέθηκαν διάφορα σηµεία από 2 διαφορετικά 

κοµµάτια(1.Anakin’s Theme , 2.The arrival at naboo).Τα τραγούδια αυτά ‘κόπηκαν’ 

µε το εργαλείο razor tool του premiere.Επίσης προστέθηκαν κάποια εφέ ήχου όπως 

είναι τα constant gain και constant power έτσι ώστε να έχουµε εξασθένηση της 

έντασης του ήχου. 

 

Ύστερα από πολλούς πειραµατισµούς ,για την µορφή εξόδου(format) του τελικού 

επεξεργασµένου video ώστε να έχουµε την καλύτερη ποιότητα, καταλήξαµε να 

εξάγουµε το τελικό video σε µια ικανοποιητική ποιότητα.Οι ρυθµίσεις που αφορούν 

την εικόνα και τον ήχο φαίνονται στα σχήµατα(σχ.1,σχ.2) 
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                              σχ.1                                                               σχ.2 

 

Στο σχήµα (σχ.3) φαίνεται η σύνθεση των 5 video µέσα στο adobe premiere 

 
σχ.3 

 
Για την µετατροπή του .mov αρχείου(που δηµιουργήσαµε στο premiere)σε µορφή DVD (.Vob) 

και την δηµιουργία µενού,χρησιµοποιήθηκε το πρόγραµµα Nero vision 

 

Βασικές ιδέες υλοποίησης της πτυχιακής εργασίας και δυσκολίες που 
αντιµετωπίστηκαν κατά την διάρκεια της υλοποίησης 
 
Κατ’αρχάς θέλω να τονίσω, ότι δεν υπήρχε από την αρχή ολόκληρη η ιδέα 

υλοποίησης του τρισδιάστατου animation που δηµιουργήθηκε και γι’αυτόν τον 

λόγο δεν µπορώ να πω κατά πόσο πέτυχα αυτό που ήθελα γιατί δεν υπήρχε 

εξ’αρχής ολόκληρο το ‘σχέδιο’ και αυτό ήταν µια δυσκολία.Οι ιδέες 

‘κατεβαίνανε’  σιγά σιγά και ύστερα από πολλούς πειραµατισµούς  

Ως βασική ιδέα ήταν να σχεδιασθεί ένας χώρος και συγκεκριµένα ένα 

κτίριο(φανταστικό) που γεµίζοντας µε οπτικοακουστικά συστήµατα και συσκευές 

καθώς και χαρακτήρες,  θα αναπαρίστανε ένα εργαστήριο-συνεργείο 

οπτικοακουστικών συστηµάτων(κάτι σαν studio) όπου και θα γινόταν µια 

‘περιήγηση’ ή καλύτερα ξενάγηση µέσα στον χώρο αυτό. 

Κατά την σχεδίαση του κτιρίου,δηµιουργήθηκαν τελικά 2 δωµάτια εσωτερικά όπου 

το ένα δωµάτιο προοριζόταν για  δωµάτιο µοντάζ και το άλλο για δωµάτιο µε 

κάµερες και προβολείς.Σκέφτηκα ότι για να γίνει πιο πειστικό έπρεπε να 
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δηµιουργηθεί µια επιγραφή  που να τοποθετηθεί εξωτερικά στον τοίχο του κτιρίου 

και να λέει ‘ΕΡΓΑΣΤΗΡΙΟ ΟΠΤΙΚΟΑΚΟΥΣΤΙΚΩΝ ΣΥΣΤΗΜΑΤΩΝ’ ,ώστε να 

προετοιµάσει το κοινό και να του δώσει να καταλάβει ότι το κτίριο που βλέπει ειναι 

ένα εργαστήριο-συνεργείο οτικοακουστικών συστηµάτων.Στη συνέχεια 

δηµιουργήθηκαν όλες οι συσκευές και τοποθετήθηκαν στο κτίριο αυτό. 

Τέλος,µιας και επρόκειτο για διαφηµιστικό σποτ έπρεπε να δηµιουργηθεί µια 

καρτέλα που θα παρουσίαζε το εργαστήριο αυτό ως το αντίστοιχο εργαστήριο του 

τµήµατος ηλεκτρονικής. 

Να τονίσω και πάλι ότι ο χώρος αυτός και όλα τα αντικείµενα είναι φανταστικά. 

 

Όσον αφορά τώρα τις δυσκολίες που αντιµετώπισα,ήταν η εκµάθηση ενός εντελώς 

καινούριου και πρωτόγνωρου προγράµµατος για µένα ,καθώς επίσης και ‘το τι πρέπει 

να σχεδιάσω’. 

Ένα άλλο βασικό πρόβληµα ήταν η µεγάλη διάρκεια απόδοσης 

παραγωγής(rendering) της κάθε σκηνής(του κάθε Video). 

Συγκεκριµένα, χρειάστηκαν συνολικά 71 ώρες και 30 λεπτά για την τελική απόδοση 

των 5 video που αντιστοιχούν σε διάρκεια αναπαραγωγής ενός λεπτού περίπου!! 

(Βάζοντάς τα στο πρόγραµµα premiere και χρησιµοποιώντας εφέ και κενά µαύρα 

video,το τελικό µας video αυξήθηκε σε 1 λεπτό και 16 δευτερόλεπτα(2283 καρέ)). 

∆ύο σηµαντικοί παράγοντες που καθορίζουν τον χρόνο απόδοσης είναι ο αριθµός των 

εδρών(και γενικά των πολυγώνων) των αντικειµένων της σκηνής και η µνήµη RAM 

που έχουµε διαθέσιµη στον υπολογιστή µας. 

Για το video 3 χρησιµοποιήσαµε έναν τροποποιητή optimize για να µειώσουµε των 

αριθµό των εδρών της κουρτίνας και γλιτώσαµε περίπου 15 ώρες στην απόδοση. 

 

 

Απαιτήσεις συστηµάτων υπολογιστών για χρήση του 3DS MAX 8 
Οι παρακάτω απαιτήσεις είναι για Windows 2000(µε SP4 ή νεότερο) ή Windows XP 

 

Υλικό(Γενικά): 

• PC µε επεξεργαστή Pentium III ή AMD στα 500MHz ή γρηγορότερο(ή διπλό 

Intel)(συστήνεται σύστηµα Xeon ή dual 32-bit AMD Athlon ή Opteron) 

• Τουλάχιστον 512 MB RAM εγκατεστηµένη στον υπολογιστή µας.Για 

καλύτερη απόδοση συστήνεται τουλάχιστον 1GB. 

• 500 MB χώρο swap(συστήνονται 2MB) 

• Κάρτα γραφικών που να υποστηρίζει 1024*768*16-bit χρώµατα µε 64 MB 

RAM.(Να υποστηρίζεται επιταχυντής υλικού OpenGL και 

Direct3D.Συστήνεται τρισδιάστατος έγχρωµος επιταχυντής 1280*1024*32-bit 

µε 256 MB RAM) 

 

   

Υλικό(που χρησιµοποίησα): 

• PC µε επεξεργαστή Pentium 4 στα 2.4GHz 

• 2*512 MB RAM 

• Κάρτα γραφικών  NVIDIA GEFORCE FX 5200 128 MB 

 

 

 

 

 



 175 

 

ΒΙΒΛΙΟΓΡΑΦΙΑ 

 

ΒΙΒΛΙΑ: 

• Πλήρης Οδηγός Autodesk 3ds max 7   (Εκδόσεις : Μ.Γκιούρδας) 

• Οδηγός του 3ds max 8 µε εικόνες     (Εκδόσεις : Μ.Γκιούρδας) 

• Οδηγός του 3d studio 4       (Β.Γκιούρδας Εκδοτική) 
 

 ΠΗΓΕΣ ΑΠΟ ∆ΙΑ∆ΙΚΤΥΟ 

• www.tech-faq.com/ylang/el/3d-graphics.shtml 

• www.caddigest.com/subjects/3ds_max/tutorials.htm 

• www.3dxtra.cygad.net/page/692.htm 

• www.webreference.com/3d/ 

• www.3dk.org/materials/date/15/1.html 

• www.tutorialized.com/tutorials/3DS-MAX/8 

• www.pixel2life.com/tutorials/3D_Studio_Max/All/ 

• www.3dluvr.com/content/ 

• www.3dKingdom.org 

• www.el.wikipedia.org 

• www.en.wikipedia.org 

• www.max-realms.com/modules/tutorials/tut_beg.php 

• www.cg-world.org/ 

• www.evermotion.org/tutorials/mich/ 

• www.textures3d.com/go.html 

• www.youtube.com 

• www.3dvalley.com 

• www.3dlinks.com 

• www.usa.autodesk.com/adsk/servlet/item?siteID=123112&id=5903856 

• www.freestuff.gr (Forum) 

• www.vcdc.gr  (Forum) 

 


