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== cn rok byt wyjatkowo obfity w nowe produkty
Autodesku: najpierw z ogromnymi fanfarami po-
1l jawita si¢ czternastka, potem z
«4 duzo mniejszymi 3D Studio VIZ,
dla rynku GIS firma przygotowala nowa
wersje AutoCAD MAP-y oraz zup
nowy produkt Autodesk WORLD
dniach pojawi¢ si¢ ma réwniez d
Autodesk Mechanical Desktop.
mnie jednak najbardziej oczeki
byla premiera nastgpcy MAX-a
wreszcie sie¢ doczekatem — na tar
grafiki komputerowej SIGGRAPH
re odbyly si¢ w dniach od 3 do 8 s
nia w Los Angeles, miata miejsce
miera tego produktu. Niestety, nie
o mi si¢ w tym roku wybraé¢ na
GRAPH, a do Polski w momencie Kk
materialy te trzeba byto oddac do @
szcze ani jedna kopia programu, wigc nie moge ocenic
jakosci nowego programu, ani pod wzgledem tatwosci
obstugi, ani szybkosci, ani efektow pracy. Ogranicze
si¢ zatem do przyblizenia Panstwu cze¢sci zapowiada-
nych zmian. Czg$ci, bowiem pelna lista ponad 1000
wprowadzonych ulepszen i nowosci zajetaby potowe
tego numeru. A na to nie mozemy sobie pozwolic.

Modelowanie NURBS

MAX w dwdjce dordst do NU
— czyli wreszcie bedziemy mogli
lowa¢ gladkie i doktadne powierze
organiczne, ktore nie sg oparte na
wierzchniach elementarnych. Przyg
wanie obiektow NURBS do render
ich podziatl na powierzchnie jest z
ny od kierunku obserwacji oraz |
strzennych zaleznosci. Wyswietlani
ziomicowe powierzchni NURBS
umozliwi¢ ich tatwa obrébke. Prz
zenia powierzchni bedzie mozna
dzielnie definiowa¢ dla wyswiet
roboczego i konicowego rendering
wyboru otrzymamy wyswietlanie:
trycznej gestosci siatki, gestosci przestrzennej z kon-
trola brzegu, gestosci zakrzywienia oraz widokowo za-
lezny podziat na ptaszczyzny elementarne). MAX 2.0
ma mie¢ wbudowane nastgpujace typy obiektow

NURBS:
@ obiekt klasy krzywa CV, pozwalajacy na rysowa-
nie krzywych z wierzchotkami kontrolnymi i si-

tami;
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= obiekt klasy krzywa punktowa, pozwalajacy na ry-
sowanie krzywych z narzucona interpolacja punk-
tow;
@ obiekt klasy powierzchnia CV, po-
zwalajacy na rysowanie powierzchni z
wierzchotkami kontrolnymi i sitami;
i@ obiekt klasy powierzchnia punktowa,
pozwalajacy na rysowanie powierzch-
ni z narzucong interpolacja punktow;
»a dzieki ulepszonej komendzie Col-
lapse Modifier Stack, gdzie mozemy
okresli¢ rowniez 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 obiektdw,
poczawszy od znanych z VIZ-a drzwi i okien, konczac na
Kapsule, zaokraglonym prostopadtoscianie i cylindrze oraz
wrzecionie. Dodano réwniez nowe typy obiektow ztozo-
nych (Compound Objects): Scatter Object — pozwalajacy
rozmiescic¢ zbior obiektow na powierzchni innego obiek-
tu; Conform Object —wymuszajacy dopasowanie geome-
trii jednego obiektu do geometrii innego; Connect Object
—tworzacy siatke taczaca otwory w siat-
kach, przy czym mamy kontrolg nad na-
pigciem nowej siatki i jej wygtadzaniem;
oraz Shapemerge Object — wykonujacy
projekcje obiektu spline na powierzchnie
siatki 3D.

Mozemy rowniez parametrycznie mo-
delowac obiekty, deformujac je wzgledem
powierzchni i krzywych NURBS oraz
krzywych Beziera i siatek (i to zar6wno
W przestrzeni sceny, jak i obiektu). Do-
dano réwniez cylindryczny i prostopadto-
$cienny Free Form Deform Modifier
(FFD —,,deformacje w stylu dowolnym”),
z dowolna iloscia punktéw kontrolnych.

Do modyfikatoréw na poziomie edy-
cji siatek przestrzennych dodano Prese-
alajacy na ochrong dlugosci krawedzi, katow
nachylenia ptaszczyzn lub objetosci deformowanych
obiektow. Mozemy tez parametrycznie i animowalnie usu-
wac wybrane fragmenty siatki, stosujac modyfikator De-
lete Mesh. Wierzcholki, ptaszczyzny elementarne i kra-
wedzie sg teraz rowniez animowalne wewnatrz obiektow
typu EditableMesh. Mozliwe jest tez modelowanie we-
dhug lokalnego uktadu wspotrzednych wybranych wierz-
chotkdéw, krawedzi czy tez ptaszczyzn elementarnych.



Przy edycji krawedzi pojawia
dwie nowe ciekawe funkcje: C
Shape —tworzaca przestrzenng pol
w oparciu o wybrane krawedzie,
Select Open Edge — zaznaczajaca o
te krawedzie siatek.

Nowe funkcje parametrycznej
bezposredniej edycji polilinii poz
migdzy innymi na uzyskiwanie po
przekrojowych (przy uzyciu obiek
tion Shape), bezposrednie rendero
polilinii dzigki nowym wiasciwosc
takim jak Redenrable, Thinckness
bos¢) i Mapping. Dodane zostaty
programéw CAD-owskich, stuzace kontroli polilinii: F7/-
let/Chamfer (stuzace do edycji rogow polilinii) oraz Trim/
Extend (shuzace do kontroli dlugosci polilinii za pomoca
innych krawedzi).

Poprawiono komende Lathe dodajac opcje Flip Nor-
mals — odwracania wektoréw normalnych ,,na miejscu”,
bez koniecznos$ci odwotywania si¢ do komendy Edit-
Mesh przy brytach obrotowych o btednie wygenerowa-
nych powierzchniach. Co wigcej, za pomoca komend
Lathe oraz Extrude mozemy tworzy¢ réwniez po-
wierzchnie NURBS.

Podczas edycji ksztaltow (splines) otrzymujemy moz-
liwos¢ klonowania segmentéw do wnetrza ksztattu (De-
tach to Same Shape) oraz dofaczania wielu segmentéw do
polilinii jednoczesnie. Ponadto mozemy
teraz animowac wierzchotki oraz styczne
na poziomie edytowalnej polilinii.

Edytor Materialow i Shade

Poprawiono interaktywno$¢ ed:
materialdéw — mozemy teraz przec
i przypisywac materialy pomigdzy e
rem materialow, przegladarka map i
towana scena; co wigcej, Uzywajac
mozemy pobiera¢ materiaty z obiektow w scenie do edy-
tora materiatdéw. Mozemy rowniez przeciaga¢ mapy po-
miedzy edytowanymi materiatami.

Probki materialu wyswietlane w oknach (a ma ich by¢
az 24) moga by¢ przypisane wybranym przez nas geome-
triom (custom sample objects), ktore bedziemy mogli po
swojemu os$wietli¢, pokaza¢ na wybranym przez nas tle,
interaktywnie obraca¢ oraz powigksza¢ do niezaleznego
okna. Ponadto teraz bedzie mozna uzy¢ dowolnego ren-
derera do sprawdzenia uzyskiwanych efektow.

Zwiekszono ilos¢ kanaléw materialéw do szesna-
stu, co oznacza, ze w VideoPost’ie mamy teraz mozli-
wos¢ stosowania wigkszej ilosci efektéw specjalnych
(filtréw opartych na tych wlasnie kanalach).

Dodano nowa procedurg renderowa-
nia — Blinn — co$ pomigdzy cieniowa-
niem Phong i metalicznym. Mapy.be
dziemy mogli wreszcie przycinaé,
tylko skalowac¢, przy czym ciecie mi
animowalne (juz mam par¢ pom
na zastosowanie tej mozliwosci). C
cia zostaly wzbogacone o kanat
ksztalcen. Pojawi si¢ rowniez nowa

IS

cedura obliczania refrakcji — Thin Wall
Refraction — pozwalajaca na uzyskanie
szybkich, realistycznych przyblizen zja-
wisk optycznych.

Materiaty beda miaty rowniez przy-
pisane takie wlasciwosci, jak wspot-
czynnik elastycznosci (Bounce Coeffi-
cient) oraz wartosci 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
komérkowy, stuzacy uzyskiwaniu organicz-
nych i wodnistych materiatéw. Dowolna wlasciwos¢ ma-
terialu moze zostaé uzalezniona od kata widzenia wekto-
row normalnych powierzchni (do tej pory mozna byto
od tej wlasciwosci geometrycznej obiektu uzaleznic je-
dynie przezroczysto$¢). Ponadto dodano nastgpujace ma-
teriaty proceduralne: Perlin Marble (marmury), 3D Pla-
net (pozwalajacy generowac fraktalne planety), Smoke
(dymy), Speckle (rozbtyski), Splatter (chlapniecia farby),
Stucco (stiuk) i Water (czyli wodg).

Animacja

Kolejne nareszcie! Uzytkownicy 3D Studio MAX
w dwdjce wreszcie dostana narzedzie
z wbudowang dynamika ciata sztywne-
go. Odbicia, zderzenia, poslizgi uwzgle-
dniajace wlasciwosci masy — oraz, zde-
finiowane poprzez materialy, wtasnosci
tarcia i odbicia, pozwola — miejmy
nadziej¢ —nareszcie tworzy¢ realistycz-
ne animacje bez slgczenia nad klatkami
kluczowymi i szukania gdzie, kiedy i z
ktorym obiektem zderza sig¢ to, co ani-
Dynamiczne symulacje s nazywalne, kontro-
poprzez wybdr obiektow, wspoltdzialtaja z od-
wrotng kinematyka, a ich rozwigzania funkcjonuja we
wszystkich widokach.

Dynamiczne hierarchie oparte sa na 12 typach pota-
czen, w tym na potaczeniach kulowych, uniwersalnych,
na ograniczeniach plaszczyznowych i zawiasach.

Dodano dwa nowe SpaceWarpy: Push i Motor, po-
zwalajace oddzialywac na obiekty i systemy czasteczko-
we Newtonowskimi sitami i momentami obrotowymi.

Rozbudowano mozliwosci Odwrotnej Kinematyki
(IK), osiagajac jej rozwiazywanie w czasie rzeczywistym
przy uzyciu nowego proceduralnego kontrolera /K. Dwu-
wymiarowe ograniczniki /K sa automatycznie dodawane
podczas generowania struktur. Ponadto dodano funkcje au-
tomatycznego tworzenia szkieletow z ogranicznikami dla
wskazanych hierarchii obiektow.

Bedziemy teraz mogli animowaé
4 wszelkie elementy obiektow (wierz-
= chotki, ptaszczyzny elementarne, kra-
wedzie), polilinii, powierzchni oraz
krzywych NURBS na poziomie same-
go obiektu, bez koniecznosci uzywania
dodatkowych modyfikatorow (XForm
w 3D Studio MAX R1.x).

pazdziernik — listopad — grudzieﬁ@ﬂl nr 4/1997 7



MAK—

Poprawiono i rozbudowano okno 7rackView, doda-
jac miedzy innymi znaczniki czasowe (7ime Tags), po-
zwalajace zaznaczy¢ istotne wydarzenia w animacji i
nowe globalne $ciezki animacji. Nowe kontrolery to mig-
dzy innymi wazony Morphing — pozwalajacy przeksztat-
ca¢ geometrie miedzy wieloma geometriami docelowy-
mi; Attachment i Surface Position — pozwalajace ograni-
czy¢ animacje wzgledem ptaszczyzn elementarnych lub
powierzchni innego obiektu; Waveform — pozwalajacy
animowac przy uzyciu definiowalnych fal; On/Off — dla
doktadnych dwustanowych animacji; i parg innych dro-
biazgdéw.

Systemy czasteczkowe

Rozbudowano mozliwosci systemow czasteczko-
wych, poczawszy od dodania nowych, takich jak Super
Spray, Blizzard oraz Particle Cloud (do zamykania cza-
steczek wewnatrz ograniczen geometrycznych) i Par-
ticle Array (za pomoca ktérego mozemy szereg czaste-
czek przypisa¢ powierzchniom, a nastgpnie na przy-
ktad uzy¢ ich do rozbicia tych powierzchni), a konczac
na nowych efektach czasteczkowych.

Dodano migdzy innymi:

i@ Particle Spawn —pozwalajacy na zmiang typu cza-

steczek przy ich $mierci lub zderzeniach;

¥ Meta Particles — czasteczki umozliwiajace uzy-

skiwanie organicznych sprayéw, opisywalnych
miedzy innymi napigciem powierzchniowym;

& Particle Trails — pozwalajacy tworzy¢ czasteczki
zostawiajace $lady;

i@ Bubble Motion — dzigki ktéremu uzyskamy spraye
babelkujace z zadang czgstotliwoscia, amplituda,
okresem, faza i wariacja.

Gdy stworzymy klony (instance) obiektu (mogace
posiada¢ przypisana hierarchi¢ i animacje), bedziemy
mogli skonstruowaé z nich systemy czasteczkowe. Do
znanych deflektoréw dodano dwa (Universal Deflector
i Spherical Deflector), za pomoca ktorych czasteczki
beda mogly sie odbija¢ od dowolnych geometrii siat-
kowych i kulistych. Czasteczki bedziemy animowac
wzdluz zdefiniowanych $ciezek, korzystajac z narze-
dzia PathFollow Space Warp (ze zdefiniowanymi mie-
dzy innymi zawirowaniami, rdwnoleglos$ciami i zmien-
noscia) lub eksplodowac uzywajac ParticleBomb o roz-
budowanej strukturze symetrii eksplozji.

Rozbudowano kontrolg¢ czasu, rozmiaru, typu cza-
steczek i zawirowania systemow. A zdefiniowane w ten
sposob zachowania catych systemoéw bedziemy mogli
zachowywac do uzycia w kolejnych projektach.

Rendering

Na deser Kinetix daje nam chyba nareszcie narze-
dzie, ktore postawi animatorow pracujacych w MAX-
ie ,,on par” z korzystajacymi z narze¢dzi od dawna uzna-
nych w przemysle. Nowy renderer zostal wyposazony
w wybiorczy raytracing (wybidrczy nie tylko do po-
ziomu materiatu, ale nawet indywidualnych kanatow
materialow), efekty obiektywowe (rozbtyski w soczew-
kach, rozswietlenia i glebi¢ ostrosci) oraz efekty spe-

8 Kwartalnik@“ﬁ www.helion.com.pl/3d/index/3dindex.shtml

cjalne, takie jak mgtawice, gazy i ptomienie.

Wybidrezy raytracing jest przypisywalny na poziomie
materiatu oraz — przy zastosowaniu kanatéw materiatu —
na poziomie kanatéw konkretnych wlasnosci materiatu,
pozwalajac uzyskiwaé prawdziwe efekty odbicia, refrak-
cji, dziatajac ze wszystkimi zgodnymi ze standardem
MAX-a rendererami. Ustawienia raytracingu sa animo-
walne dla scen ze zmieniajacymi si¢ potrzebami. Hiperre-
alistyczne rezultaty raytracingu sa wynikiem wprowadze-
nia specjalnych kanatéw shadera, takich jak zabarwienie
odbicia, gestos¢ koloru refrakcji, zamglenie refrakcji, re-
frakcje wewngtrzne oraz wyciemnianie odbic i refrakcji.
Algorytm raytracingu jest na tyle szybki, ze za standardo-
wa wartos¢ rekursywnych odbié przyjeto dziewieé; co
wiecej, mozliwe jest osiaganie ,,nieskonczonych” odbic.
Nie trzeba dodawac¢ (ale dodam), ze oznacza to poprawne
funkcjonowanie automatycznych odbi¢ i refrakcji.

Do shaderéw dodano kanal przejrzystosci — umozli-
wiajac uzyskiwanie efektow swiatta przenikajacego przez
réznej grubosci powierzchnie — oraz kanat fosforescencji
do tworzenia migdzy innymi efektow czarnego $wiatta.

Dodano efekty optyczne zaczynajac od rozblyskéw
w soczewkach obiektywu (z interaktywna kontrola ksztat-
tu i gradientow), poprzez flary, roz§wietlenia, efekty spe-
cjalne Inferno Effects (wybuchy, ptomienie, etc.), na kon-
troli glebi ostrosci konczac.

Rozbudowano mozliwosci efektow atmosferycznych
—nowe parametry szumu atmosferycznego pozwola uzy-
ska¢ fraktalne efekty takie jak chmury czy zlokalizowa-
ne mgly. Efekty te mozemy teraz powiazaé ze zrodtami
$wiatla oraz ograniczy¢ do konkretnych obszaréw prze-
strzeni, korzystajac ze specjalnych definicji geometrycz-
nych przeznaczonych do tego celu.

W podsumowaniu...

Oczywiscie dopdki nie dostane do reki dzialajacej
dwojki, wszystkie opisane tutaj informacje sa na razie
obietnicami. Obietnicami zapowiadajacymi co prawda
skok jakosciowy, ale sa to na razie tylko stowa. Nie mogg
chociazby niczego powiedzie¢ na temat faktycznych wy-
magan sprzgtowych nowego MAX-a, koniecznych do kon-
struowania ztozonych animowanych scen. Algorytm ray-
tracingu jest na przyktad wielka niewiadoma. Jednym z
powodow dla ktérego Autodesk, a teraz Kinetix, opierat
si¢ przed uzyciem tego algorytmu w 3D Studio, byla jego
duzo mniejsza wydajnos¢ (cho¢ nigdy nie bylo dyskusji
co do jego przewag przy tworzeniu realistycznych rende-
ringéw). By¢ moze wlasnie dlatego wybrano posrednia
droge — raytracingu selektywnego. Cieszy mnie to, ze w
dwojce znalazly miejsce efekty specjalne, za ktére w je-
dynce trzeba bylo zaptaci¢ dodatkowe cigzkie pieniadze.
Chociaz dopdki nie zobaczg¢ obowiazujacego cennika, to
nie moge by¢ do korica pewien, czy te ,,dodatkowe ciez-
kie pieniadze” nie okaza si¢ niczym w poréwnaniu...

Czyli... zapowiada si¢ ciekawie, ale... Ale dopoki
nie wyjme kolejnego CD-ROM-u z pudetka i nie wlo-
z¢ do komputera, nie odwaze si¢ ani chwali¢, ani ga-
ni¢. Moge si¢ tylko troch¢ popodnieca¢ zapowiedzia-
mi, ktére znalaztem na stronie WWW firmy Kinetix
(http://www. ktx.com) i czekad.

Tomasz Czarnecki



