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KSZTALTOWANIE WYOBRAZNI PRZESTRZENNEJ
POPRZEZ MODELOWANIE | ANIMACJE 3D

DEVELOPMENT SPATIAL IMAGINATION
THROUGH MODELING AND ANIMATION 3D
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Streszczenie

W artykule omoéwiono zagadnienia zwigzane z wybranymi mozliwo$ciami wykorzystania
programu 3ds Max w zakresie ksztaltowania wyobrazni przestrzennej. Zwrocono uwage na korzy-
$ci zwigzane z poznaniem zasad modelowania 3D, animacji, wprowadzaniem efektow specjal-
nych, systeméw symulacji zjawisk fizycznych oraz tworzeniem projektow architektonicznych.
Omoéwiono pojecie wyobrazni jako procesu psychicznego umozliwiajacego przetwarzanie wyob-
razen. Przeanalizowano mozliwoS$ci tworzenia projektow 3D w wybranym $rodowisku.

Summary

The article discusses issues related to the selected possibilities of using 3ds Max to shape
spatial imagination. Highlighted the benefits of the knowledge of the principles of 3D modeling,
animation, introduction of special effects systems, simulation of physical phenomena and the
creation of architectural projects. Discusses the concept of imagination as a mental process
which allows processing of ideas. The ability to create 3D projects were analysed in the chosen
environment.

Wstep

W tworzeniu projektow 3D ogromna role odgrywa wyobraznia przestrzenna.
Istnieje pig¢ whasciwosci, ktore odnoszg si¢ do natury i cech wyobrazen wzro-
kowych®. Dotycza one ukrytego kodowania, réwnowaznosci percepcyjnej, row-
nowaznosci przestrzennej, rownowaznosci transformacyjnej oraz rownowazno-

1. Strelau, Psychologia. Podrecznik akademicki, t. 2: Psychologia ogéina, Gdansk 2000.
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$ci strukturalnej. Do ksztaltowania i stymulacji wyobrazni przestrzennej stosuje
si¢ roznorodne metody. Wykorzystuje si¢ mozliwosci przedstawiania tresci za
pomoca symboli, rysunkow, tabeli, wykreséw, map, co moze tgczy¢ si¢ z proce-
sem wizualizacji. Wykorzystuje si¢ rowniez programy do grafiki tréjwymiaro-
wej. Najpopularniejszym programem do grafiki 3D jest program 3ds Max. Pro-
gram ten oferuje ogromna liczbe funkcji pozwalajacych na tworzenie zaawan-
sowanej grafiki 3D, animacji i rozbudowanych projektow 3D. Mozliwosci pro-
gramu umozliwiaja wykorzystanie w tworzonych projektach jezyka MAXScript.

Wyobraznia przestrzenna i jej znaczenie

W Stowniku jezyka polskiego funkcjonuje definicja wyobrazni: zdolnos¢ do
tworzenia umystowych obrazow tego, co nieobecne, czego si¢ dotgd nie do-
Swiadczylo lub tego, co nie istnieje’. Wyobrazenie: umystowy obraz kogos lub
czego$ nieobecnego, nie istniejgcego lub obcego czyjemus doswiadezeniu®. \Wy-
obraznia to proces psychiczny umozliwiajacy przetwarzanie wyobrazen. Proces,
w ktorym nastgpuje przekodowywanie informacji zapisanej w kodzie obrazo-
wym moze przyjmowac posta¢ izomorficzng lub transmorficzng. Posta¢ izomor-
ficzna to sytuacja, gdy przeksztalcenia zachodza w obrebie tej samej modalnosci
zmyslowej, na przyktad wzrokowej, stuchowej. Posta¢ transmorficzna to zacho-
dzenie przeksztatcen migdzy modalno$ciami i gdy moga wystepowac jedno- lub
wielokrotne przeksztatcenia reprezentacji obiektu, obiektow i relacji migdzy
nimi. Wyr6znia si¢ charakterystyczne cechy wyobrazen, ktore pozwalajg odroz-
ni¢ wyobrazenia od spostrzezen lub halucynacji. Do cech tych naleza: wysoki
stopien podobienstwa pomiedzy realnym obiektem a obrazem konstruowanym
W wyobrazni, §wiadomos$¢ dotyczaca tego, ze obiektu bedacego przedmiotem
wyobrazenia nie ma w danym momencie w zasi¢gu zmystow, mniejsza wyrazi-
sto$¢ obrazu, jego niestabilno$¢, pulsowanie, stabsze nasycenie barw, koniecz-
no$¢ wykorzystania dodatkowych zasobow uwagi, potencjalnie ograniczajgca
dynamike innych funkcji psychofizycznych. Ostatnia cecha dotyczy pierwszo-
planowego obiektu wyobrazenia: obiekt ten, na przyktad posta¢, melodia, za-
pach, jest bardziej wyeksponowany niz towarzyszace tto.

Elementem niezbednym do aktywizacji wyobrazni i wywolywania wyobra-
zen jest intencja. Charakterystyka wyobrazni moze opiera¢ si¢ na jej funkcjach
oraz moze uwzglednia¢ operacje wyobrazeniowe wykorzystywane w tworzeniu
wyobrazen®. Charakterystyka wyobrazni pod katem form operacji wyobraze-
niowych odnosi si¢ najczgsciej do operacji wykonywanych w kodzie ikonicz-
nym, czyli do wyobrazni wizualnej. Okazuje sig, ze wigkszo$¢ operacji wyobra-

2 B. Dunaj, Sfownik wspélczesnego jezyka polskiego, Warszawa 1996.
® Tamze.
4. Strelau, Psychologia. Podrecznik akademicki, t. 2...
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zeniowych, ktore wykonywane sa w kodzie ikonicznym opiera si¢ na nastepuja-
cych operacjach, ktore dotycza: zmiany proporcji migdzy poszczegdlnymi ele-
mentami obrazu (na przyktad reintegracja, perseweracja, majoryzacja, hiperboli-
zacja, translokacja. Dotycza one takze mozliwosci przemieszczania pierwotnego
obrazu (na przyktad rotacja, kompresja czasu, inwersja przestrzenna) oraz moz-
liwosci przypisywania nowych wilasciwosci elementom obrazu (na przyktad
animacija, inwersja barwna, eskalacja czasu, metamorfoza).

W psychologii funkcjonuje podziat wyobrazen na dwie kategorie. Pierwsza
z nich obejmuje wyobrazenia odtworcze, druga wyobrazenia tworcze. Mowiac
0 wyobrazeniach odtworczych rozumie si¢ wyobrazenia cechujace si¢ duza
wiernoscia wobec wilasciwosci realnie istniejacych obiektéw. Wyobrazenia te
roéznia si¢ od spostrzezen tym, ze cztowiek moze je przywotywaé¢ w dowolnym
momencie, niezaleznie od materialnej obecnosci obiektu.

Do powstania wyobrazenia konieczne jest najpierw spostrzezenie danego
obiektu, sceny. Cztowiek moze przywola¢ wyobrazenie dopiero po utrwaleniu
obiektu w pamieci, dzigki wyobrazni jest w stanie stworzy¢ tak wyraziste wyob-
razenie czego$, ze istnieje poczucie fizycznej obecnosci danego przedmiotu.
Wyobrazenia tworcze sg wynikiem intencjonalnych dziatah podmiotu. Zdarza
sie, ze motywem tworzenia wyobrazen tworczych sg ograniczone mozliwosci
pamieci. W takiej sytuacji wyobraznia tworzy brakujace elementy wyobrazenia,
budujac prawdopodobny obiekt. Wyobrazenia moga stanowi¢ punkt wyjscia do
tworzenia reprezentacji wzrokowo-przestrzennych. Mogg by¢ natomiast wyko-
rzystywane w sposob posredni lub tez wcale nie by¢ wykorzystywane w tworze-
niu reprezentacji innego typu.

Mozna zauwazy¢ dwa stanowiska dotyczace struktury wyobrazen i roli wy-
obrazni w tworzeniu reprezentacji poznawczej. Pierwsze stanowisko to stanowi-
sko obrazowe albo analogowe. Przyjmuje si¢ w nim, ze wyobrazenia stanowig
reprezentacje analogowe, holistyczne, ktore przypominajg rzeczywiste przed-
mioty. Zgodnie z tym stanowiskiem, operacje ktore s wykonywane na wyobra-
zeniach sa podobne do dziatan na rzeczywistych obiektach. W zwiazku z tym
W wyobrazeniach odzwierciedlana jest ciagla natura rzeczywistosci. Roznice
wystepujace w rzeczywistosci sg wiernie odzwierciedlane w wyobrazeniach.

Drugie stanowisko dotyczace struktury wyobrazen to stanowisko abstrak-
cyjne. Stanowisko to przyjmuje, ze reprezentacja zbudowana jest z sagdoéw, kto-
rych zespoly tworza pojecia. Z sadow tych moga by¢ tworzone wyobrazenia,
ktore stanowig epifenomeny zjawisk na poziomie glebokim. Zbiory sadow na-
tomiast sg podstawa konstruowania wypowiedzi werbalnych i podstawg tworze-
nia wyobrazen i obrazow. Reguly, ktore umozliwiajg przekodowywanie sadow
w zdania oraz w wyrazenia sg zakodowane genetycznie. Nasza pamigC jest
W stanie przechowywaé abstrakcyjne i amodalne efekty procesu kodowania.
Stanowisko abstrakcyjne dopuszcza rézne formy reprezentacji. Wérod nich mo-
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ga znalez¢ sie takie, ktore odnosza si¢ do konfiguracji punktéw, ale tez i takie,
ktore dotycza konfiguracji innych elementow (krzywe, proste, bryty).

Wykorzystujac opis relacji przestrzennych migdzy elementami, mozna zre-
konstruowa¢ obraz wybranego wycinka rzeczywisto$ci. Wyobraznia taczy si¢
z wieloma innymi procesami poznawczymi oraz procesami myS$lenia. Laczy sie
ze spostrzeganiem, pamigcia, umiejetnoscia rozwigzywania problemow. Istnieja
dwa typy relacji wyobrazni z procesami poznawczymi. Pierwszy typ relacji
okresla role wyobrazni w pamigci oraz tworczosci. W tym przypadku wyobraz-
nia dostarcza materiatu, ktory jest wykorzystywany w pamigci, mysleniu oraz
tworczosci. Drugi typ relacji okresla wyobrazni¢ jako pole, na ktorym wykony-
wane sa specyficzne operacje umystowe’. Do tej grupy operacji zaliczane sa
miedzy innymi powigkszanie i pomniejszanie obrazu, rotacje obrazu, pomniejsza-
nie czesci obrazu, ruchy oczami wyobrazni migdzy réznymi punktami obrazu.

Mozliwosci Srodowiska 3ds Max w rozwijaniu wyobrazni
przestrzennej

Komputerowa grafika trojwymiarowa to grafika wykorzystujaca trzy wy-
miary do reprezentacji danych geometrycznych (czesto w uktadzie Kartezjan-
skim), ktore sg przechowywane w komputerze w celu wykonywania obliczen
i renderowania obrazow dwuwymiarowych. Obrazy takie mozna przechowywaé
w celu wy$wietlenia w odpowiednim momencie albo wy$wietla¢ na biezaco®.
Jest to popularna definicja grafiki trojwymiarowej uwzglgdniajaca jej najwaz-
niejsze cechy. Do generowania obiektow 3D i tworzenia scen 3D wykorzystuje
si¢ wiele srodowisk, wérod nich sa 3ds Max oraz Blender'.

W programie 3ds Max mozna tworzy¢, otwiera¢ i uruchamia¢ pliki
MAXScript. MAXScript jest narzedziem stuzgcym do pisania skryptow kontro-
lujacych rozne aspekty aplikacji 3dsMax oraz wykorzystuje wlasny jezyk pro-
gramowania. Uruchamiane skrypty umozliwiajg wykorzystanie narzedzi, ktore
sg wyswietlone na liScie rozwijanej Utilities. W takim wypadku aby uruchomi¢
narzedzie, nalezy wybrac je z listy rozwijanej. Do szybkiego tworzenia elemen-
tow interfejsu aplikacji uzytkownik moze wykorzystywaé Visual MAXScript®.

Modyfikatory w programie 3dsMax zmieniaja strukture oraz wyglad obiek-
tow. Lista modyfikatorow standardowo znajdujacych si¢ w programie 3dsMax
jest bardzo dtuga. Obiekty mozna zginac, skrgcaé, przewegzac, toczy¢, zgniatac,

% Tamze.

®T. Parasi, Aplikacje 3D Przewodnik po HTML5, WebGL i CSS3, Gliwice 2014.

" A. Piecuch, Wstep do projektowania multimedialnych opracowar: metodycznych, FOSZE,
Rzeszow, 2008.

& M. Matossian, Po prostu 3D Studio Max 4, Gliwice 2002.

200



tloczy¢, rozciaga¢ oraz wykonywaé¢ wiele innych operacji. Podobnie jak trans-
formacje, modyfikatory mozna przypisywac obiektowi jeden za drugim az do
osiggniecia pozadanego efektu. Gdy do listy modyfikatorow zostanie dodany
kolejny modyfikator, informacje o obiekcie sg analizowane i nast¢puje przeka-
zanie ich dalej, az na szczyt listy. Mozna zmieniaé¢ parametry modyfikatorow,
zmieniac ich kolejnos¢ oraz w razie potrzeby usuwac je.

File Edit Search View Tools Options Language Windows Help

13.ms

1 b=box width:30 length:30 height:100 heightsegs:80
addModifier b {Taper Amount:-0.93 Curve:0.16)
addModifier b {Twist Angle:398 Bias:30)
addModifier b {Bend Angle:-1.5 Direction:45)

scale b [2,2,1]

b.material=StandardMaterial diffuse:{color 255 0 0)

@ om oW N

Rys. 1. Dzialanie modyfikatoréw — lista uzytych modyfikatoréw

Opisane operacje mozna wykona¢ wykorzystujac mozliwosci MAXScript.
Na rys. 2 umieszczono przyktad pliku MAXScript, realizujacy powyzsze
operacje.

Uzytkownik moze tworzy¢ takze wlasne funkcje utatwiajace i automatyzujace
prace w programie. Na rys. 2 umieszczono propozycje funkcji w pliku MAXScript
dajaca mozliwo$¢ zmiany koloru obiektow na scenie.

File Edit Search View Tools Options Language Windows Help File Edit Search View Tools Options Language Windows Help
1funkeja_zmien_kolor.ms | 1obiekty_do_zmiany_koloru.ms |

—Definicja funkcji "ZmienKolor" —
fn ZmienKolor obj= for i=1 to 3 do

(

if superclassof obj==geometryClass then

(
teapot pos:[random -80 80, random -80 80, random -80 80]
pyramid pos:[random -80 80, random -80 80, random -80 80]

obj.wirecolor=[0, 255, 0] sphere pos:[random -80 80, random -80 80, random -80 80]

® N AW e
QU R W N e

File Edit Search View Tools Options Language Windows Help
‘ 1Luzycie ZmienKolor.ms |

1 For obj in o/ == do
2 L:[J (

3 ZmienKolor obj

4 )

Rys. 2. Przyklad funkcji w pliku MAXScript
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Pliki MAXScript mozna wykorzysta¢ takze przy tworzeniu animacji’.
W animacji 3D klatki kluczowe tworzone sg poprzez transformowanie lub zmia-
ne parametrow obiektow w czasie. Kontrolery animacji (animation controllers)
sg w stanie przechowa¢ wszystkie te ustawienia w kluczach animacji (animation
keys), interpolujac wartosci wszystkich uje¢ posrednich. Sciezka animacji (ani-
mation track) to sekwencja wydarzen wykorzystujaca kontrolery animacji.
Sciezki animacji przewaznie zawieraja serie kluczy animacji. Niektore §ciezki sa
przedstawiane w formie graficznej.

Z.akonczenie

Wyobraznia przestrzenna pozwala tworzy¢ oryginalne projekty 3D przy wy-
korzystaniu wspaniatych $§rodowisk 3D oraz ich narzedzi. 3ds Max daje mozli-
wosci tworzenia wlasnych obiektéw, kontrolowania wszystkich detali a takze
pozwala na import materiatéw z innych programoéow. Mozliwosci 3ds Max sa
jeszcze wigksze przy zastosowaniu w projektach jezyka MaxScript, ktory mozna
stosowac¢ takze w animacjach.
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