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Kilka przepisów na AME, czyli poradnik degustatora

AME ma tak samo liczn¹ grupê zwolenników, jak i przeciwników. Sk¹d bierze siê tak wiele kontrowersji
wokó³ tej w³a�nie czê�ci AutoCAD-a? Jak korzystaæ z AME tak, aby nie przeci¹¿aæ naszego komputera i nie
zawaliæ terminów oddania projektu? W artykule tym spróbujemy odpowiedzieæ przynajmniej w czê�ci na
powy¿sze pytania.

W momencie gdy podejmowa³em siê napisania artyku³u o AME
nie do koñca zdawa³em sobie sprawy z tego, o jak szerokim zaga-
dnieniu chcê pisaæ. Tak wiele ró¿nych zagadnieñ jest zwi¹zanych
z t¹ aplikacj¹, ¿e mo¿na by by³o napisaæ potê¿n¹ ksi¹¿kê i nie wy-
czerpaæ tematu. Ponadto pisanie o AME przypomina trochê wywo-
³ywanie duchów, tak wiele mitów wokó³ niego powsta³o... Ma ono
tak¹ sam¹ liczn¹ grupê zwolenników, jak i przeciwników.

Sk¹d tyle kontrowersji wokó³ tej akurat czê�ci AutoCAD-a?
Wydaje siê, ¿e g³ównym powodem jest ma³a ilo�æ rzetelnych publi-
kacji. Sam by³em zaskoczony, gdy przegl¹daj¹c ksi¹¿ki po�wiêcone
AutoCAD-owi, znakomitych przecie¿ autorów, tak ma³o znalaz³em
praktycznych porad dotycz¹cych umiejêtnego stosowania AME.
Oczywi�cie opisano poszczególne komendy (do czego s³u¿¹), ale
zapomniano wspomnieæ o pewnych ich
ograniczeniach. Nie przedstawiono
tak¿e wszystkich zalet, jakie nosi
w sobie program, a przecie¿ bez tego
nie sposób skutecznie pracowaæ. Po-
stanowi³em wiêc opisaæ w sposób rze-
telny zarówno plusy, jak i minusy pro-
gramu oraz podaæ kilka praktycznych
wskazówek. Z racji ograniczonych ram,
w jakich muszê siê zmie�ciæ, nie jestem
w stanie poruszyæ wszystkich zaga-
dnieñ, dlatego ograniczê siê do tych
najwa¿niejszych.

Zacznijmy jednak od pocz¹tku.

Krótka historia AME

 AME � Advanced Modeling Extension  � pojawi³o siê po raz
pierwszy wraz z 11 wersj¹ programu AutoCAD. Wersja ta by³a
wówczas osobnym pakietem, który u¿ytkownik musia³ ³adowaæ do
pamiêci programu wpisuj¹c z klawiatury:

Command: ( xload �ame� )
lub wybieraj¹c z menu górnego opcjê: Solids à Load AME.
W AutoCAD-zie 12 rozwiniêto mo¿liwo�ci pakietu i do³¹czono

do programu. £adowanie aplikacji nastêpuje automatycznie przy
wywo³ywaniu jakiejkolwiek komendy z pakietu. Natomiast w Auto-
CAD-zie 13 AME zast¹piono modu³em CGIS wyra�nie ró¿ni¹cym
siê od swojej poprzedniczki i zbli¿onym do modelowania w 3D Stu-
dio. W tym artykule skupimy siê jednak na samym AME.

Co to jest AME i do czego s³u¿y

AME to aplikacja AutoCAD-a stworzona w celu rozwiniêcia
mo¿liwo�ci modelowania przestrzennego. W momencie pojawienia
siê aplikacja ta stanowi³a wyra�ny krok naprzód na drodze stworze-
nia przyjaznego programu, który skróci³by wyra�nie d³ugotrwa³¹
pracê nad przestrzennym modelem. W za³o¿eniach jego twórców
mia³a ona umo¿liwiæ rzeczywiste projektowanie w komputerowej

przestrzeni w sposób podobny do pracy na makiecie. Jednak szyb-
ko okaza³o siê, ¿e jest to niemo¿liwe � d³ugie oczekiwanie na zakoñ-
czenie operacji, trudno�ci w szybkiej modyfikacji bry³y ostudzi³y
nieco zapêdy rozochoconych projektantów.

Dlaczego tak siê sta³o? Na czym polega³y

K³opoty z AME?

W momencie pojawienia siê AME wiêkszo�æ u¿ytkowników
komputerów by³o dumnymi posiadaczami 486 z zawrotn¹ ilo�ci¹ �
jak na tamte czasy � 4Mb pamiêci; tylko niektórzy mogli pochwaliæ
siê 8Mb. Takie mo¿liwo�ci sprzêtowe nie mog³y w pe³ni zaspokoiæ
tak wymagaj¹cego programu. Sprawê dodatkowo utrudnia³y b³êdy

pope³niane przez u¿ytkowników.

Jak korzystaæ z AME?

Najwa¿niejsz¹ spraw¹ przy korzy-
staniu z AME jest �sterylno�æ w pra-
cy�. Ka¿dy obiekt wygenerowany przez
modu³ programu nawet po wymazaniu
go zostaje zapamiêtany w rysunku, co
wydatnie obci¹¿a jego pamiêæ. Dlate-
go rysunki rosn¹ w oczach niczym �cia-
sto dro¿d¿owe�. Trzeba wiêc pamiêtaæ
o wielokrotnym czyszczeniu rysunku
i czêstym zapisywaniu go na dysk.

Jak odbywa siê czyszczenie rysunku?

Oczyszczanie rysunku nastêpuje dziêki komendom: purge
i solpurge. O ile pierwsz¹ komendê zna i pamiêta o korzystaniu
z niej wiêkszo�æ u¿ytkowników, to druga jest dobrze ukryta w pa-
kiecie AME. Purge znajduje siê w menu bocznym w grupie Utility.
Mo¿na j¹ przywo³aæ bezpo�rednio z klawiatury wpisuj¹c:
Command: purge

Komenda mo¿e byæ wywo³ana wy³¹cznie przed u¿yciem jakich-
kolwiek innych poleceñ (wyj¹tkiem s¹ polecenia z grupy Zoom-
ów) od ostatniego zachowania rysunku. Po jej wywo³aniu ukazuje
siê komunikat:
purge unused Blocks/ Dimstyles/Layers/Ltypes/

Shapes/Styles/All
Najlepiej wybraæ opcjê all (czyli wszystkie mo¿liwo�ci). Pro-

gram po kolei bêdzie nas pyta³ o warstwy, bloki, style, kszta³ty
i linie, które nie s¹ u¿ywane, lecz których definicje znajduj¹ siê w
rysunku. Je¿eli u¿ywali�my w rysunku AME, pojawi siê równie¿
pytanie:
purge block AME_JNK<y>

Blok ten zawiera �mieci AME (JNK powsta³ od okre�lenia junk,
czyli odpady, �mieci). Wciskaj¹c �Enter� mo¿emy usun¹æ z rysun-
ku ten blok.  Oczarowani tym spektakularnym sukcesem spróbuj-
my dzia³ania komendy solpurge (Solids-Purge � usuñ bry³y). Znaj-
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duje siê ona w menu górnym Model à Purge objects. Mo¿na j¹
tak¿e wprowadziæ z klawiatury wpisuj¹c:
Command: solpurge

W odró¿nieniu od swej poprzedniczki komendê tê mo¿na u¿y-
waæ w ka¿dej chwili pracy nad rysunkiem. Po jej wywo³aniu, spo-
�ród proponowanych przez program mo¿liwo�ci wybieramy domy-
�lny parametr <Erased> (usuniête). Nale¿y pamiêtaæ, ¿eby wyko-
nywaæ tê operacjê dosyæ czêsto. Gdy nie czy�cimy rysunku w trak-
cie d³ugotrwa³ej pracy w AME, mo¿emy byæ niemile zdziwieni cza-
sem oczekiwania na zakoñczenie dzia³ania jakiegokolwiek polece-
nia. Niestety, AutoCAD nie ma zwyczaju informowaæ nas zawcza-
su o przybli¿onym czasie potrzebnym na jej wykonanie. Osobi�cie
znam pewnych gigantów, którzy nie poinformowani o konieczno-
�ci sta³ego czyszczenia rysunku, w ci¹gu 2 tygodni pracy nad pro-
jektem tak go zapychali, ¿e nawet 72-godzinne oczekiwanie na za-
koñczenie dzia³ania polecenia nie by³o wieñczone sukcesem. ̄ eby
wybrn¹æ z tej sytuacji trzeba by³o dzieliæ rysunek na kilka mniej-
szych i czy�ciæ warstwa po warstwie. Jest to jednak metoda do�æ
k³opotliwa i osobi�cie jej nie polecam. Jak widaæ, bardzo istotne
jest zaznajomienie siê z opisanymi komendami. Dziêki nim mo¿na
znacznie zmniejszyæ rysunek, a co za tym idzie przyspieszyæ dzia³a-
nie programu.

Kolejn¹ wa¿n¹ komend¹ jest komenda

Mesh.

Mesh znajduje siê w menu górnym:
Model à Display à Mesh
Komenda ta s³u¿y do pokrywania elementarnymi p³aszczyzna-

mi (face) siatkowego modelu (wire frame). Wszyscy u¿ytkownicy
AME wiedz¹, jak d³ugo trzeba czasem czekaæ na zakoñczenie tej
operacji, zw³aszcza je¿eli �mesh-ujemy� skomplikowan¹ bry³ê z du¿¹
ilo�ci¹ otworów. Czêste korzystanie z tej komendy znacznie wyd³u-
¿a czas naszej pracy. St¹d przydatna jest mo¿liwo�æ ominiêcia jej.
Dokonamy tego kopiuj¹c elementy ju¿ pokryte siatk¹ p³aszczyzn.
Kopiowany element przenosi ze sob¹ wygenerowany modu³ siatek
(face). Warto stworzony wcze�niej element zapisaæ w postaci blo-
ku i nastêpnie wstawiaæ go w rysunek. Dziêki temu nie tylko przy-
spieszamy sobie pracê, ale tak¿e zmniejszamy wielko�æ rysunku.
Jak wiadomo, raz stworzony blok, który nastêpnie wielokrotnie
wstawiamy, przenosi tylko informacje o sobie samym nie zwiêksza-
j¹c objêto�ci pliku. Jest to istotne przy du¿ych rysunkach, kiedy
mamy problemy z przerysowywaniem ekranu. Przy u¿yciu bloków
wyra�nie skracamy czas regeneracji. Zalecan¹ rzecz¹ jest tak¿e ry-
sowanie za pomoc¹ bry³ (solid), które przy nadaniu im grubo�ci
(thickness) staj¹ siê elementami przestrzennymi. Mo¿na je ³atwo
modyfikowaæ i dokonywaæ na nich operacji w AME (substract,
union itd.). Kolejnym zagadnieniem, które chcia³bym poruszyæ, jest
tworzenie elementów okr¹g³ych.

Jak generowaæ bry³y o obrysie okr¹g³ym?

Bardzo czêsto pracuj¹c nad okr¹g³¹ form¹ denerwowali�my siê,
gdy po wygenerowaniu siatki p³aszczyzn (mesh) uzyskiwali�my
co�, co w ¿aden sposób nie przypomina³o narysowanego przez
nas ³uku. Sprawczyni¹ tego �efektu� jest pewna zmienna systemo-
wa odpowiedzialna za ilo�æ podzia³ów dokonywanych przy gene-
racji owej siatki (mesh). Mo¿na oczywi�cie zmieniæ jej warto�æ i w
ten sposób rozwi¹zaæ problem, lecz jest na to prostsza  rada. Po

wyrysowaniu ³uku o po¿¹danym przez
nas kszta³cie (³uk musi byæ polilini¹ za-
mkniêt¹) i nadaniu mu grubo�ci ko-
mend¹ chprop lub z menu wybieraj¹c
Modify à Change à Properties, prze-
rzucamy nasz obiekt do zaprzyja�nio-
nego z AutoCAD-em programu 3D Stu-
dio i tam zostaje wygenerowana siatka p³aszczyzn (mesh). Jest to
mo¿liwe dziêki wykorzystaniu formatu dxf.

Co to jest dxf i jak siê nim pos³ugiwaæ

Format DXF (Drawing Exchange File) zosta³ stworzony spe-
cjalnie w celu wymiany danych pomiêdzy AutoCAD-em a �wiatem
zewnêtrznym. DXF to zbiór tekstowy opisuj¹cy w formacie czytel-
nym dla innych programów, korzystaj¹cych z tego formatu, dane
dotycz¹ce p³askich i przestrzennych obiektów wektorowych. Ko-
rzystaj¹c z niego przenosimy stworzony przez nas obrys bry³y,
która nie posiada górnej ani dolnej p³aszczyzny do 3D Studia. Po
wywo³aniu komendy DXFout (z klawiatury dxfout, b¹d� z menu
górnego File à Import/Export à DXFout...) i nadaniu mu nazwy,
pojawi siê komunikat:
Enter decimal places of accuracy (0 to 16)/

Entities/Binary <6>
Wybieramy Entities (zbiór ograniczony do sekcji obiektów)

wpisuj¹c �e� i wskazujemy nasz¹ bry³ê. Nastêpnie program zapyta
siê o stopieñ dok³adno�ci: od 0 do 16 (ilo�æ miejsc po przecinku).
Je¿eli narysowali�my bardzo skomplikowany kszta³t, lepiej wybraæ
16, ale trzeba pamiêtaæ, ¿e zwiêksza to objêto�æ pliku. Po dokona-
niu tych czynno�ci zamykamy AutoCAD-a i ¿egluj¹c po DOS-ie
udajemy siê do 3D Studia. Plik wczytujemy do programu wywo³u-
j¹c komendê Load, z menu File, zaznaczamy interesuj¹ce nas
rozszerzenie DXF, a nastêpnie wskazujemy nasz plik spo�ród zapi-
sanych na dysku.

Po dokonaniu tych czynno�ci pojawia siê okno:

Zaznaczamy w nim entities (obiekty), a przy weld vertices (³¹cze-
nie wierzcho³ków) i auto smooth (automatyczne wyg³adzanie) wy-
bieramy No (nie).

Plik w momencie ³adowania do programu zostaje automatycz-
nie pokryty warstw¹ brakuj¹cych p³aszczyzn (face). W pliku konfi-
guracyjnym 3DS.SET znajduj¹ siê dwie zmienne dotycz¹ce metody
tworzenia siatek przy importowaniu pliku *.dxf:

REMOVE-DOUBLE-FACES  � zmienna optymalizacji siatki przez
usuniêcie pokrywaj¹cych siê p³aszczyzn elementarnych (face);

FILL-PLINES � zmienna decyduj¹ca o tym, czy zamkniête �cie¿ki
otrzymuj¹ �wieczka�. W wiêkszo�ci przypadków obie te zmienne
powinny byæ w³¹czone (ON) i tak¹ warto�æ maj¹ w pliku konfigura-
cyjnym dostarczanym z 3D Studio.

Powinni�my jeszcze sprawdziæ stworzony obiekt renderuj¹c
nasz¹ bry³ê (przypominam zapominalskim o stworzeniu �ród³a �wia-
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t³a). Po naocznym sprawdzeniu, jak sprawy siê maj¹, nale¿y zapisaæ
nasz plik z rozszerzeniem DXF wybieraj¹c komendê Save mesh
i wybieraj¹c plik o zakoñczeniu dxf. Pojawia siê nastêpuj¹ce okno:

Wybieramy by object (wed³ug obiektów), zamykamy 3D Studio
i wracamy do AutoCAD-a.

Plik DXF wczytujemy za pomoc¹ komendy DXFin (menu górne
File à Import/Export à DXFin...)

Korzystaj¹c z tej metody trzeba  pamiêtaæ o paru rzeczach:

� po pierwsze, sposób ten nie da siê zastosowaæ w AutoCAD-
zie 13;

� po drugie, utworzon¹ przez nas bry³ê trudno modyfikowaæ w
AutoCAD-zie ze wzglêdu na to, ¿e stworzona zosta³a w 3DStudio.

Je¿eli ju¿ jeste�my przy 3D Studio, chcia³bym wspomnieæ
o jeszcze jednym wa¿nym problemie z AME, czê�ciowo zwi¹zanym
z tym programem. Bardzo czêsto istnieje potrzeba wykorzystania
modelu stworzonego w AutoCAD-zie do renderingu w 3D Studio.
Wiadomo, ¿e du¿a ilo�æ p³aszczyzn elementarnych (face) wyra�nie
wyd³u¿a czas renderowania, zw³aszcza przy w³¹czonych �wiat³ach
rzucaj¹cych cienie metod¹ raytrace (umo¿liwia uzyskanie ostrych
krawêdzi cienia i efektów przezroczysto�ci cieni). Istotna staje siê
wówczas  kontrola ilo�ci p³aszczyzn (face) pokrywaj¹cych model
siatkowy.

Kontrola ilo�ci face�ów

Jedn¹ z wad AME jest przypadkowo�æ w generowaniu przez
ten program p³aszczyzn (face). Gdyby�my sami próbowali je wyge-
nerowaæ, u¿yjemy dok³adnie ilo�ci nam potrzebnej. Jednak pro-
gram nie jest w stanie przewidzieæ naszych zamierzeñ (och, g³upie
te komputery) i dlatego generuje, najczê�ciej, nieco wiêcej ni¿ po-
trzeba. Jak w takim razie tego unikn¹æ? Najprostszym sposobem
jest w³asnorêczne tworzenie p³aszczyzn (face) przy u¿yciu komen-
dy 3dface z grupy Draw. Upraszczaj¹c nieco sprawê rysujemy ob-
rys interesuj¹cej nas bry³y, nadajemy mu grubo�æ (thickness), a
nastêpnie pokrywamy brakuj¹cymi p³aszczyznami. Je¿eli chcemy
unikn¹æ widocznych krawêdzi miêdzy poszczególnymi p³aszczy-
znami, mo¿emy skorzystaæ z niewidocznych krawêdzi,  które uzy-
skujemy wpisuj¹c I (invisible � niewidoczny) przed wierzcho³kiem,
z którego poprowadzona krawêd� ma byæ niewidoczna. Dodatko-
wo nale¿y unikaæ okr¹g³ych zarysów zastêpuj¹c je poliliniami. Za-
miast okrêgów mo¿na u¿ywaæ wieloboków (polygon w menu Draw),
deklaruj¹c ilo�æ boków w zale¿no�ci od w³asnego uznania.

Podsumowuj¹c temat AME i bior¹c pod uwagê wszystkie wady
i zalety tego pakietu, rodzi siê pewna konkluzja  bêd¹ca parafraz¹
znanej prawdy ludowej:

�Z AME �le, ale bez AME jeszcze gorzej.�

Maciej Wysoczañski


