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obiekt klasy krzywa punktowa, pozwalaj¹cy na ry-
sowanie krzywych z narzucon¹ interpolacj¹ punk-

tów;
obiekt klasy powierzchnia CV, po-

zwalaj¹cy na rysowanie powierzchni z
wierzcho³kami kontrolnymi i si³ami;

obiekt klasy powierzchnia punktowa,
pozwalaj¹cy na rysowanie powierzch-
ni z narzucon¹ interpolacj¹ punktów;

a dziêki ulepszonej komendzie Col-
lapse Modifier Stack, gdzie mo¿emy
okre�liæ równie¿ rodzaj otrzymywane-
go obiektu po takiej operacji prymity-
wu NURBS: Box, Cone, Sphere, Cylin-
der, Tube, Pyramid, Prism i Teapot.

Modelowanie Parametryczne

Dodano wiele nowych parametrycznych obiektów,
pocz¹wszy od znanych z VIZ-a drzwi i okien, koñcz¹c na
Kapsule, zaokr¹glonym prostopad³o�cianie i cylindrze oraz
wrzecionie. Dodano równie¿ nowe typy obiektów z³o¿o-
nych (Compound Objects): Scatter Object � pozwalaj¹cy
rozmie�ciæ zbiór obiektów na powierzchni innego obiek-
tu; Conform Object � wymuszaj¹cy dopasowanie geome-
trii jednego obiektu do geometrii innego; Connect Object

� tworz¹cy siatkê ³¹cz¹c¹ otwory w siat-
kach, przy czym mamy kontrolê nad  na-
piêciem nowej siatki i jej wyg³adzaniem;
oraz Shapemerge Object � wykonuj¹cy
projekcjê obiektu spline na powierzchniê
siatki 3D.

Mo¿emy równie¿ parametrycznie mo-
delowaæ obiekty, deformuj¹c je wzglêdem
powierzchni i krzywych NURBS  oraz
krzywych Beziera i siatek (i to zarówno
w przestrzeni sceny, jak i obiektu). Do-
dano równie¿ cylindryczny i prostopad³o-
�cienny Free Form Deform Modifier
(FFD � �deformacje w stylu dowolnym�),
z dowoln¹ ilo�ci¹ punktów kontrolnych.

Do modyfikatorów na poziomie edy-
cji siatek przestrzennych dodano Prese-

rve, pozwalaj¹cy na ochronê d³ugo�ci krawêdzi, k¹tów
nachylenia p³aszczyzn lub objêto�ci deformowanych
obiektów. Mo¿emy te¿ parametrycznie i animowalnie usu-
waæ wybrane fragmenty siatki, stosuj¹c modyfikator De-
lete Mesh. Wierzcho³ki, p³aszczyzny elementarne i kra-
wêdzie s¹ teraz równie¿ animowalne wewn¹trz obiektów
typu EditableMesh. Mo¿liwe jest te¿ modelowanie we-
d³ug lokalnego uk³adu wspó³rzêdnych wybranych wierz-
cho³ków, krawêdzi czy te¿ p³aszczyzn elementarnych.

CO NOWEGO W

en rok by³ wyj¹tkowo obfity w nowe produkty
Autodesku: najpierw z ogromnymi fanfarami po-
jawi³a siê czternastka, potem z
du¿o mniejszymi 3D Studio VIZ,

dla rynku GIS firma przygotowa³a now¹
wersjê AutoCAD MAP-y oraz zupe³nie
nowy produkt Autodesk WORLD, na
dniach pojawiæ siê ma równie¿ dwójka
Autodesk Mechanical Desktop. Dla
mnie jednak najbardziej oczekiwan¹
by³a premiera nastêpcy MAX-a i te¿
wreszcie siê doczeka³em � na targach
grafiki komputerowej SIGGRAPH, któ-
re odby³y siê w dniach od 3 do 8 sierp-
nia w Los Angeles, mia³a miejsce pre-
miera tego produktu. Niestety, nie uda-
³o mi siê w tym roku wybraæ na SIG-
GRAPH, a do Polski w momencie kiedy
materia³y te trzeba by³o oddaæ do druku nie dotar³a je-
szcze ani jedna kopia programu, wiêc nie mogê oceniæ
jako�ci nowego programu, ani pod wzglêdem ³atwo�ci
obs³ugi, ani szybko�ci, ani efektów pracy. Ograniczê
siê zatem do przybli¿enia Pañstwu czê�ci zapowiada-
nych zmian. Czê�ci, bowiem pe³na lista ponad 1000
wprowadzonych ulepszeñ i nowo�ci zajê³aby po³owê
tego numeru. A na to nie mo¿emy sobie pozwoliæ.

Modelowanie NURBS

MAX w dwójce dorós³ do NURBS
� czyli wreszcie bêdziemy mogli mode-
lowaæ g³adkie i dok³adne powierzchnie
organiczne, które nie s¹ oparte na po-
wierzchniach elementarnych. Przygoto-
wanie obiektów NURBS do renderingu,
ich podzia³ na powierzchnie jest zale¿-
ny od kierunku obserwacji oraz prze-
strzennych zale¿no�ci. Wy�wietlanie po-
ziomicowe powierzchni NURBS ma
umo¿liwiæ ich ³atw¹ obróbkê. Przybli-
¿enia powierzchni bêdzie mo¿na od-
dzielnie definiowaæ dla wy�wietlania
roboczego i koñcowego renderingu (do
wyboru otrzymamy wy�wietlanie: poziomic, parame-
trycznej gêsto�ci siatki, gêsto�ci przestrzennej z kon-
trol¹ brzegu, gêsto�ci zakrzywienia oraz widokowo za-
le¿ny podzia³ na p³aszczyzny elementarne). MAX 2.0
ma mieæ wbudowane nastêpuj¹ce typy obiektów
NURBS:

obiekt klasy krzywa CV, pozwalaj¹cy na rysowa-
nie krzywych z wierzcho³kami kontrolnymi i si-
³ami;

?
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Przy edycji krawêdzi pojawi¹ siê
dwie nowe ciekawe funkcje: Create
Shape �tworz¹ca przestrzenn¹ poliliniê
w oparciu o wybrane krawêdzie, oraz
Select Open Edge � zaznaczaj¹ca otwar-
te krawêdzie siatek.

Nowe funkcje parametrycznej oraz
bezpo�redniej edycji polilinii pozwalaj¹
miêdzy innymi na uzyskiwanie polilinii
przekrojowych (przy u¿yciu obiektu Sec-
tion Shape), bezpo�rednie renderowanie
polilinii dziêki nowym w³a�ciwo�ciom,
takim jak Redenrable, Thinckness (gru-
bo�æ) i Mapping. Dodane zosta³y modyfikatory znane z
programów CAD-owskich, s³u¿¹ce kontroli polilinii: Fil-
let/Chamfer (s³u¿¹ce do edycji rogów polilinii) oraz Trim/
Extend (s³u¿¹ce do kontroli d³ugo�ci polilinii za pomoc¹
innych krawêdzi).

Poprawiono komendê Lathe dodaj¹c opcjê Flip Nor-
mals � odwracania wektorów normalnych �na miejscu�,
bez konieczno�ci odwo³ywania siê do komendy Edit-
Mesh przy bry³ach obrotowych o b³êdnie wygenerowa-
nych powierzchniach. Co wiêcej, za pomoc¹ komend
Lathe oraz Extrude mo¿emy tworzyæ równie¿ po-
wierzchnie NURBS.

Podczas edycji kszta³tów (splines) otrzymujemy mo¿-
liwo�æ klonowania segmentów do wnêtrza kszta³tu (De-
tach to Same Shape) oraz do³¹czania wielu segmentów do
polilinii jednocze�nie. Ponadto mo¿emy
teraz animowaæ wierzcho³ki oraz styczne
na poziomie edytowalnej polilinii.

Edytor Materia³ów i Shadery

Poprawiono interaktywno�æ edytora
materia³ów � mo¿emy teraz przeci¹gaæ
i przypisywaæ materia³y pomiêdzy edyto-
rem materia³ów, przegl¹dark¹ map i materia³ów oraz edy-
towan¹ scen¹; co wiêcej, u¿ywaj¹c pipety (eyedropper)
mo¿emy pobieraæ materia³y z obiektów w scenie do edy-
tora materia³ów. Mo¿emy równie¿ przeci¹gaæ mapy po-
miêdzy edytowanymi materia³ami.

Próbki materia³u wy�wietlane w oknach (a ma ich byæ
a¿ 24) mog¹ byæ przypisane wybranym przez nas geome-
triom (custom sample objects), które bêdziemy mogli po
swojemu o�wietliæ, pokazaæ na wybranym przez nas tle,
interaktywnie obracaæ oraz powiêkszaæ do niezale¿nego
okna. Ponadto teraz bêdzie mo¿na u¿yæ dowolnego ren-
derera do sprawdzenia uzyskiwanych efektów.

Zwiêkszono ilo�æ kana³ów materia³ów do szesna-
stu, co oznacza, ¿e w VideoPost�ie mamy teraz mo¿li-
wo�æ stosowania wiêkszej ilo�ci efektów specjalnych
(filtrów opartych na tych w³a�nie kana³ach).

Dodano now¹ procedurê renderowa-
nia � Blinn � co� pomiêdzy cieniowa-
niem Phong i metalicznym. Mapy bê-
dziemy mogli wreszcie przycinaæ, a nie
tylko skalowaæ, przy czym ciêcie ma byæ
animowalne (ju¿ mam parê pomys³ów
na zastosowanie tej mo¿liwo�ci). Odbi-
cia zosta³y wzbogacone o kana³ znie-
kszta³ceñ. Pojawi siê równie¿ nowa pro-

cedura obliczania refrakcji � Thin Wall
Refraction � pozwalaj¹ca na uzyskanie
szybkich, realistycznych przybli¿eñ zja-
wisk optycznych.

Materia³y bêd¹ mia³y równie¿ przy-
pisane takie w³a�ciwo�ci, jak wspó³-
czynnik elastyczno�ci (Bounce Coeffi-
cient) oraz warto�ci tarcia statycznego
i dynamicznego. Co to oznacza? Na-
reszcie symulacje rzeczywistej dynami-
ki!!!! Ale o tym za moment.

Dodano nowe parametryczne algo-
rytmy cieniowania (shadery) � przede

wszystkim komórkowy, s³u¿¹cy uzyskiwaniu organicz-
nych i wodnistych materia³ów. Dowolna w³a�ciwo�æ ma-
teria³u mo¿e zostaæ uzale¿niona od k¹ta widzenia wekto-
rów normalnych powierzchni (do tej pory mo¿na by³o
od tej w³a�ciwo�ci geometrycznej obiektu uzale¿niæ je-
dynie przezroczysto�æ). Ponadto dodano nastêpuj¹ce ma-
teria³y proceduralne: Perlin Marble (marmury), 3D Pla-
net (pozwalaj¹cy generowaæ fraktalne planety), Smoke
(dymy), Speckle (rozb³yski), Splatter (chlapniêcia farby),
Stucco (stiuk) i Water (czyli wodê).

Animacja

Kolejne nareszcie! U¿ytkownicy 3D Studio MAX
w dwójce wreszcie dostan¹ narzêdzie
z wbudowan¹ dynamik¹ cia³a sztywne-
go. Odbicia, zderzenia, po�lizgi uwzglê-
dniaj¹ce w³a�ciwo�ci masy � oraz, zde-
finiowane poprzez materia³y, w³asno�ci
tarcia i odbicia, pozwol¹ � miejmy
nadziejê � nareszcie tworzyæ realistycz-
ne animacje bez �lêczenia nad klatkami
kluczowymi i szukania gdzie, kiedy i z
którym obiektem zderza siê to, co ani-

mujemy. Dynamiczne symulacje s¹ nazywalne, kontro-
lowalne poprzez wybór obiektów, wspó³dzia³aj¹ z od-
wrotn¹ kinematyk¹, a ich rozwi¹zania funkcjonuj¹ we
wszystkich widokach.

Dynamiczne hierarchie oparte s¹ na 12 typach po³¹-
czeñ, w tym na po³¹czeniach kulowych, uniwersalnych,
na ograniczeniach p³aszczyznowych i zawiasach.

Dodano dwa nowe SpaceWarpy: Push i Motor, po-
zwalaj¹ce oddzia³ywaæ na obiekty i systemy cz¹steczko-
we Newtonowskimi si³ami  i momentami obrotowymi.

Rozbudowano mo¿liwo�ci Odwrotnej Kinematyki
(IK), osi¹gaj¹c jej rozwi¹zywanie w czasie rzeczywistym
przy u¿yciu nowego proceduralnego kontrolera IK. Dwu-
wymiarowe ograniczniki IK s¹ automatycznie dodawane
podczas generowania struktur. Ponadto dodano funkcjê au-
tomatycznego tworzenia szkieletów z ogranicznikami dla

wskazanych hierarchii obiektów.
Bêdziemy teraz mogli animowaæ

wszelkie elementy obiektów (wierz-
cho³ki, p³aszczyzny elementarne, kra-
wêdzie), polilinii, powierzchni oraz
krzywych NURBS na poziomie same-
go obiektu, bez konieczno�ci u¿ywania
dodatkowych modyfikatorów (XForm
w 3D Studio MAX R1.x).
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Poprawiono i rozbudowano okno TrackView, doda-
j¹c miêdzy innymi znaczniki czasowe (Time Tags), po-
zwalaj¹ce zaznaczyæ istotne wydarzenia w animacji i
nowe globalne �cie¿ki animacji. Nowe kontrolery to miê-
dzy innymi wa¿ony Morphing � pozwalaj¹cy przekszta³-
caæ geometrie miêdzy wieloma geometriami docelowy-
mi; Attachment i Surface Position � pozwalaj¹ce ograni-
czyæ animacjê wzglêdem p³aszczyzn elementarnych lub
powierzchni innego obiektu; Waveform � pozwalaj¹cy
animowaæ przy u¿yciu definiowalnych fal; On/Off � dla
dok³adnych dwustanowych animacji; i parê innych dro-
biazgów.

Systemy cz¹steczkowe

Rozbudowano mo¿liwo�ci systemów cz¹steczko-
wych, pocz¹wszy od dodania nowych, takich jak Super
Spray, Blizzard oraz Particle Cloud (do zamykania cz¹-
steczek wewn¹trz ograniczeñ geometrycznych) i Par-
ticle Array (za pomoc¹ którego mo¿emy szereg cz¹ste-
czek przypisaæ powierzchniom, a  nastêpnie na przy-
k³ad u¿yæ ich do rozbicia tych powierzchni), a koñcz¹c
na nowych efektach cz¹steczkowych.

Dodano miêdzy innymi:
Particle Spawn � pozwalaj¹cy na zmianê typu cz¹-

steczek przy ich �mierci lub zderzeniach;
Meta Particles � cz¹steczki umo¿liwiaj¹ce uzy-

skiwanie organicznych sprayów, opisywalnych
miêdzy  innymi napiêciem powierzchniowym;

Particle Trails � pozwalaj¹cy tworzyæ cz¹steczki
zostawiaj¹ce �lady;

Bubble Motion � dziêki któremu uzyskamy spraye
b¹belkuj¹ce z zadan¹ czêstotliwo�ci¹, amplitud¹,
okresem, faz¹ i wariacj¹.

Gdy stworzymy klony (instance) obiektu (mog¹ce
posiadaæ przypisan¹ hierarchiê i animacjê), bêdziemy
mogli skonstruowaæ z nich systemy cz¹steczkowe. Do
znanych deflektorów dodano dwa (Universal Deflector
i Spherical Deflector), za pomoc¹ których cz¹steczki
bêd¹ mog³y siê odbijaæ od dowolnych geometrii siat-
kowych i kulistych. Cz¹steczki bêdziemy animowaæ
wzd³u¿ zdefiniowanych �cie¿ek, korzystaj¹c z narzê-
dzia PathFollow Space Warp (ze zdefiniowanymi miê-
dzy innymi zawirowaniami, równoleg³o�ciami i zmien-
no�ci¹) lub eksplodowaæ u¿ywaj¹c ParticleBomb o roz-
budowanej strukturze symetrii eksplozji.

Rozbudowano kontrolê czasu, rozmiaru, typu cz¹-
steczek i zawirowania systemów. A zdefiniowane w ten
sposób zachowania ca³ych systemów bêdziemy mogli
zachowywaæ do u¿ycia w kolejnych projektach.

Rendering

Na deser Kinetix daje nam chyba nareszcie narzê-
dzie, które postawi animatorów pracuj¹cych w MAX-
ie �on par� z korzystaj¹cymi z narzêdzi od dawna uzna-
nych w przemy�le. Nowy renderer zosta³ wyposa¿ony
w wybiórczy raytracing (wybiórczy nie tylko do po-
ziomu materia³u, ale nawet indywidualnych kana³ów
materia³ów), efekty obiektywowe (rozb³yski w soczew-
kach, roz�wietlenia i g³êbiê ostro�ci) oraz efekty spe-

cjalne, takie jak mg³awice, gazy i p³omienie.
Wybiórczy raytracing jest przypisywalny na poziomie

materia³u oraz � przy zastosowaniu kana³ów materia³u �
na poziomie kana³ów konkretnych w³asno�ci materia³u,
pozwalaj¹c uzyskiwaæ prawdziwe efekty odbicia, refrak-
cji, dzia³aj¹c ze wszystkimi zgodnymi ze standardem
MAX-a rendererami. Ustawienia raytracingu s¹ animo-
walne dla scen ze zmieniaj¹cymi siê potrzebami. Hiperre-
alistyczne rezultaty raytracingu s¹ wynikiem wprowadze-
nia specjalnych kana³ów shadera, takich jak zabarwienie
odbicia, gêsto�æ koloru refrakcji, zamglenie refrakcji, re-
frakcje wewnêtrzne oraz wyciemnianie odbiæ i refrakcji.
Algorytm raytracingu jest na tyle szybki, ¿e za standardo-
w¹ warto�æ rekursywnych odbiæ przyjêto dziewiêæ; co
wiêcej, mo¿liwe jest osi¹ganie �nieskoñczonych� odbiæ.
Nie trzeba dodawaæ (ale dodam), ¿e oznacza to poprawne
funkcjonowanie automatycznych odbiæ i refrakcji.

Do shaderów dodano kana³ przejrzysto�ci � umo¿li-
wiaj¹c uzyskiwanie efektów �wiat³a przenikaj¹cego przez
ró¿nej grubo�ci powierzchnie � oraz kana³ fosforescencji
do tworzenia miêdzy innymi efektów czarnego �wiat³a.

Dodano efekty optyczne zaczynaj¹c od rozb³ysków
w soczewkach obiektywu (z interaktywn¹ kontrol¹ kszta³-
tu i gradientów), poprzez flary, roz�wietlenia, efekty spe-
cjalne Inferno Effects (wybuchy, p³omienie, etc.), na kon-
troli g³êbi ostro�ci koñcz¹c.

Rozbudowano mo¿liwo�ci efektów atmosferycznych
� nowe parametry szumu atmosferycznego pozwol¹ uzy-
skaæ fraktalne efekty takie jak chmury czy zlokalizowa-
ne mg³y. Efekty te mo¿emy teraz powi¹zaæ ze �ród³ami
�wiat³a oraz ograniczyæ do konkretnych obszarów prze-
strzeni, korzystaj¹c ze specjalnych definicji geometrycz-
nych przeznaczonych do tego celu.

W podsumowaniu...

Oczywi�cie dopóki nie dostanê do rêki dzia³aj¹cej
dwójki, wszystkie opisane tutaj informacje s¹ na razie
obietnicami. Obietnicami zapowiadaj¹cymi co prawda
skok jako�ciowy, ale s¹ to na razie tylko s³owa. Nie mogê
chocia¿by niczego powiedzieæ na temat faktycznych wy-
magañ sprzêtowych nowego MAX-a, koniecznych do kon-
struowania z³o¿onych animowanych scen. Algorytm ray-
tracingu jest na przyk³ad wielk¹ niewiadom¹. Jednym z
powodów dla którego Autodesk, a teraz Kinetix, opiera³
siê przed u¿yciem tego algorytmu w 3D Studio, by³a jego
du¿o mniejsza wydajno�æ (choæ nigdy nie by³o dyskusji
co do jego przewag przy tworzeniu realistycznych rende-
ringów). Byæ mo¿e w³a�nie dlatego wybrano po�redni¹
drogê � raytracingu selektywnego. Cieszy mnie to, ¿e w
dwójce znalaz³y miejsce efekty specjalne, za które w je-
dynce trzeba by³o zap³aciæ dodatkowe ciê¿kie pieni¹dze.
Chocia¿ dopóki nie zobaczê obowi¹zuj¹cego cennika, to
nie mogê byæ do koñca pewien, czy te �dodatkowe ciê¿-
kie pieni¹dze� nie oka¿¹ siê niczym  w porównaniu...

Czyli... zapowiada siê ciekawie, ale� Ale dopóki
nie wyjmê kolejnego CD-ROM-u z pude³ka i nie w³o-
¿ê do komputera, nie odwa¿ê siê ani chwaliæ, ani ga-
niæ. Mogê siê tylko trochê popodniecaæ zapowiedzia-
mi, które znalaz³em na stronie WWW firmy Kinetix
(http://www.ktx.com) i czekaæ.

Tomasz Czarnecki


