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Rys. 4.

Rys. 1.

Rys. 2.

Parametr ten mo¿e przyjmowaæ
równie¿ warto�ci ujemne: wte-
dy bry³a wyt³aczana jest w prze-
ciwn¹ stronê. Za pomoc¹ dwóch
opcji: Cap Start i Cap End mo¿e-
my zamykaæ lub otwieraæ oba
koñce wyt³oczonej bry³y.

Odpowiada to dok³adnie
wyt³aczaniu kszta³tu wzd³u¿ prostoliniowej �cie¿ki w dawnym
3D Lofterze � tak siê nam przynajmniej mo¿e wydawaæ w pierw-
szej chwili. Tam tak¿e mieli�my opcje Cap Start i Cap End, a ujem-
ny kierunek wyt³aczania mo¿na by³o ³atwo otrzymaæ odwracaj¹c
�cie¿kê do góry nogami, je�li komu� na tym zale¿a³o.

Je�li za� wyselekcjonujemy i obrócimy kszta³t w prze-
strzeni, ca³a bry³a równie¿ siê obróci, zachowuj¹c prostopa-
d³y do podstawy kierunek wyt³aczania (Rys. 3.). Zupe³nie
tak, jakby�my w Lofterze obrócili �cie¿kê.

Na razie nic nowego. Wszystko jak by³o, tyle ¿e szybciej
i wygodniej; nie trzeba ci¹gle prze³¹czaæ siê miêdzy modu³a-
mi. Pierwsze zaskoczenie nas czeka, gdy zdarzy nam siê obró-
ciæ kszta³t w przestrzeni nie jako zwyczajny obiekt, lecz w ra-
mach edycji krzywych sklejanych (modyfikacja Edit Spline
na poziomie �Splines�). W 3D Studio 4 zmieniali�my pozio-
my, wybieraj¹c po prostu pole-
cenia z odpowiedniego menu:
na przyk³ad Modify/Vertex lub
Modify/Segment. MAX rów-
nie¿ przewiduje edycjê na ni¿-
szych poziomach, choæ zorga-
nizowane jest to nieco inaczej.
W efekcie mo¿emy otrzymaæ
prosto wyt³oczon¹ bry³ê na ba-
zie skrzywionego kszta³tu, co
daje efekt ukosowania (Rys. 4.).

Oczywi�cie tak jak i przedtem, kszta³ty nie musz¹ byæ
wyt³aczane pojedynczo. W MAX-ie mo¿emy wyt³oczyæ na-
raz dowoln¹ liczbê krzywych, pod warunkiem ¿e przy³¹czymy
je przedtem do siebie korzystaj¹c z opcji Attach. Rysunek 5
przedstawia trzy po³¹czone ze sob¹ kszta³ty: do du¿ej gwia-
zdy dodali�my dwie mniejsze, umieszczone wewn¹trz. Zgo-
dnie z przewidywaniami uzyskujemy co� w rodzaju zêbatego
guzika (Rys. 6.).

A gdyby tak teraz dokonaæ
edycji na poziomie Splines,
obracaj¹c lub przemieszczaj¹c
tylko niektóre z  krzywych
sk³adowych? Na przyk³ad tak,
jak pokazuje rysunek 7. Dwie
wewnêtrzne krzywe
obrócono i przemiesz-
czono nieco wzwy¿
(edytowane krzywe za-
barwiaj¹ siê na czerwo-
no).  Uzyskujemy ze-
staw kszta³tów po³¹czo-
nych wprawdzie ze
sob¹, ale wcale nie le-

Ka¿dy, kto mia³ okazjê choæby rzuciæ okiem na MAX-a nie
mo¿e w¹tpiæ, ¿e to naprawdê imponuj¹ce narzêdzie.  Tym nie-
mniej w u¿ytkownikach starszych wersji programu 3D Studio
MAX czêsto budzi przera¿enie. Bry³y proste, modyfikacje,
kszta³ty, �cie¿ki, materia³y i animacja � wszystko w jednym
garnku. To znaczy na jednym, jedynym (nawet je�li na czworo
podzielonym) ekranie. Jak klarowne wydaje siê w porówna-
niu z MAX-em nasze kochane 3D Studio 4 z jego �funkcyj-
nym� podzia³em. Potrzebny nam kszta³t? W³¹czamy Shapera.
Chcemy go wyt³oczyæ? Lofter ju¿ czeka, a w 3D Edytorze mo-
¿emy dodaæ �wiat³o i kamerê. Do tworzenia materia³ów s³u¿y
Edytor Materia³ów, a do animacji Keyframer. A w MAX-ie �
chaos... Po chwili bez³adnego klikania z chaosu tego zaczyna
siê jednak wy³aniaæ jaki� obraz. Bry³y proste znale�æ jest ³a-
two: w momencie uruchamiania programu menu s³u¿¹ce do
ich tworzenia samo zg³asza siê po prawej stronie ekranu. W gór-
nym pasku narzêdziowym mamy szansê do�æ prêdko odkryæ
ikony przemieszczenia, obrotu i skalowania. MAX jest zreszt¹
zaopatrzony w podpowiedzi z nazwami poleceñ i funkcji, któ-
re wy�wietlaj¹ siê samoczynnie gdy zatrzymamy kursor nad
dan¹ ikon¹. Odnalezienie innych modyfikacji � jak choæby
Bend lub Taper � jest trochê trudniejsze, ale i to siê mo¿e
udaæ, gdy zaczniemy badaæ kolejne foldery bocznego menu.
Odkrycie Edytora Materia³ów na tym etapie zawdziêczaæ mo¿-
na tylko szczê�ciu (albo wspomnianym ju¿ podpowiedziom).
Za to klawisz Animate a¿ k³uje w oczy. A co siê sta³o z 3D
Lofterem?

Na to pytanie trudno znale�æ odpowied�, kartkuj¹c
naprêdce instrukcjê u¿ytkownika. Dawny Lofter bowiem
zosta³ szczê�liwym ojcem a¿ trzech odrêbnych funkcji 3D
Studia MAX: Extrude i Lathe z bocznego menu Modify
oraz Loft  z menu Create. Przyjrzyjmy siê im bli¿ej.

Extrude to modyfikacja obiektu, a w³a�ciwie: kszta³-
tu, polegaj¹ca na dodaniu mu trzeciego wymiaru � grubo-
�ci. W ten sposób z czego� ca³kiem p³askiego otrzymuje-
my bry³ê. Kierunek wyt³aczania jest w zasadzie prostopa-
d³y do p³aszczyzny, na której narysowali�my kszta³t. War-
to zauwa¿yæ, ¿e w MAX-ie kszta³ty mo¿emy rysowaæ na
ka¿dej z p³aszczyzn konstrukcyjnych, wedle w³asnego
uznania. Jako ¿e mo¿emy te¿ wprowadzaæ w³asne p³a-
szczyzny konstrukcyjne, dowolnie ulokowane w prze-

strzeni, w praktyce mo¿emy
utworzyæ kszta³t wszêdzie. Na
razie jednak nie ma potrzeby a¿
tak komplikowaæ sobie ¿ycia.
Rysunek 1 przedstawia za-
mkniêty kszta³t � wielozêbn¹
�gwiazdê� (Star), narysowan¹

w oknie widokowym
Front.

Po wyt³oczeniu
gwiazdy uzyskujemy
bry³ê tak¹, jak na rysun-
ku 2. Wysoko�æ jej regu-
lujemy zmieniaj¹c war-
to�æ parametru Amount
modyfikacji Extrude.

Rys. 3.

Rys. 5.

Rys. 6.

CO SIÊ STA£O Z LOFTEREM?
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Rys. 16 i 17.

Rys. 11.

¿¹cych w jednej p³aszczy�nie.
Mo¿na by s¹dziæ, ¿e próba wy-
t³oczenia czego� takiego skoñ-
czy siê zawieszeniem progra-
mu � lub co najmniej wy�wie-
tleniem jakiego� obel¿ywego
komunikatu. Ale nie! MAX

cierpliwie wyt³acza za-
dany kszta³t, tak jak po-
kazuje rysunek 8. Jedy-
ne co mo¿na mu zarzu-
ciæ, to pewne niedo-
skona³o�ci wyg³adze-
nia górnej powierzchni
bry³y.

Nawet wtedy, gdy
krzywa wcale nie jest
zamkniêta, równie¿

mo¿e zostaæ wyt³oczona. �Stare� 3D Studio nie uznawa³o
takich kszta³tów
za wa¿ne: MAX
uznaje. Rysunki
9 i 10 przedstawiaj¹
otwart¹ ³aman¹ liniê (frag-
ment obrysu naszej gwiazdy)
i efekt jej wyt³oczenia za po-
moc¹ opcji Extrude.

Teraz pobawmy siê trochê
modyfikacj¹ typu Lathe. Jej
zadaniem jest tworzenie

powierzchni obrotowych � zastêpuje wiêc ona opcjê Surf
Revolution  dawnego 3D Loftera. Jest jednak, jak siê za
chwilê przekonamy, o wiele przyja�niejsza dla u¿ytkownika.
Po do�wiadczeniach z wyt³aczaniem nie zdziwi nas ju¿, ¿e
materia³em wyj�ciowym mog¹ byæ zarówno kszta³ty zamkniê-
te, jak i otwarte. Wykorzystamy æwiartkê naszej gwiazdy,

tak¹ jak na rysunku 11.
Po wybraniu modyfikacji

Lathe w bocznym menu natych-
miast pojawiaj¹ siê potrzebne
parametry. Mamy do dyspozy-
cji opcje Cap Start i Cap End,
które umo¿liwiaj¹ zamykanie bry³
od góry i od do³u, oraz opcjê
Weld Core odpowiadaj¹c¹ za
�zespawanie� siatki w miejscu,
gdzie przez obrotow¹ bry³ê prze-

chodzi o� symetrii. Podobnie jak w 3D Lofterze mo¿na stero-
waæ wyg³adzaniem (wzd³u¿nym i poprzecznym) oraz przypisy-
waæ wyt³aczanej bryle wspó³rzêdne mapowania.  Naturalnie
mo¿emy te¿ decydowaæ o liczbie segmentów obrotowej bry³y
(parametr Segments) i zmieniaæ k¹t obrotu (parametr Degrees).
Rysunek 12 pokazuje bry³ê obrotow¹ uzyskan¹ przy ustawie-
niu parametru Degrees na 300 stopni.

Mamy te¿ w polu Align trzy rzucaj¹ce siê w oczy klawi-
sze: Min, Center, MAX. Umo¿liwiaj¹ one szybkie i wygodne
uzyskanie bry³y obrotowej przez okrêcenie kszta³tu wokó³
jego �rodka, prawej lub lewej  krawêdzi (albo najbardziej

wysuniêtego punktu na kra-
wêdzi). Rysunki 13, 14 i 15
przedstawiaj¹ bry³y obrotowe
uzyskane przy u¿yciu (odpo-

Rys. 7.

Rys. 9.

Rys. 12.

Rys. 13.

wiednio) opcji Min, Center oraz MAX.
Na ka¿dym z rysunków po³o¿enie wyj-
�ciowego kszta³tu
zaznaczono czerwo-
n¹ lini¹.

Domy�lnie, ob-
rót wykonywany

jest wokó³ osi Y
(pionowej osi
okna widokowe-
go, w którym na-
rysowali�my nasz
kszta³t). Mo¿e to

byæ jednak równie dobrze o� X lub Z; wystarczy klikn¹æ
na odpowiednim przycisku (X, Y, Z) w bocznym menu.

Rysunek 16 przedstawia efekt obrotu kszta³tu wo-
kó³ osi X, przy aktywnej opcji Center (tak¿e i tu

po³o¿enie kszta³tu zaznacza czerwona linia).
Oczywi�cie kiedy kszta³t le¿y na p³aszczy�nie
konstrukcyjnej, to obracanie go wokó³ osi Z
przypomina obrót figury u³o¿onej z patyczków
na talerzu patefonu; patyczki po prostu zakre-

�laj¹ ko³o (patrz
rys. 17). W 3D Stu-

dio MAX kszta³t jed-
nak mo¿e byæ po³o¿ony do-
wolnie w przestrzeni, a wiêc
opcja Z nie musi wcale byæ
bezu¿yteczna.

 Szybka zmiana orientacji osi i mo¿liwo�æ wyrówny-
wania jej do lewej i prawej s¹ wygodne, ale czasem mog¹
jeszcze nie wystarczaæ. Na takie specjalne okazje MAX
przewiduje mo¿liwo�æ przesuwania osi obrotu i obraca-
nia jej w przestrzeni o dowolny k¹t. Rysunek 18 przed-
stawia bry³ê obrotow¹ uzyskan¹ przez przesuniêcie osi
wzglêdem wci¹¿ tego samego,
zêbatego kszta³tu. Rysunek 19
prezentuje ³¹czny wynik prze-
suniêcia i obrotu osi.

Modyfikacje Extrude i La-
the daj¹ nam ³¹cznie tyle mo¿li-
wo�ci, ¿e mogliby�my
pokusiæ siê o za-
modelowa-nie
mnóstwa ró¿-
nych rzeczy za
ich pomoc¹. Na
przyk³ad mar-
sjañskiego ro-
bota, jak na ry-
sunku 20.

Rys. 18 i 19.

Rys. 8.

Rys. 14.

Rys. 15.

Rys. 10.



lipiec � sierpieñ � wrzesieñ nr 3/1997 43

Rys. 23.
Rys. 24.

Rys. 21.

Aby jednak nasz robot mia³ swobodnie
wygiête czu³ki � antenki,  nie wystarczy proste
wyt³aczanie ani te¿ bry³y obrotowe: potrzebujemy
kszta³tów wyt³oczonych wzd³u¿ nieliniowych �cie-
¿ek. Takich jak faliste linie z rysunku 20 (te niebie-
skie). Oprócz przestrzennych �cie¿ek musimy te¿ nary-
sowaæ przekrój; niech to bêdzie na pocz¹tek po prostu
ma³e kó³eczko. Mamy ju¿ �cie¿kê i kszta³t; pora zaj¹æ siê
�prawdziwym� wyt³aczaniem.

Przede wszystkim musimy przenie�æ siê z bocznego menu
Modify do bocznego menu Create, do folderu tworzenia sia-
tek (Geometry), i z listy umieszczonej zaraz pod tytu³owymi
ikonami wybraæ typ tworzonej geometrii: Loft Object. Zgo-
dnie z filozofi¹ przyjêt¹ przez MAX-a, funkcje Extrude i Lathe
s¹ modyfikacjami, pewnego rodzaju przeróbk¹ zadanego
kszta³tu. Natomiast �prawdziwych� loftów nie uzyskujemy
drog¹ modyfikacji, lecz je tworzymy. Na pocz¹tek selekcjonu-
jemy falist¹ liniê, która nam pos³u¿y za �cie¿kê. Po klikniêciu na
jedynym dostêpnym klawiszu, zatytu³owanym  Loft (to na
wypadek, gdyby kto� zapomnia³ co w³a�nie zacz¹³ robiæ), uzy-
skujemy dostêp do potrzebnych parametrów. Przede wszyst-
kim do klawisza Get Shape; po jego wci�niêciu bêdziemy mo-
gli wskazaæ na ekranie kszta³t, który ma byæ przekrojem wyt³a-
czanej bry³y. O ile w rolecie Skin Parameters w³¹czona jest

opcja Display:
Skin, to uzyskana
siatka wy�wietli siê
natychmiast w
oknie widokowym,
tak jak to pokazuje
rysunek 21. Na ry-
sunku �cie¿kê, dla
wiêkszej przejrzy-
sto�ci, wyró¿niono
barw¹ czerwon¹.

W ten sposób szybko i sprawnie dorobili�my czu³ki
naszemu owadopodobnemu robotowi (Rys. 22.). Na do-
datek �cie¿kê mo¿emy przemie�ciæ i powtórnie wykorzy-
staæ, na przyk³ad do wyt³aczania metalowych odnó¿y.
Kszta³ty i wyt³oczone siatki ciesz¹ siê w MAX-ie pe³n¹
autonomi¹ � chyba ¿e u¿ytkownik ¿yczy sobie czê�cio-
wego ich uzale¿nienia od siebie. Je�li wci¹gniemy do
�lofta� kszta³t lub �cie¿kê z w³¹czon¹ opcj¹ Instance, to
pó�niejsze modyfikacje tych kszta³tów bêd¹ automatycz-
nie kopiowane w wyt³oczonym obiekcie. Nale¿y jednak
pamiêtaæ, ¿e modyfikacj¹ (w rozumieniu MAX-a) nie jest
obrót, przemieszczenie ani skalowanie. Jest ni¹ za to np.
edycja wierzcho³ków krzywej.

W bocznym menu, z którego korzystali�my (Create/
Geometry/ Loft), znajduje siê wiele parametrów, znanych
nam z dawnego Loftera. Wiele, ale nie wszy-
stkie. Aby odnale�æ resztê, nale¿y prze³¹-
czyæ siê na powrót do menu Modify. Je�li

w y t ³ o c z o n y
obiekt jest nadal
wyselekcjonowa-
ny, to w menu tym
zg³osz¹ siê parame-
try wyt³aczania.
Tym razem w³¹cz-
nie z deforma-
cjami i opcjami

dotycz¹cymi edycji kszta³tu na �cie¿ce. Nie bêdziemy jed-
nak zajmowaæ siê tym, co wszyscy dobrze znaj¹ z 3D
Studio wersja 4. Przyjrzyjmy siê pewnym nowym ce-
chom tego MAX-owego wyt³aczania.

Pierwsze, co rzuca siê w oczy, to ¿e nie ma ju¿ przypi-
sywania kszta³tów wierzcho³kom �cie¿ki. Umieszczamy po-

szczególne kszta³ty w okre�lonej odleg³o�ci od pocz¹tku �cie¿-
ki, przy czym odleg³o�æ ta mo¿e byæ wyra¿ona w procentach
(opcja Percentage w rolecie Path Parameters) lub jednostkach
d³ugo�ci (opcja Distance). Wierzcho³ki �cie¿ki zupe³nie przesta-
³y nas interesowaæ: MAX sam wstawia je tam, gdzie s¹ potrzeb-
ne (to znaczy tam gdzie postanowili�my ulokowaæ przekrój).
W pewnym sensie program stara siê zgadywaæ nasze ¿yczenia.

Druga istotna zmiana to rezygnacja z wymagania równej
liczby wierzcho³ków we wszystkich przekrojach. Na rysunku
23 pokazano tê sam¹ falist¹
�cie¿kê i dwa przekroje o zupe³-
nie niezgodnej liczbie wierz-
cho³ków. Zêbata gwiazda ma
ich kilkadziesi¹t, ko³o � tylko
cztery. Jeden z kszta³tów umie-
szczono na pocz¹tku, a drugi na
koñcu �cie¿ki. Jak widaæ na ry-
sunku 24, MAX radzi sobie
zupe³nie dobrze z tym proble-
mem.

Dozwolone jest równie¿ wprowadzanie na �cie¿kê kszta³tów
otwartych. Rysunek 25 pokazuje nasz¹ �cie¿kê po zmianie prze-
krojów. Zamiast gwiazdy i ko³a mamy ko³o oraz otwart¹ krzyw¹
uzyskan¹ przez rozerwanie i �rozgiêcie� tego ko³a. Na �cie¿kê
wprowadzono kolejno przekrój
zamkniêty, dwa otwarte  i znów
dwa zamkniête, ró¿nicuj¹c lekko
ich skalê. Otrzymujemy w wyni-
ku tej operacji pêkniêt¹ tr¹bê, jak
na rys. 26. Obiektowi przypisano
dwustronny materia³ z³o¿ony
typu Double Sided, który jest jed-
n¹ z efektownych nowo�ci w 3D
Studio MAX.

Skoro przekroje mog¹ pêkaæ i rozginaæ siê, to mog¹ siê rów-
nie¿ ponownie ³¹czyæ � w inny sposób. W ten sposób mo¿emy
uzyskaæ kszta³ty rozga³êzione
(rzecz nie do pomy�lenia w daw-
nym Lofterze!). Trik polega na
tym, by zachowaæ na wszystkich
poziomach �cie¿ki tê sam¹ liczbê
oddzielnych krzywych. Obojêtne,
czy bêd¹ one zamkniête czy

otwarte. Jest to jedy-
ne wymaganie, ja-
kie stawia MAX.
Wobec tego mo¿emy podzieliæ du¿e ko³o na dwie
oddzielne krzywe, przecinaj¹c je w dwóch punk-

tach, i umie�ciæ je na �cie¿ce. Na kolej-
nym poziomie umieszczamy równie¿
dwie krzywe � tym razem dwa oddzielne
kó³eczka.  Rysunki 27 i 28 przedstawiaj¹
zestaw kszta³tów wprowadzonych na
�cie¿kê i zrenderowan¹ �nogê� nasze-
go marsjañskiego robota, o kszta³cie
wide³ek.

Joanna Pasek
Rys. 22.

Rys. 25.
Rys. 26.

Rys. 27.
Rys. 28.

Rys. 20.


