Kazdy, ktomiat okazje chocby rzucic okiem naMAX-anie
moze watpié, ze to naprawde imponujace narzedzie. Tym nie-
mniej w uzytkownikach starszych wersji programu 3D Studio
MAX czgsto budzi przerazenie. Bryly proste, modyfikacje,
ksztalty, Sciezki, materiaty i animacja — wszystko w jednym
garnku. To znaczy na jednym, jedynym (nawet jesli na czworo
podzielonym) ekranie. Jak klarowne wydaje si¢ w poréwna-
niu z MAX-em nasze kochane 3D Studio 4 z jego ,,funkcyj-
nym” podzialem. Potrzebny nam ksztalt? Wiaczamy Shapera.
Chcemy go wytloczy¢? Loffer juz czeka, a w 3D Edytorze mo-
zemy dodac swiatlo i kamere. Do tworzenia materiatow shuzy
Edytor Materiatéw, a do animacji Keyframer. A w MAX-ie—
chaos... Po chwili beztadnego klikania z chaosu tego zaczyna
si¢ jednak wytaniac jaki$ obraz. Bryly proste znalez¢ jest ta-
two: w momencie uruchamiania programu menu stuzace do
ich tworzenia samo zglasza si¢ po prawej stronie ekranu. W gér-
nym pasku narzgdziowym mamy szans¢ dos¢ predko odkry¢
ikony przemieszczenia, obrotu i skalowania. MAX jest zreszta
zaopatrzony w podpowiedzi z nazwami polecen i funkcji, kto-
re wyswietlaja si¢ samoczynnie gdy zatrzymamy kursor nad
dang ikong. Odnalezienie innych modyfikacji — jak chocby
Bend lub Taper — jest trochg trudniejsze, ale ito si¢ moze
udac, gdy zaczniemy bada¢ kolejne foldery bocznego menu.
Odkrycie Edytora Materiatlow na tym etapie zawdzigcza¢ moz-
natylko szczgseiu (albo wspomnianym juz podpowiedziom).
Za to klawisz Animate az ktuje w oczy. A co sig¢ stalo z 3D
Lofterem?

Na to pytanie trudno znalez¢ odpowiedz, kartkujac
napredce instrukcje uzytkownika. Dawny Lofter bowiem
zostat szczesliwym ojcem az trzech odrebnych funkceji 3D
Studia MAX: Extrude i Lathe z bocznego menu Modify
oraz Loft z menu Create. Przyjrzyjmy si¢ im blize;j.

Extrude to modyfikacja obiektu, a wlasciwie: ksztal-
tu, polegajaca na dodaniu mu trzeciego wymiaru — grubo-
sci. W ten sposéb z czegos catkiem plaskiego otrzymuje-
my bryte. Kierunek wytlaczania jest w zasadzie prostopa-
dly do ptaszczyzny, na ktorej narysowalismy ksztatt. War-
to zauwazy¢, ze w MAX-ie ksztalty mozemy rysowac na
kazdej z ptaszczyzn konstrukcyjnych, wedle wlasnego
uznania. Jako ze mozemy tez wprowadzaé¢ wiasne pta-
szczyzny konstrukcyjne, dowolnie ulokowane w prze-

| strzeni, w praktyce mozemy
utworzy¢ ksztatt wszedzie. Na

razie jednak nie ma potrzeby az
tak komplikowac sobie zycia.
Rysunek 1 przedstawia za-

Rys. 1.

- mknigty ksztalt — wielozgbng
,gwiazde” (Star), narysowana

w oknie widokowym
Front.

Po wytloczeniu
gwiazdy uzyskujemy
bryle taka, jak na rysun-

ku 2. Wysokos¢ jej regu-
lujemy zmieniajac war-
tos¢ parametru Amount
modyfikacji Extrude.

Co siE stAtO 7 LOFTEREM!

Parametr ten moze przyjmowaé
réwniez wartosci ujemne: wte-
dy bryla wytlaczana jest w prze-
ciwna strone. Za pomoca dwdch
opcji: Cap Start1 Cap Endmoze-
my zamykac lub otwiera¢ oba
konce wytloczonej bryty.

Odpowiada to doktadnie
wytlaczaniu ksztattu wzdtuz prostoliniowej Sciezki w dawnym
3D Lofterze—tak si¢ nam przynajmniej moze wydawaé w pierw-
szej chwili. Tam takze mielismy opcje Cap Starti Cap End, a ujem-
ny kierunek wytlaczania mozna bylo fatwo otrzymac odwracajac
Sciezke do gdéry nogami, jesli komus na tym zalezalo.

Jesli zas wyselekcjonujemy i obrocimy ksztalt w prze-
strzeni, cata bryta rdwniez si¢ obroci, zachowujac prostopa-
dty do podstawy kierunek wytlaczania (Rys. 3.). Zupelnie
tak, jakby$my w Lofterze obrocili §ciezke.

Na razie nic nowego. Wszystko jak bylo, tyle ze szybciej
1 wygodniej; nie trzeba ciagle przetaczaé si¢ miedzy moduta-
mi. Pierwsze zaskoczenie nas czeka, gdy zdarzy nam sig¢ obro-
ci¢ ksztalt 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-

Rys. 3.

my, wybierajac po prostu pole-

cenia z odpowiedniego menu: |
na przyklad Modify/Vertex lub
Modify/Segment. MAX row-
niez przewiduje edycje¢ na niz-
szych poziomach, cho¢ zorga-
nizowane jest to nieco inaczej.
W efekcie mozemy otrzymac
prosto wyttoczona bryle na ba-
zie skrzywionego ksztattu, co
daje efekt ukosowania (Rys. 4.).

Oczywiscie tak jak i przedtem, ksztalty nie musza by¢
wytlaczane pojedynczo. W MAX-ie mozemy wyttoczy¢ na-
raz dowolna liczbe¢ krzywych, pod warunkiem ze przylaczymy
je przedtem do siebie korzystajac z opcji Attach. Rysunek 5
przedstawia trzy potaczone ze soba ksztatty: do duzej gwia-
zdy dodalismy dwie mniejsze, umieszczone wewnatrz. Zgo-
dnie z przewidywaniami uzyskujemy cos$ w rodzaju zgbatego
guzika (Rys. 6.).

A gdyby tak teraz dokonaé
edycji na poziomie Splines,
obracajac lub przemieszczajac
tylko niektére z krzywych

Rys. 4.

sktadowych? Na przyktad tak, 3 b |
jak pokazuje rysunek 7. Dwie

obrécono i przemiesz-
CZONo nieco Wzwyz

(edytowane krzywe za-
barwiaja si¢ na czerwo-
no). Uzyskujemy ze-
staw ksztattow polaczo-
nych wprawdzie ze
soba, ale wcale nie le-

wewnetrzne krzywe

Rys. 6.
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acych w jednej plaszczyznie.
ozna by sadzi¢, ze proba wy-
loczenia czegos$ takiego skon-
Zy si¢ zawieszeniem progra-
u — lub co najmniej wyswie-
leniem jakiego$ obelzywego
omunikatu. Ale nie! MAX
cierpliwie wyttacza za-

ia gornej powierzchni

Nawet wtedy, gd
zywa wcale nie jest
amknieta, roOwniez
moze zosta¢ wytloczona. ,,Stare” 3D Studio nie uznawato
takich ksztattow

Rys. 8.

i 10 przedstawiaja
twartg tamang lini¢ (frag-
ent obrysu naszej gwiazdy)
efekt jej wytloczenia za po-
oca opcji Extrude.

Teraz pobawmy si¢ trochg
odyfikacja typu Lathe. Jej
adaniem jest tworzenie .~
powierzchni obrotowych — zastgpuje wigc ona opcje Surf
Revolution dawnego 3D Loftera. Jest jednak, jak si¢ za
chwile przekonamy, o wiele przyjazniejsza dla uzytkownika.
Po doswiadczeniach z wytlaczaniem nie zdziwi nas juz, ze
materialem wyjsciowym mogg by¢ zaréwno ksztalty zamknie-
te, jak i otwarte. Wykorzystamy ¢wiartke naszej gwiazdy,
taka jak na rysunku 11.

Po wybraniu modyfikacji
athe w bocznym menu natych-
iast pojawiaja si¢ potrzebne
arametry. Mamy do dyspozy-
ji opcje Cap Start 1 Cap End,

ore umozliwiaja zamykanie bryt
d gory iod dohu, oraz opcje
eld Core odpowiadajaca za
zespawanie” siatki w miejscu,
dzie przez obrotowa bryle prze-
chodzi 0§ symetrii. Podobnie jak w 3D Lofterze mozna stero-
waé wygladzaniem (wzdtuznym i poprzecznym) oraz przypisy-
wac wytlaczanej bryle wspdlrzedne mapowania. Naturalnie
mozemy tez decydowac o liczbie segmentow obrotowej bryty
(parametr Segments) 1 zmieniac kat obrotu (parametr Degrees).
Rysunek 12 pokazuje bryl¢ obrotowa uzyskana przy ustawie-
niu parametru Degrees na 300 stopni.

Mamy tez w polu Align trzy rzucajace si¢ w oczy klawi-
sze: Min, Center, MAX. Umozliwiaja one szybkie i wygodne
uzyskanie bryty obrotowej przez okrecenie ksztattu wokot
jego srodka, prawej lub lewej krawedzi (albo najbardziej
wysunietego punktu na kra-
¢dzi). Rysunki 13, 141 15
przedstawiaja bryly obrotowe
zyskane przy uzyciu (odpo-

/

wiednio) opcji Min, Center oraz
Na kazdym z rysunkow potozenie wy:
Sciowego ksztattu
7aznaczono CZerwo-|
na linia.

Domyslnie, ot
réot wykonywa

Jjest woko
(pionowej osi
okna widokowe-
go, w ktorym na-
rysowali$my nasz
ksztalt). Moze to
by¢ jednak réwnie dobrze o$ X lub Z; wystarczy kliknaé¢
na odpowiednim przycisku (X, ¥, Z) w bocznym menu.

Rysunek 16 przedstawia efekt obrotu ksztaltu wo-
kot osi X, przy aktywnej opcji Center (takze i tu
polozenie ksztaltu zaznacza czerwona linia).
Oczywiscie kiedy ksztalt lezy na plaszczyznie
konstrukcyjnej, to obracanie go wokoét osi Z
przypomina obrot figury utozonej z patyczkow
na talerzu patefonu; patyczki po prostu zakre-

dio MAX ksztalt jed
nak moze by¢ potozony do
wolnie w przestrzeni, a wi
opcja Znie musi wcale b
bezuzyteczna.

Szybka zmiana orientacji osi i mozliwos$¢ wyréwny-
wania jej do lewej 1 prawej sa wygodne, ale czasem moga
jeszcze nie wystarczac. Na takie specjalne okazje MAX
przewiduje mozliwo$¢ przesuwania osi obrotu i obraca-
nia jej w przestrzeni o dowolny kat. Rysunek 18 przed-
stawia bryte obrotowa uzyskang przez przesunigcie osi
wzgledem wciaz tego samego,
zgbatego ksztattu. Rysunek 1
prezentuje taczny wynik prze
sunigcia i obrotu osi.

Modyfikacje Extrude i La
the daja nam tacznie tyle mozl
wosci, ze moglibySm
pokusié si¢ 0 za- g-
modelowa-nig
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Rys. 20.

Aby jednak nasz robot miat swobodnie I

wygiete czutki — antenki, nie wystarczy proste
wytlaczanie ani tez bryly obrotowe: potrzebujemy
ksztattow wyttoczonych wzdtuz nieliniowych $cie-
zek. Takich jak faliste linie z rysunku 20 (te niebie-
skie). Oprécz przestrzennych $ciezek musimy tez nary-
sowacé przekroj; niech to bedzie na poczatek po prostu
male koteczko. Mamy juz Sciezke i ksztalt; pora zajaé si¢
»prawdziwym” wytlaczaniem.

Przede wszystkim musimy przeniesc¢ si¢ z bocznego menu
Modify do bocznego menu Create, do folderu tworzenia sia-
tek (Geometry), 1z listy umieszczonej zaraz pod tytulowymi
ikonami wybraé typ tworzonej geometrii: Lofi Object. Zgo-
dnie z filozofia przyjeta przez MAX-a, funkcje Extrude i Lathe
sa modyfikacjami, pewnego rodzaju przerobkg zadanego
ksztaltu. Natomiast ,,prawdziwych” loftéw nie uzyskujemy
droga modyfikacji, lecz je tworzymy. Na poczatek selekcjonu-
jemy falista lini¢, ktéra nam poshuzy za sciezke. Po kliknigciuna
jedynym dostepnym klawiszu, zatytulowanym Loff (to na
wypadek, gdyby kto$ zapomniat co wiasnie zaczat robic), uzy-
skujemy dostep do potrzebnych parametréw. Przede wszyst-
kim do klawisza Get Shape; po jego weisnieciu bedziemy mo-
gli wskazac na ekranie ksztalt, ktory ma by¢ przekrojem wytla-
czanej bryly. O ile w rolecie Skin Parameters wlaczona jest

smimams opcja  Display:

| Fememaiisl Skin, to uzyskana
| T wl A

| —tme=— | siatka wyswietli si¢

I s natychmiast w

4 ~ s | oknie widokowym,

L tak jak to pokazuje

[n_ 5|

rysunek 21. Na ry-
sunku sciezke, dla
wigkszej przejrzy-

stosci, wyr6ézniono
| |'_|- v T— I ?

Rys. 21.

barwa czerwona.

W ten sposdb szybko i sprawnie dorobilismy czutki
naszemu owadopodobnemu robotowi (Rys. 22.). Na do-
datek $ciezke mozemy przemiesci¢ i powtdrnie wykorzy-
sta¢, na przyklad do wytlaczania metalowych odndzy.
Ksztatty i wyttoczone siatki cieszg si¢ w MAX-ie petna
autonomia — chyba ze uzytkownik zyczy sobie czescio-
wego ich uzaleznienia od siebie. Jesli weiggniemy do
»lofta” ksztalt lub Sciezke z wlaczona opcja Instance, to
pozniejsze modyfikacje tych ksztaltdw beda automatycz-
nie kopiowane w wytloczonym obiekcie. Nalezy jednak
pamietac, ze modyfikacja (W rozumieniu MAX-a) nie jest
obrdt, przemieszczenie ani skalowanie. Jest nia za to np.
edycja wierzchotkoéw krzywe.

W bocznym menu, z ktérego korzystalismy (Create/
Geometry/ Loff), znajduje si¢ wiele parametréw, znanych
nam z dawnego Lofiera. Wiele, ale nie wszy-
stkie. Aby odnalez¢ resztg, nalezy przeta-
czy¢ si¢ na powrot do menu Modify. Jesli
wytloczony
obiekt jest nad
wyselekcjono
'! ny, to w men
zglosza si¢ par
try wytlacze
Tym razem wi
nie z deforn
cjami i opcja

Rys. 22.

k —

dotyczacymi edycji ksztaltu na Sciezce. Nie bedziemy jed-
nak zajmowac si¢ tym, co wszyscy dobrze znaja z 3D
Studio wersja 4. Przyjrzyjmy si¢ pewnym nowym ce-
chom tego MAX-owego wytlaczania.
Pierwsze, co rzuca si¢ w oczy, to Ze nie ma juz przypi-
sywania ksztattow wierzcholkom sciezki. Umieszczamy po-
szczegolne ksztalty w okreslonej odleglosci od poczatku Sciez-
ki, przy czym odleglo$¢ ta moze by¢ wyrazona w procentach
(opcja Percentage w rolecie Path Parameters) lub jednostkach
dhugosci (opcja Distance). Wierzchotki Sciezki zupetnie przesta-
Iy nas interesowaé: MAX sam wstawia je tam, gdzie sa potrzeb-
ne (to znaczy tam gdzie postanowilismy ulokowac przekrdj).
W pewnym sensie program stara si¢ zgadywac nasze zyczenia.
Druga istotna zmiana to rezygnacja z wymagania réwnej
liczby wierzchotkow we wszystkich przekrojach. Na rysunku
23 pokazano te¢ sama falista
$ciezke i dwa przekroje o zupel- e —
nie niezgodnej liczbie wierz-
cholkow. Zegbata gwiazda ma | |
ich kilkadziesiat, koto — tylko
cztery. Jeden z ksztaltdw umie- -
szczono na poczatku, a drugi na
koncu $ciezki. Jak wida¢ na ry-
sunku 24, MAX radzi sobie
zupehie dobrze z tym proble-
mem. .
Dozwolone jest rowniez wprowadzanie na sciezke ksztattow
otwartych. Rysunek 25 pokazuje nasza $ciezke po zmianie prze-
krojow. Zamiast gwiazdy 1 kota mamy kolo oraz otwarta krzywa
uzyskang przez rozerwanie i ,,rozgigcie” tego kota. Na $ciezke
wprowadzono kolejno przekrdj
zamknigty, dwa otwarte 1znow
dwa zamknigte, roznicujac lekk
ich skale. Otrzymujemy w wyni
ku tej operacji peknigta trabe, jak

Rys. 23.
Rys. 24.

(k|

St

A

narys. 26. Obiektowi przypisan
dwustronny material ztozon
typu Double Sided, ktory jest jed:
na z efektownych nowosciw 3
Studio MAX.

Skoro przekroje moga pekaé i rozginac sig¢, to moga si¢ row-
niez ponownie faczy¢ — w inny sposob. W ten sposob mozemy
uzyska¢ ksztalty rozgatezione
(rzecz nie do pomyslenia w daw:
nym Lofterze!). Trik polega ni
tym, by zachowa¢ na wszystkic
poziomach $ciezki t¢ sama liczbi

Rys. 25.
Rys. 26.

oddzielnych krzywych. Obojetne
czy beda one zamknigte cz
otwarte. Jest to jedy:

3 ne wymaganie, ja

kie stawia MAX
Wobec tego mozemy podzielic duze k
e krzywe, przecinajac je w dwoch punk-

, 1 umiescic je na sciezce. Na kolej-
M poziomie umieszczamy rowniez
ie krzywe —tym razem dwa oddzielne
leczka. Rysunki271 28 przedstawiaja
staw ksztaltow wprowadzonych na
iezke i zrenderowana ,,noge” nasze-
0 marsjanskiego robota, o ksztalcie
idelek.

Rys. 27.
Rys. 28.

Joanna Pasek
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