powyzsze pytania.

W momencie gdy podejmowatem si¢ napisania artykutu o AME
nie do konica zdawalem sobie sprawy z tego, o jak szerokim zaga-
dnieniu chce pisac. Tak wiele réznych zagadnien jest zwigzanych
z ta aplikacja, ze mozna by byto napisa¢ potezna ksiazke i nie wy-
czerpac tematu. Ponadto pisanie o AME przypomina troch¢ wywo-
tywanie duchow, tak wiele mitow wokél niego powstato... Ma ono
takq sama liczna grupe zwolennikdw, jak i przeciwnikow.

Skad tyle kontrowersji wokot tej akurat czesci AutoCAD-a?
Wydaje sig, ze gtdéwnym powodem jest mata ilos¢ rzetelnych publi-
kacji. Sam bylem zaskoczony, gdy przegladajac ksiazki poswigcone
AutoCAD-owi, znakomitych przeciez autorow, tak mato znalaztem
praktycznych porad dotyczacych umiejgtnego stosowania AME.
Oczywiscie opisano poszczegdlne komendy (do czego stuza), ale
zapomniano wspomnie¢ o pewnych ich
ograniczeniach. Nie przedstawiono
takze wszystkich zalet, jakie nosi
w sobie program, a przeciez bez tego
nie sposob skutecznie pracowac. Po-
stanowitem wigc opisa¢ w sposob rze-
telny zaréwno plusy, jak i minusy pro-
gramu oraz podac¢ kilka praktycznych
wskazowek. Z racji ograniczonych ram,
w jakich musze si¢ zmiescic, nie jestem
w stanie poruszy¢ wszystkich zaga-
dnien, dlatego ogranicze si¢ do tych
najwazniejszych.

Zacznijmy jednak od poczatku.

) Krotka historia AME

AME — Advanced Modeling Extension — pojawito si¢ po raz
pierwszy wraz z 11 wersja programu AutoCAD. Wersja ta byta
wowczas osobnym pakietem, ktory uzytkownik musiat tadowac do
pamigci programu wpisujac z klawiatury:

Command: ( xload “ame” )
lub wybierajac z menu gornego opcje: Solids > Load AME.

W AutoCAD-zie 12 rozwinieto mozliwosci pakietu i dolaczono
do programu. Ladowanie aplikacji nastgpuje automatycznie przy
wywotywaniu jakiejkolwiek komendy z pakietu. Natomiast w Auto-
CAD-zie 13 AME zastapiono modutem CGIS wyraznie r6zniacym
si¢ od swojej poprzedniczki i zblizonym do modelowania w 3D Stu-
dio. W tym artykule skupimy si¢ jednak na samym AME.

) Co to jest AME i do czego stuiy

AME to aplikacja AutoCAD-a stworzona w celu rozwinigcia
mozliwosci modelowania przestrzennego. W momencie pojawienia
si¢ aplikacja ta stanowita wyrazny krok naprzod na drodze stworze-
nia przyjaznego programu, ktory skrocitby wyraznie dlugotrwalag
prace nad przestrzennym modelem. W zatozeniach jego tworcow
miata ona umozliwi¢ rzeczywiste projektowanie w komputerowej

" Kilka przepiséw as AME, czyli porsdaik degusisions

AME ma tak samo liczng grupe zwolennikow, jak i przeciwnikdw. Skad bierze si¢ tak wiele kontrowersji
wokotl tej wlasnie czgsci AutoCAD-a? Jak korzysta¢ z AME tak, aby nie przeciaza¢ naszego komputera i nie
zawali¢ terminow oddania projektu? W artykule tym sprobujemy odpowiedzie¢ przynajmniej w czesci na

przestrzeni w sposob podobny do pracy na makiecie. Jednak szyb-
ko okazalo sig, Ze jest to niemozliwe — dlugie oczekiwanie na zakon-
czenie operacji, trudnosci w szybkiej modyfikacji bryly ostudzity
nieco zapedy rozochoconych projektantow.

Dlaczego tak si¢ stalo? Na czym polegaly

@ Klopoty zZAME?

W momencie pojawienia sie¢ AME wiekszo$¢ uzytkownikow
komputeréw byto dumnymi posiadaczami 486 z zawrotng ilo$cia —
jak na tamte czasy —4Mb pamieci; tylko niektorzy mogli pochwali¢
si¢ 8Mb. Takie mozliwosci sprzgtowe nie mogly w petni zaspokoic
tak wymagajacego programu. Spraw¢ dodatkowo utrudniaty bledy
popethiane przez uzytkownikow.

Jak korzysta¢ zAME?

Najwazniejsza sprawa przy korzy-
staniu z AME jest ,,sterylnos¢ w pra-
cy”. Kazdy obiekt wygenerowany przez
modut programu nawet po wymazaniu
g0 zostaje zapamigtany w rysunku, co
wydatnie obcigza jego pamie¢. Dlate-
go rysunki rosng w oczach niczym ,.cia-
sto drozdzowe”. Trzeba wigc pamigtac
o wielokrotnym czyszczeniu rysunku
i czestym zapisywaniu go na dysk.

@ Jak odbywa sie czyszczenie rysunku?

Oczyszczanie rysunku nastgpuje dzigki komendom: purge
i solpurge. O ile pierwsza komendg¢ zna i pamigta o korzystaniu
z niej wigkszo$¢ uzytkownikow, to druga jest dobrze ukryta w pa-
kiecie AME. Purge znajduje si¢ w menu bocznym w grupie Utility.
Mozna ja przywotaé bezposrednio z klawiatury wpisujac:
Command: purge

Komenda moze by¢ wywotana wytacznie przed uzyciem jakich-
kolwiek innych polecen (wyjatkiem sa polecenia z grupy Zoom-
ow) od ostatniego zachowania rysunku. Po jej wywotaniu ukazuje
sie¢ komunikat:
purge unused Blocks/ Dimstyles/Layers/Ltypes/

Shapes/Styles/All

Najlepiej wybra¢ opcje all (czyli wszystkie mozliwosci). Pro-
gram po kolei bedzie nas pytal o warstwy, bloki, style, ksztalty
ilinie, ktoére nie sa uzywane, lecz ktorych definicje znajduja sie w
rysunku. Jezeli uzywalismy w rysunku AME, pojawi si¢ réwniez
pytanie:
purge block AME JNK<y>

Blok ten zawiera $mieci AME (JNK powstat od okre$lenia junk,
czyli odpady, $mieci). Wciskajac ,,Enter” mozemy usuna¢ z rysun-
ku ten blok. Oczarowani tym spektakularnym sukcesem sprobuj-
my dziatania komendy solpurge (Solids-Purge — usun bryly). Znaj-
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duje si¢ ona w menu gérnym Model > Purge objects. Mozna ja
takze wprowadzi¢ z klawiatury wpisujac:
Command: solpurge

W odréznieniu od swej poprzedniczki komende t¢ mozna uzy-
wac w kazdej chwili pracy nad rysunkiem. Po jej wywolaniu, spo-
$rod proponowanych przez program mozliwosci wybieramy domy-
$Iny parametr <Erased> (usunigte). Nalezy pamietac, zeby wyko-
nywac te operacje dosy¢ czesto. Gdy nie czyscimy rysunku w trak-
cie dlugotrwalej pracy w AME, mozemy by¢ niemile zdziwieni cza-
sem oczekiwania na zakonczenie dzialania jakiegokolwiek polece-
nia. Niestety, AutoCAD nie ma zwyczaju informowac nas zawcza-
su o przyblizonym czasie potrzebnym na jej wykonanie. Osobiscie
znam pewnych gigantow, ktdrzy nie poinformowani o konieczno-
$ci statego czyszczenia rysunku, w ciagu 2 tygodni pracy nad pro-
jektem tak go zapychali, ze nawet 72-godzinne oczekiwanie na za-
konczenie dziatania polecenia nie byto wienczone sukcesem. Zeby
wybrnac z tej sytuacji trzeba byto dzieli¢ rysunek na kilka mniej-
szych i czysci¢ warstwa po warstwie. Jest to jednak metoda dosé¢
ktopotliwa i osobiscie jej nie polecam. Jak widac, bardzo istotne
jest zaznajomienie si¢ z opisanymi komendami. Dzieki nim mozna
znacznie zmniejszy¢ rysunek, a co za tym idzie przyspieszy¢ dziala-
nie programu.

Kolejna wazna komenda jest komenda

{JMesh.

Mesh znajduje si¢ w menu goérnym:

Model - Display > Mesh

Komenda ta stuzy do pokrywania elementarnymi ptaszczyzna-
mi (face) siatkowego modelu (wire frame). Wszyscy uzytkownicy
AME wiedza, jak dlugo trzeba czasem czekac na zakonczenie tej
operacji, zwlaszcza jezeli ,,mesh-ujemy” skomplikowana bryle z duza
iloscig otworow. Czgste korzystanie z tej komendy znacznie wydhu-
Za czas naszej pracy. Stad przydatna jest mozliwos¢ ominiecia jej.
Dokonamy tego kopiujac elementy juz pokryte siatka ptaszczyzn.
Kopiowany element przenosi ze soba wygenerowany modut siatek
(face). Warto stworzony wczesniej element zapisa¢ w postaci blo-
ku i nastgpnie wstawia¢ go w rysunek. Dzigki temu nie tylko przy-
spieszamy sobie prace, ale takze zmniejszamy wielkos¢ rysunku.
Jak wiadomo, raz stworzony blok, ktory nastgpnie wielokrotnie
wstawiamy, przenosi tylko informacje o sobie samym nie zwigksza-
jac objetosci pliku. Jest to istotne przy duzych rysunkach, kiedy
mamy problemy z przerysowywaniem ekranu. Przy uzyciu blokéw
wyraznie skracamy czas regeneracji. Zalecana rzecza jest takze ry-
sowanie za pomoca bryt (solid), ktére przy nadaniu im grubosci
(thickness) staja si¢ elementami przestrzennymi. Mozna je tatwo
modyfikowac i dokonywa¢ na nich operacji w AME (substract,
union itd.). Kolejnym zagadnieniem, ktore chciatbym poruszy¢, jest
tworzenie elementow okraglych.

@ Jak generowaé bryly o obrysie okraglym?

Bardzo czgsto pracujac nad okragla forma denerwowalismy sie,
gdy po wygenerowaniu siatki ptaszczyzn (mesh) uzyskiwalismy
co$, co w zaden sposéb nie przypominalo narysowanego przez
nas tuku. Sprawczynia tego “efektu” jest pewna zmienna systemo-
wa odpowiedzialna za ilo$¢ podziatow dokonywanych przy gene-
racji owej siatki (mesh). Mozna oczywiscie zmienic jej wartos$¢ i w
ten sposob rozwiaza¢ problem, lecz jest na to prostsza rada. Po

wyrysowaniu uku o pozadanym przez
nas ksztatcie (fuk musi by¢ polilinia za-
mknieta) i nadaniu mu grubosci ko-
menda chprop lub zmenu wybierajac
Modify > Change - Properties, prze-
rzucamy nasz obiekt do zaprzyjaznio-
nego z AutoCAD-em programu 3D Stu-
dio i tam zostaje wygenerowana siatka ptaszczyzn (mesh). Jest to
mozliwe dzigki wykorzystaniu formatu dxf.

D Co to jest dxfi jak si¢ nim postugiwaé

Format DXF (Drawing Exchange File) zostat stworzony spe-
cjalnie w celu wymiany danych pomiedzy AutoCAD-em a §wiatem
zewnetrznym. DXF to zbidr tekstowy opisujacy w formacie czytel-
nym dla innych programoéw, korzystajacych z tego formatu, dane
dotyczace plaskich i przestrzennych obiektow wektorowych. Ko-
rzystajac z niego przenosimy stworzony przez nas obrys bryly,
ktora nie posiada gornej ani dolnej ptaszczyzny do 3D Studia. Po
wywolaniu komendy DXFout (z klawiatury dx fout, badZ z menu
gornego File > Import/Export > DXFout...) i nadaniu mu nazwy,
pojawi si¢ komunikat:

Enter decimal places of accuracy
Entities/Binary <6>

Wybieramy Entities (zbidr ograniczony do sekcji obiektow)
wpisujac “e” i wskazujemy nasza bryle. Nastgpnie program zapyta
si¢ o stopien dokladnosci: od 0 do 16 (ilos¢ miejsc po przecinku).
Jezeli narysowalismy bardzo skomplikowany ksztalt, lepiej wybraé
16, ale trzeba pamigtac, ze zwigksza to obje¢tos¢ pliku. Po dokona-
niu tych czynnosci zamykamy AutoCAD-a i zeglujac po DOS-ie
udajemy si¢ do 3D Studia. Plik wezytujemy do programu wywotu-
jac komende Load, z menu File, zaznaczamy interesujace nas
rozszerzenie DXF, a nastgpnie wskazujemy nasz plik sposrod zapi-
sanych na dysku.

Po dokonaniu tych CZ)}'II.nOéCi pojawia si¢ okno:

Loading DHF File
Derive objects from:
| Layer [Golae PERETEE
Usld Vertices: [Weal[ mo |

(0 to 16)/

Zaznaczamy w nim entities (obiekty), a przy weld vertices (facze-
nie wierzchotkow) i auto smooth (automatyczne wygtadzanie) wy-
bieramy No (nie).

Plik w momencie fadowania do programu zostaje automatycz-
nie pokryty warstwa brakujacych ptaszczyzn (face). W pliku konfi-
guracyjnym 3DS.SET znajduja si¢ dwie zmienne dotyczace metody
tworzenia siatek przy importowaniu pliku *.dxf:

REMOVE-DOUBLE-FACES - zmienna optymalizacji siatki przez
usunigcie pokrywajacych sie plaszczyzn elementarnych (face);

FILL-PLINES — zmienna decydujaca o tym, czy zamknigte Sciezki
otrzymuja “wieczka”. W wiekszosci przypadkow obie te zmienne
powinny by¢ wlaczone (ON) i taka warto$¢ maja w pliku konfigura-
cyjnym dostarczanym z 3D Studio.

Powinni$my jeszcze sprawdzié¢ stworzony obiekt renderujac
nasza bryle (przypominam zapominalskim o stworzeniu zrédfa $wia-
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tla). Po naocznym sprawdzeniu, jak sprawy si¢ maja, nalezy zapisac
nasz plik z rozszerzeniem| DXF wybierajac komendg Save mesh
i wybierajac plik o zakonczeniu dxf. Pojawia si¢ nastipuj ace okno:

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

Plik DXF wczytujemy za pomoca komendy DXFin (menu gérne
File 2 Import/Export > DXFin...)

Korzystajac z tej metody trzeba pamietac¢ o paru rzeczach:

— po pierwsze, sposdb ten nie da si¢ zastosowa¢ w AutoCAD-
zie 13;

—po drugie, utworzona przez nas brytg trudno modyfikowac w
AutoCAD-zie ze wzgledu na to, ze stworzona zostata w 3DStudio.

Jezeli juz jesteSmy przy 3D Studio, chcialbym wspomnie¢
o0 jeszcze jednym waznym problemie zAME, czg$ciowo zwiazanym
z tym programem. Bardzo czesto istnieje potrzeba wykorzystania
modelu stworzonego w AutoCAD-zie do renderingu w 3D Studio.
Wiadomo, ze duza ilos¢ ptaszczyzn elementarnych (face) wyraznie
wydtuza czas renderowania, zwlaszcza przy witaczonych §wiatlach
rzucajacych cienie metoda raytrace (umozliwia uzyskanie ostrych
krawedzi cienia i efektow przezroczystosci cieni). Istotna staje si¢
wowczas kontrola ilosci ptaszczyzn (face) pokrywajacych model
siatkowy.

(JKontrola ilo$ci face’o6w

Jedna z wad AME jest przypadkowo$¢ w generowaniu przez
ten program plaszczyzn (face). Gdyby$smy sami probowali je wyge-
nerowac, uzyjemy doktadnie ilosci nam potrzebnej. Jednak pro-
gram nie jest w stanie przewidzie¢ naszych zamierzen (och, ghipie
te komputery) i dlatego generuje, najczesciej, nieco wigcej niz po-
trzeba. Jak w takim razie tego uniknac¢? Najprostszym sposobem
jest wlasnoreczne tworzenie ptaszczyzn (face) przy uzyciu komen-
dy 3dface z grupy Draw. Upraszczajac nieco sprawg rysujemy ob-
rys interesujacej nas bryly, nadajemy mu grubos¢ (thickness), a
nastgpnie pokrywamy brakujacymi ptaszczyznami. Jezeli chcemy
unikna¢ widocznych krawedzi miedzy poszczegdlnymi plaszczy-
znami, mozemy skorzysta¢ z niewidocznych krawedzi, ktdre uzy-
skujemy wpisujac I (invisible —niewidoczny) przed wierzcholkiem,
z ktérego poprowadzona krawedz ma by¢ niewidoczna. Dodatko-
wo nalezy unikac okraglych zarysow zastgpujac je poliliniami. Za-
miast okregow mozna uzywac wielobokow (polygon w menu Draw),
deklarujac ilos¢ bokéw w zaleznosci od wlasnego uznania.

Podsumowujac temat AME i biorac pod uwage wszystkie wady
i zalety tego pakietu, rodzi si¢ pewna konkluzja bedaca parafraza
znanej prawdy ludowe;j:

',,Z AME Zle, ale bez AME jeszcze gorzej.”

Maciej Wysoczanski W s,
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