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СОЗДАНИЕ СОБСТВЕННОГО СКЕЛЕТА В 3DS MAX
В данной статье авторы производят риггинг части тела персонажа на основе собственных скриптов
для создания гибкой анимации и корректной работы моделей и текстур.

Введение

В современном мире компьютерные игры
предлагают игроку не только интересную исто-
рию и захватывающий геймплей, но и деталь-
но проработанных персонажей и моделей окру-
жения. Создание эффекта погружения игрока
должно производиться путем создания впечат-
ляющих моделей и соответствующих им анима-
ций. Чтобы персонажи ожили и рассказали зри-
телю свою историю, предстоит проделать кро-
потливую работу по созданию нужного скеле-
та, благодаря которому можно создать не только
реалистичную анимацию, но и воплотить самые
безумные идеи. Целью данного исследования яв-
ляется изучение существующих скриптов и ин-
струментов в 3Ds Max, на основе которых можно
создать собственный скелет.

I. Создание растягивающейся кости

Данный прием отлично подходит для под-
готовки к анимации карикатурных персонажей.
Для того, чтобы расширить возможности систе-
мы IK(инверсной кинематики) в отношении ав-
томатического растягивания костей при переме-
щении IK Goal понадобится написать новый сце-
нарий MAXScript.

1. Построение ноги
Для построения ноги необходим скелет из

костей, которые находятся в окне Bone Tools, вы-
зываемый из меню Animation. Во фронтальной
проекции они располагаются таким образом, как
показано на рисунке 1.

Рис. 1 – Расположение системы костей

2. Назначение инверсной кинематики (IK)
Для зависимости всех костей между собой

создается цепочка инверсной кинематики (IK
Chain):Animation->IK Solvers->HI Solver, затем
последовательно выбираются кости Bone005 и
Bone001.Таким образом, выстраивается иерар-
хия, при которой изменение положения одной ко-
сти ведет к изменению положения всей цепочки.

3. Процесс сетапа.
Для определения положения кости Bone002

следует назначить контроллер XYZ Position
на параметр Position для дальнейшего ис-
пользования в скрипте: Graph Editors->Track
View->Position->ПКМ->Assign Controller. Да-
лее из списка выбирается контроллер Position
XYZ и нажимается кнопка Make Default. Та-
кая же процедура производится для кости
Bone003. Теперь нужно определить максималь-
ное расстояние между IK Goal и Bone001, по-
сле которого кости будут начинать растяги-
ваться. IK Goal перемещается вниз до тех
пор, пока нога не станет совершенно пря-
мой. В окне MAXScript Listener (F11) за-
писывается следующее выражение: distance
IKChain001.posBone001.pos(вычисляется мак-
симальная длина кости в разогнутом состоянии).
Полученное числовое значение будет использо-
вано в третьей строке сценария MAXScript.

II. Создание скрипта для растяжения
кости

Выделяя кость Bone002 и назначая на пози-
ции X Position контроллер Float Script, появля-
ется окно редактора Script Controller. Значение,
которое записано в окне редактора, понадобится
для четвертой строки скрипта.

Сам скрипт имеет следующий вид:
dependsOn $IKChain001.pos.controller
$Bone001.pos.controller
d = distance $IKChain001.pos
$Bone001.pos
ex = (d - 184.612)
orig = 111.804
if (ex < 0) then ex = 0
p = orig + (ex/2)
В первых двух строках сценария MAXScript

используется команда dependsOn. Она позволя-
ет сообщить 3ds max’у о необходимости выполне-
ния расчета по данному сценарию в зависимости
от изменения любого числа параметров объек-
та. Таким образом, пересчет этого сценария осу-
ществляется при изменении положения цели IK
и кости Bone001.
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В третьей и четвертой строках, как и преж-
де, измеряется расстояние между целью IK и ко-
стью Bone001. Полученное значение присваива-
ется соответствующей переменной.

В пятой строке расстояние, на которое рас-
тянута нога, вычитается из текущего расстояния,
и полученное значение присваивается соответ-
ствующей переменной.

В шестой строке значение исходного поло-
жения кости Bone001 по оси Х присваивается со-
ответствующей переменной.

В седьмой строке проверяется условие от-
сутствия растягивания ноги, и, если это условие
истинно, значение расстояния, на которое растя-
нута нога, устанавливается равным нулю.

В восьмой, последней строке скрипта, фак-
тически устанавливается значение положения по
оси Х, которое и определяет растягивание ноги.
Для получения равномерного растягивания ко-
стей (этот скрипт будет повторно использован
для кости Bone003) значение исходного положе-
ния по оси Х складывается со значением растя-
гивания, деленного на 2.

После того, как сценарий написан, кнопка
Evaluate (Вычислить) запускает скрипт.

Далее такая же процедура производит-
ся для кости Bone003 (процедура назначения
контроллера Float Script), чтобы растягивалась
кость Bone002. При этом значение orig долж-
но быть равным значению, которое появляется
в окне редактора Script Controller при выделе-
нии кости Bone003. Остальной скрипт остается
без изменений.

Результат проделанной работы отображен
на рисунке 2.

Рис. 2 – Поведение системы костей после
применения скрипта

III. Применение полученного скелета к
модели

Для демонстрации результата работы
скрипта к модели ноги применяется модифи-
катор skin, который позволяет соединить скелет
с моделью. Таким образом, растяжение костей
приводит к растяжению ноги(см. рисунок 3).

Рис. 3 – Результат проделанной работы

Таким образом, при растяжении ноги мож-
но заметить, что наложенная текстура не ис-
кажается, а подстраивается под проекцию Box,
посредством которого наложена текстура(UVW
Map).

IV. Выводы

В данной статье был представлен скрипт,
который позволяет растягивать кости без вреда
для геометрии и наложения текстур, примени-
мый для любой части тела персонажа. Данная
функция имеет несколько преимуществ:

1.Cоздание сюрреалистичных персонажей и
анимаций;

2.Наложение неискаженных текстур;
3.Обеспечение плавного растяжения костей.
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