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Zawiera CD-ROM

Modelowanie to podstawa - fundament w budowaniu kazdej wirtualnej sceny, ktorg
chcemy przedstawi¢ w trzech wymiarach. Chociaz niektorzy twierdza, ze koncowy
rezultat naszej pracy nad grafikg zalezy w wiekszym stopniu od o$wietlenia, materiatow
przypisanych obiektom, choreografii postaci czy postprodukcii, to tak naprawde kazdy
z wymienionych etapOw wymaga, aby scena zawierata odpowiednio przygotowane
modele. Innymi stowy - bez modelowania ani rusz, a jesli zastanawiasz sie, jak zabra¢
sie do jego nauki, niniejsza ksigzka powinna rozwiazac ten problem.

Druga cze$¢ ,Biblii” MAX-a (poprzednia nosi tytut ,,3D Studio MAX 3.x. Techniki

i narzedzia animacyjne”) zostata poswigcona opisowi wybranych technik modelowania
tréjwymiarowych obiektow w tym programie. Autor, piszac ksiazke, opierat sie na wersji
4.0 MAX-a, jednak praktycznie wszystkie przedstawione tu informacje sa aktualne dla
nowszej wersji programu - 4.2, a wiekszo$¢ zawartej w ksiazce wiedzy mozna takze
wykorzystag, pracujac z poprzednimi wersjami MAX-a, oznaczonymi jako 3.0 i 3.1.

Uktad ksiazki zostat zaplanowany w taki sposdb, aby czytelnik maogt stopniowo
zapoznawac sie z coraz bardziej ztozonymi i wyrafinowanymi technikami modelowania -
poczawszy od budowania prostej sceny z gotowych obiektéw (rozdziat 1.),

a skonczywszy na konstruowaniu nowych typow obiektow parametrycznych przy
uzyciu wiasnorecznie napisanego pluginu (rozdziat 15.). Jesli dopiero uczysz sie obstugi
MAX-a, powiniene$ zaczac od pierwszego rozdziatu i po kolei przestudiowac nastepne,
wykonujac po drodze wszystkie opisane przez Autora ¢wiczenia. Powdd jest prosty:

w wiekszos$ci rozdziatow wymaga sie od czytelnika przyswojenia pewnych
podstawowych wiadomosci, ktore sg opisywane na poczatku ksiazki. Jesli natomiast
posiadasz juz pewne doSwiadczenie w pracy z MAX-em, mozesz od razu przejs¢ do
czytania najbardziej interesujacych cie zagadnien.
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Rozdziat 6.
Siatki

Siatki (lub — inaczej — powierzchnie zbudowane z wielobokdéw) sg prawdopodobnie
najpopularniejszymi obiektami w programach do modelowania tréjwymiarowego. Wielo-
boki ($cianki) wchodzace w sktad takiej siatki stykaja si¢ krawedziami i przy odpowied-
nim ich zaggszczeniu oraz wygladzeniu mozemy otrzymywa¢ dowolnie uksztaltowane
powierzchnie: od najprostszych bryt, takich jak szescian, do bardzo skomplikowanych
obiektow, jak na przyktad realistyczny model dinozaura.

Obiekty siatkowe posiadaja wiele zalet. Sa one bardzo rozpowszechnione, praca z nimi
jest dos¢ intuicyjna i wigkszo$¢ programéw 3D posiada rozbudowane narzedzia do ope-
rowania na siatkach. W niniejszym rozdziale poznasz zagadnienia zwiazane z wykorzys-
taniem dwoch typdw siatek w MAX-ie (Editable Mesh 1 Editable Poly) oraz nabierzesz
wprawy w postugiwaniu si¢ niektérymi modyfikatorami stuzacymi do edyc;ji siatek.

Tworzenie obiektow siatkowych

Uwaga

W panelu Create nie istnieje zadne narzedzie sluzace do bezposredniego tworzenia
obiektow siatkowych — aby utworzy¢ siatke, nalezy wykonac¢ konwersje innego typu
obiektu lub uzy¢ odpowiedniego modyfikatora. Obiekty, ktore mozesz przeksztatcac
w siatki, to migdzy innymi ksztalty (Shapes), obiekty podstawowe (Primitives), obiekty
bedace wynikiem operacji boolowskich (Boolean), powierzchnie sklejane (Patches)
i powierzchnie NURBS. Wiele importowanych obiektow pojawia si¢ w scenie MAX-a
jako siatki — dotyczy to mig¢dzy innymi formatéw 3DS i DXF.

Nawet splajny moga by¢ przeksztatcane w siatki, niezaleznie od tego, czy sa one
zamkniete, czy otwarte. Jesli chodzi o zamkniete splajny, program wypetni krzywag
wielobokami, natomiast w przypadku otwartych splajnéw powstang jedynie wierzchotki
siatki — przy braku jakichkolwiek widocznych Scianek.

Zanim uzyjesz ktoregokolwiek z omawianych w tym rozdziale narzedzi do edycji siatek,
musisz przekonwertowaé dany obiekt w siatke typu Editable Mesh lub Editable Poly albo
scali¢ stos modyfikatoréw, ewentualnie przypisa¢ obiektowi modyfikator Edit Mesh.
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Konwertowanie obiektow do postaci siatkowej

Aby przekonwertowac obiekt w siatke typu Editable Mesh lub Editable Poly, kliknij go
prawym przyciskiem myszy i z menu podrgcznego wybierz polecenie Convert To>
Convert to Editable Mesh lub Convert To Editable Poly. Mozesz tez kliknaé prawym
przyciskiem myszy nazwe obiektu na stosie modyfikatorow w bocznym panelu Modify
i wybra¢ jedno z wymienionych wyzej polecen (dotyczy to tylko sytuacji, gdy obiekto-
wi nie zostaly przypisane zadne modyfikatory — w przeciwnym razie musisz scali¢ stos
modyfikatorow poleceniem Collapse All).

Scalanie stosu modyfikatorow

Gdy scalisz stos modyfikatorow, tracisz mozliwo$¢ parametrycznego operowania wcze-
$niej przypisanymi modyfikatorami. Operacj¢ t¢ mozna przeprowadzié, co jest dos¢
oczywiste, jedynie na obiektach, ktérym uprzednio przypisywate§ modyfikatory. Po wyb-
raniu polecenia Collapse All z menu podrecznego w bocznym panelu Modify obiekt zaz-
wyczaj przeksztatcany jest w siatke typu Editable Mesh. Zamiast tego polecenia mozesz
postuzy¢ si¢ narzedziem Collapse z bocznego panelu Utilities.

M Narzedzie Collapse opisane zostato w rozdziale 4., zatytutowanym ,,Modyfikatory”.

Chociaz wigkszos¢ obiektow po scaleniu stosu modyfikatoréw konwertowana jest
w siatke typu Editable Mesh, jesli chcesz, mozesz przeksztalcié je pdzniej w siatke typu
Editable Poly, uzywajac polecenia Convert to Editable Poly z menu podrgcznego lub
przypisujac im modyfikator Select Poly.

Modyfikator Edit Mesh

Innym sposobem pozwalajacym na edycje siatki obiektu jest zastosowanie modyfikatora
Edit Mesh. Modyfikator ten przypisujemy obiektowi za pomoca polecenia Modifiers>
Mesh Editing>Edit Mesh lub dzigki wybraniu pozycji Edit Mesh z rozwijanej listy
w bocznym panelu Modify.

Modyfikator Edit Mesh funkcjonuje nieco inaczej niz obiekt typu Editable Mesh, po-
niewaz zachowuje w dole stosu modyfikatorow informacj¢ o oryginalnym obiekcie.
Dzigki temu mozesz wrdoci¢ w dot stosu modyfikatorow i na przyktad zmieni¢ promien
sfery, ktora przeksztalcasz przy uzyciu modyfikatora Edit Mesh, co w przypadku kon-
wersji sfery do obiektu typu Editable Mesh byloby niemozliwe.

Obiekty typu Editable Mesh a Editable Poly

Scianki obiektu typu Editable Mesh, niezaleznie od struktury krawedzi, sa zawsze
dzielone na trdjkaty, natomiast w przypadku obiektéw Editable Poly $ciankami moga
by¢ dowolne wieloboki (cho¢ w rzeczywistosci tutaj rowniez Scianki skladaja si¢ z tréj-
katéw, tyle ze trojkaty te sa niewidoczne podczas edycji). Istotniejsza z punktu widzenia
edycji jest réznica w podobiektach. W siatce Editable Mesh operujemy na poziomie
wierzchotkow (Vertex), krawedzi (Edge), trojkatow (Face — inna nazwa to ,,ptaszczyzny
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elementarne”) oraz wielobokow (Polygon), przy czym kazdy wielobok jest dzielony na
odpowiednig liczbe trdjkatow. Dodatkowo siatka Editable Mesh moze by¢ podzielona
na tak zwane elementy (Element), czyli bryly podrzedne, sktadajace si¢ z potaczonych
ze soba $cianek. W obiektach typu Editable Poly mozemy poddawaé edycji wierzchotki
(Vertex), krawedzie (Edge), brzegi (Border), wieloboki (Polygon) oraz elementy (Element).

Sposoéb edycji obydwu typow siatek nie rozni si¢ w zasadniczy sposdb, istniejg jednak
narzedzia 1 funkcje, ktore dostepne sg tylko dla jednej lub drugiej klasy obiektéw. Na
nastepnych stronach oméwimy te réznice i ich praktyczne znaczenie.

Edycja obiektow siatkowych

Gdy przekonwertujesz obiekt w siatke typu Editable Mesh lub Editable Poly, mozesz
dalej ja ksztaltowaé, uzywajac odpowiednich modyfikatoréw lub pracujac na réznych
poziomach struktury obiektu. W panelu Modify istnieje wiele narzedzi stuzacych do
pracy na podobiektach siatek.

Gdy konwertujesz otwarty splajn w obiekt typu Editable Mesh lub Editable Poly,
nie posiada on Scianek ani krawedzi, wiec poczgtkowo mozesz jedynie modyfikowaé
S wierzchotki w trybie Vertex.

Uwaga

Edycja na poziomie struktury

Zanim zmodyfikujesz podobiekty siatki, musisz je najpierw zaznaczy¢ (wyselekcjono-
wac). W tym celu, po zaznaczeniu siatki jako obiektu, przejdz do bocznego panelu Modify
i kliknij maty znak plus po lewej stronie stosu modyfikatorow (obok pozycji Editable
Mesh lub Editable Poly). Wyswietlona zostanie lista poziomow struktury obiektu, po-
zwalajaca wybra¢ ten poziom, na ktorym chcesz dalej pracowaé. Zamiast tego mozesz
tez wlaczy¢ jedna z czerwonych ikon w gorze rolety Selection — odpowiadaja one kolej-
nym poziomom struktury. W obu przypadkach jedna z pozycji na stosie modyfikatorow
oraz odpowiadajaca jej ikona zostang wyr6znione z6ttym kolorem.

Aby wyjs¢ z trybu edycji podobiektow, wylacz wyrdzniona na zotto ikong. Pamigtaj, ze
w celu zaznaczenia zupelnie innego obiektu musisz wyj$é z trybu edycji struktury bie-
zacego obiektu.

Zaznaczone podobiekty sg wySwietlane w oknach widokowych na czerwono, dzieki
czemu mozesz odrézniaé je od pozostatych podobiektéw (ktére w biezacej siatce sa
wySwietlane na biato).

Uwaga

K

Gdy pracujesz na poziomie struktury obiektu, mozesz zaznaczaé poszczegodlne pod-
obiekty kliknigciami kursora lub rozciagnigciem nad nimi ramki selekcji. Po zaznaczeniu
podobiekty moga by¢ miedzy innymi transformowane przy uzyciu standardowych
funkcji z gldwnego paska narzedziowego.

Odnosnik Wiecej informacji na temat transformowania obiektéw znajdziesz w rozdziale 2.,
+Precyzyjne transformacje”.
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Jesli checesz rownoczesnie zaznaczy¢ wigcej podobiektow, przeciagnij nad nimi kursorem,
definiujac ramke selekcji obejmujaca pozadane elementy. Mozesz tez przytrzymac kla-
wisz Ctrl i klika¢ kolejne podobiekty, a zostang one dodane do zaznaczenia. Gdy —
trzymajac klawisz Ctrl — klikniesz jeden z zaznaczonych elementdéw, usuniesz jego zaz-
naczenie. Wcisnigcie klawisza Alt rowniez pozwala wytaczaé zaznaczenie odpowiednich
elementow, przy czym mozliwe jest tu rozciaganie nad zaznaczonymi podobiektami ram-
ki wytaczajacej zaznaczenie tych elementdw, ktdre znajda si¢ w jej obrebie.

Po wiaczeniu narzedzia selekcji i przesunigcia (Select and Move) na gtdwnym pasku na-
rzedziowym mozesz przytrzymac klawisz Shift podczas przeciagania podobiektu, a utwo-
rzysz jego kopi¢. Gdy wykonasz t¢ operacje, na ekranie pojawi si¢ okno dialogowe Clone
Part of Mesh, w ktorym znajduja si¢ opcje Clone To Object i Clone To Element. Jesli
wlaczysz pierwsza z nich, utworzysz zupetnie nowy obiekt, ktéremu mozesz nada¢ odpo-
wiadajaca ci nazwe (W polu tekstowym obok opcji Clone To Object). Jezeli wybierzesz
opcje Clone To Element, skopiowany fragment siatki stanie si¢ nowym podobiektem
nalezacym do biezacego obiektu.

Roleta Selection

Opcja By Vertex dostepna jest na wszystkich poziomach struktury oprocz poziomu edycji
wierzchotkdw (Vertex). Jesdli ja wlaczysz, aby zaznaczy¢ jaki$ podobiekt (krawedz,
Scianke, element), bedziesz musiat kliknaé jeden z wierzchotkéw nalezacych do tego
podobiektu. Zaznaczane sa przy tym wszystkie krawedzie i $cianki, do ktdrych nalezy
ten wierzchotek. Wilaczenie opcji Ignore Backfacing sprawia, ze selekcjonowane moga
by¢ tylko podobiekty zwrocone w strong uzytkownika, to znaczy nalezace do Scianek,
w ktdorych normalne sa skierowane w strong widza, a nie w gtab okna widokowego. Jezeli
na przyktad klikasz $cianki sfery, zaznaczone zostana tylko te z nich, ktore leza po stro-
nie blizszej ciebie. Gdy wylaczysz opcje¢ Ignore Backfacing, bedziesz mdgl zaznaczaé
$cianki zwrdcone i w twoja, 1 w przeciwng strong. Opcja ta ulatwia selekcjonowanie
podobiektéw w sytuacji, gdy wzajemnie si¢ one przystaniaja.

Z opcji Ignore Visible Edges mozemy korzystaé tylko w trybie edycji wielobokow dla
siatek typu Editable Mesh. Dzigki tej opcji mozemy zaznacza¢ pojedynczym kliknig-
ciem wszystkie wieloboki lezace w jednej ptaszczyznie lub takie, pomigdzy ktérymi kat
nie jest wigkszy od wartosci okreslonej w polu Planar Thresh. Jezeli opcja ta jest wyla-
czona, pojedyncze kliknigcie zaznaczy tylko jeden wielobok, ograniczony widocznymi
w oknie widokowym krawedziami. Jesli na przyktad klikniesz jedng ze Scianek sfery
przy domyslnym ustawieniu parametru Planar Thresh (45°), wszystkie pozostale scian-
ki moga zostang réwnoczesnie zaznaczone. Przy mniejszych wartosciach tego parame-
tru (na przyktad do 10°), zaznaczane beda tylko mniejsze lub wieksze fragmenty po-
wierzchni siatek, co zalezy juz gtéwnie od gladkosci siatki i wzajemnego ustawienia
Scianek wzgledem siebie.

W przypadku siatek typu Editable Mesh, we wszystkich trybach edycji oprécz Edge,
mozesz wlaczy¢ opcje Show Normals, ktéra powoduje wyswietlenie normalnych, czyli
wektorow prostopadlych do podobiektéw w siatce. Uzywajac tej opcji, mozesz stwier-
dzié, czy $cianki obiektu sa zwrocone na zewnatrz, czy do wewnatrz bryty, co z kolei
moze mie¢ wptyw na wygladzanie siatki. Na rysunku 6.1 pokazano sfere, w ktorej za-
znaczono wszystkie wierzchotki i wlaczono opcje Show Normals.
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% Show Normals.max - 3ds max 4

Rysunek 6.1.
Po wtgczeniu opcji
Show Normals
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normalne
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\‘ Opcja Show Normals jest nowym elementem rolety Selection (w poprzedniej wersji

=~ MAX-a miata ona swéj odpowiednik w rolecie Surface Properties dla tréjkgtéw
i wielobokdw).

Przycisk Hide stuzy do ukrywania zaznaczonych podobiektow. Jesli chcesz, aby ukryte
podobiekty staty si¢ znow widoczne, kliknij przycisk Unhide All.

Po zaznaczeniu podobiektdéw mozesz zapisac je jako nowy zestaw selekcji (Selection
Set), wprowadzajac nazwe zestawu na rozwijanej liscie na gtdwnym pasku narzedzio-
wym MAX-a. Dzigki temu bedziesz mogl w przysztosci wybraé nazwe zestawu z listy
i ponownie zaznaczy¢ podobiekty, o ktorych informacja zostata zapisana w zestawie.
Zestawy selekcji mozna kopiowac (Copy) z jednego obiektu i wklejac¢ (Paste) w innych
obiektach o takiej samej budowie.

Na samym dole rolety Selection wyswietlana jest informacja o liczbie i typie zaznaczo-
nych w danej chwili podobiektow.

Roleta Soft Selection zawiera opcje i parametry, ktére pozwalajg okresla¢ oddziatywanie
zaznaczonych podobiektéw na sgsiadujgce z nimi podobiekty, co umozliwia tworzenie
gtadkich odksztatcen siatki. Korzystanie z tej rolety oméwiono w rozdziale 5.,
»Podstawy modelowania”.

Roleta Edit Geometry

Najistotniejsze narzedzia do operowania na siatkach znajduja si¢ w rolecie Edit Geometry.
Dzigki nim mozemy migedzy innymi tworzy¢ nowe podobiekty, przylaczaé je do siatki,
spawaé wierzchotki, cia¢ $cianki, rozbija¢ bryte na osobne elementy i wykonywac wiele
innych waznych dla modelowania operacji. Niektore przyciski i parametry w rolecie
Edit Geometry sa nieaktywne w pewnych trybach edycji — oznacza to, ze dane narze-
dzie nie ma zastosowania na danym poziomie struktury.



114 Czesc 1l ¢ Modelowanie

Edycja wierzchotkow (Vertex)

Gdy pracujesz z obiektami typu Editable Mesh i Editable Poly, po przejsciu na poziom
Vertex mozesz transformowaé wierzcholki siatki przy uzyciu standardowych narzedzi
z gtéwnego paska narzedziowego.

Tworzenie (Create)

Wiaczony przycisk Create pozwala dodawa¢ nowe wierzchotki do siatki. Wystarczy
klika¢ kursorem w oknach widokowych, tam, gdzie chcemy utworzy¢ nowe wierzchotki.
Wyjscie z trybu tworzenia wierzchotkow wymaga wylaczenia przycisku Create lub
kliknigcia prawym przyciskiem myszy w oknie widokowym.

Przycisk Create dziala na wszystkich poziomach struktury obiektu — z wyjatkiem po-
ziomu krawedzi (Edge).

Usuwanie (Delete)

Przycisk Delete usuwa zaznaczone wierzcholki. Po zaznaczeniu wierzchotka (lub wierz-
chotkow) wystarczy kliknaé ten przycisk (zamiast niego mozna postuzy¢ si¢ klawiszem
Delete na klawiaturze komputera).

Po usunieciu wierzchotka eliminowane s3 réwniez krawedzie i Scianki, do ktérych
nalezat ten wierzchotek. Usuwanie wierzchotkéw prowadzi wiec do powstawania dziur
w powierzchni siatki, co moze sprawi¢ problemy w korzystaniu z niektérych modyfikatoréw.

Na rysunku 6.2 pokazano siatke typu Editable Mesh po usunigciu z niej kilku wierz-
chotkéw. Operacja ta spowodowata powstanie otworéw w powierzchni siatki. W przyk-
fadzie tym przez otwory widoczna jest wewnetrzna powierzchnia sfery, co umozliwia
opcja Force 2-Sided wlaczana w oknie dialogowym Viewport Configuration (otwieranym
za pomoca polecenia Customize>Viewport Configuration).
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Przytaczanie (Attach)

Przycisku Attach mozna uzywaé na wszystkich poziomach struktury obiektu, w tym
takze na poziomie obiektu gtownego. Gdy pracujesz na tym poziomie, sasiedni przycisk
Detach zmienia si¢ w przycisk Attach List. Kliknigcie przycisku Attach otwiera okno
dialogowe Attach List, w ktorym z listy obiektow sceny mozesz wybraé ten, ktdry
chcesz przytaczy¢ jako nowy element do zaznaczonej siatki. Na liscie tej wyswietlane
sa nazwy tylko tych obiektow, ktdre mozna przytaczy¢ do biezacego.

Sam przycisk Attach pozwala przylaczy¢ inny obiekt sceny do biezacego. Przy uzyciu
funkcji Attach mozesz przytaczaé do biezacego obiektu siatkowego inne siatki, obiekty
podstawowe (Primitives), splajny (Splines), powierzchnie sklejane (Patches) i inne obiek-
ty geometryczne. Po przylaczeniu jednak kazdy z nich zostanie przeksztatcony w siatke
z wielobokow.

Aby skorzysta¢ z funkcji Attach, nalezy zaznaczy¢ siatk¢ 1 wlaczy¢ przycisk Attach
w bocznym panelu Modify. Po wlaczeniu przycisku kliknij w jednym z okien widoko-
wych obiekt, ktdry cheesz przylaczy¢ do biezacej siatki. Jesli umiescisz kursor nad jed-
nym z obiektow, ktore moga zosta¢ przytaczone do zaznaczonej siatki, ikona kursora
zmieni si¢ w znak plus. W celu wyltaczenia przycisku Attach kliknij go ponownie lub
kliknij prawym przyciskiem myszy w oknie widokowym.

Odtaczanie (Detach)

Przycisk Detach oddziela zaznaczone podobiekty od reszty siatki. Po zaznaczeniu pod-
obiektow i kliknigciu przycisku Defach na ekranie pojawi si¢ okno dialogowe Detach.
W oknie tym mozesz wpisa¢ nazw¢ nowego obiektu (Detach as), a takze zdecydowacd,
czy odtaczany podobiekt ma sta¢ si¢ nowym elementem w obrgbie biezacej siatki (opcja
Detach To Element) 1 czy ma by¢ odtaczony jako nowa kopia zaznaczonych podobiek-
tow (opcja Detach As Clone). Narzgdzie Detach jest dostgpne na wszystkich poziomach
struktury — z wyjatkiem Edge.

Rozdzielanie wierzchotkow (Break)

Narzedzie Break tworzy osobny wierzchotek dla kazdej ze $cianek, ktére potaczone
byly zaznaczonym wierzchotkiem.

Gdy tworzysz siatke, jej Scianki sg potaczone wierzchotkami — przesunigcie danego
wierzchotka powoduje zmiany we wszystkich zbiegajacych sie¢ w tym punkcie $cian-
kach. Dzigki przyciskowi Break mozesz przesunaé wierzchotek wybranej $cianki, nie
odksztatcajac przy tym pozostalych s$cianek. Przycisk ten dostepny jest wytacznie
w trybie edycji wierzchotkow.

Na rysunku 6.3 pokazano szesciobok, ktorego siatka skladala si¢ z szesciu trojkatow
o wspolnym wierzchotku posrodku figury. Po zaznaczeniu §rodkowego wierzchotka
uzyto przycisku Break, ktory zastapit go szescioma osobnymi wierzchotkami (po jednym
dla kazdego trdjkata). Nastegpnie kazdy z tych wierzchotkéw zostat niezaleznie odsu-
nigty od srodka figury.
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Fazowanie (Chamfer)

Funkcji Chamfer mozna uzywa¢ w trybach edycji wierzchotkéw (Vertex), krawedzi
(Edge) i brzegdw (Border). Daje ona efekt $cinania krawedzi i zastgpowania ich ptasz-
czyznami. Wierzcholki w naroznikach zaznaczenia automatycznie sa usuwane, a prog-
ram wstawia w odpowiednie miejsca nowe krawedzie i wierzcholki. Parametr obok przy-
cisku Chamfer okresla odlegtos¢, na jaka zostang odsunigete nowe krawedzie wzgledem
linii, w ktorej lezata oryginalna krawedz.

Aby skorzystaé z tego narzedzia, wiacz przycisk Chamfer, a nastepnie kliknij 1 przeciagnij
kursorem wierzchotek lub krawedz w oknie widokowym. Jesli zaznaczonych jest wigcej
podobiektéw, kazdy z nich zostanie sfazowany w identycznym stopniu. Gdy klikniesz
i przeciagniesz kursorem na kolejnym podobiekcie, poprzednie zaznaczenie zostanie
usunigte i bedziesz mogt wykona¢ fazowanie nowego elementu.

Rysunek 6.4 pokazuje efekt rownoczesnego fazowania wszystkich wierzchotkow szescianu.

Ptaszczyzna tnaca (Slice Plane)

Przy uzyciu narzedzia Slice Plane mozesz przeciac Scianki siatki odpowiednio ustawiona
ptaszczyzna. Po wilaczeniu przycisku Slice Plane w oknach widokowych pojawi sig
76ty prostokat, ktory ilustruje ustawienie ptaszczyzny tnacej. Prostokat ten mozesz
przesuwac i obracac, uzywajac standardowych narzedzi do transformacji. Gdy juz usta-
wisz plaszczyzne tnaca, kliknij przycisk Slice, aby wykonaé ciecie. W miejscach prze-
cigcia $cianek siatki i ptaszczyzny pojawia si¢ nowe krawedzie oraz wierzchotki.

Narzedzie Slice Plane pozostaje aktywne, dopoki nie wylaczysz przycisku Slice Plane
lub nie klikniesz prawym przyciskiem myszy w oknie widokowym. Dzi¢ki temu masz
mozliwo$¢ szybkiego wykonywania kolejnych cig¢. Przycisk Slice Plane jest dostgpny
na wszystkich poziomach edycji obiektu. W trakcie edycji obiektu typu Editable Poly
obok tego przycisku pojawia si¢ przycisk Reset Plane. Jego kliknigcie ustawia plasz-
czyzng tnaca w pierwotnym polozeniu.
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Opcja Split podwaja liczbe krawedzi i wierzchotkéw wzdtuz linii cigeia, oddzielajac je od
siebie, co daje w efekcie podziat siatki na osobne elementy. Opcja Refine Ends (dostgp-
na tylko w przypadku obiektow typu Editable Mesh) dotyczy narzedzia Cut i opiszemy
ja pozniej, przy okazji omawiania sposobdw edycji krawedzi. Na rysunku 6.5 pokazano

efekt przecigcia bryly narzedziem Slice Plane.
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Spawanie wierzchotkow (Weld Selected i Weld Target)

Przycisk Weld Selected dziata podobnie jak funkcja Weld w splajnach. Zanim z niego
skorzystamy, nalezy zaznaczy¢ przynajmniej dwa wierzcholki. Jesli wierzchotki potozone
sa wzgledem siebie w odleglo$ci mniejszej niz warto$¢ wpisana w polu obok przycisku, zos-
tang potaczone w jeden wierzchotek. Jezeli zadnej pary wierzchotkow nie dzieli odlegtosé¢
mniejsza od podanego progu, MAX wyswietli komunikat No vertices within weld threshold.
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Narzedzie Weld Target (wlaczane przyciskiem Target) pozwala zaznaczyé wierzchotek
i przeciagnaé go nad inny wierzchotek w celu zespawania. Jesli przesuwany wierzchotek
znajdzie si¢ od docelowego w odlegtosci mniejszej niz prog podany w polu obok przy-
cisku Target, oba wierzchotki zostang ze sobg zespawane. Aby wyj$é z trybu spawania
wierzchotkow, wytacz przycisk Target lub kliknij prawym przyciskiem myszy w oknie
widokowym.

Obydwa przyciski do spawania wierzchotkow dostgpne sa jedynie na poziomie edycji
Vertex.

Usuwanie odizolowanych wierzchotkow
(Remove Isolated Vertices)

Przyciskiem Remove Isolated Vertices mozesz automatycznie usunaé wszystkie wierz-
cholki, ktore nie naleza do zadnej ze $cianek obiektu. Odizolowane wierzchotki moga
powstaé po usunigciu $cianki lub by¢ utworzone za pomoca narzedzia Create, a pozniej
niewykorzystane w zadnej $ciance siatki. Narzedzie Remove Isolated Vertices pomaga
uporzadkowac siatke przed zastosowaniem modyfikatoréw, poniewaz niektére modyfi-
katory nie moga by¢ przypisywane siatkom z odizolowanymi wierzchotkami.

Wyrownywanie do okna widokowego
lub siatki konstrukcyjnej (View Align i Grid Align)

Narzedzia View Align 1 Grid Align pozwalaja wyréwnaé wszystkie zaznaczone pod-
obiekty do ptaszczyzny odpowiadajacej biezacemu oknu widokowemu (View Align) lub
aktywnej siatce konstrukcyjnej (Grid Align).

Wyrownywanie do ptaszczyzny (Make Planar)

Pojedynczy wierzchotek lub dwa wierzchotki nie wystarcza do wyznaczenia ptaszczyzny,
jednak juz trzy wierzchotki lub wigcej moga leze¢ w okreslonej ptaszczyznie. Jezeli
wigc zaznaczysz trzy lub wiecej wierzchotkdéw, mozesz zréwnac je do jednej ptaszczy-
zny przy uzyciu przycisku Make Planar. Jest to uzyteczne narzedzie w sytuacji, gdy
chcemy utworzy¢ ptaska Scianke na bazie okreslonego zestawu wierzchotkéw, krawedzi
lub $cianek. W siatkach typu Editable Mesh jest to rowniez wazne przy tworzeniu wielo-
bokdéw, poniewaz wielobok musi sktadac si¢ z trojkatow lezacych w jednej ptaszezyznie.

Scalanie (Collapse)

Przycisk Collapse w przypadku siatek Editable Poly znajduje si¢ pod przyciskiem Detach,
natomiast dla obiektéw Editable Mesh znajdziesz go w dole rolety Edit Geometry. Zas-
tepuje on wszystkie zaznaczone podobiekty pojedynczym wierzchotkiem, krawedzig lub
Scianka, ustawionymi w geometrycznym srodku wczesniejszego zaznaczenia. Narzedzie
Collapse dziata podobnie jak funkcja Weld dla wierzchotkdéw, nie wymaga jednak, aby
poszczegolne podobiekty znajdowaty si¢ w odpowiedniej odleglosci od siebie.
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Wiasciwosci powierzchni dla wierzchotkow
(Surface Properties)

Roleta Surface Properties w trybie edycji wierzchotkdw (Vertex) pozwala zdefiniowaé
wage (Weight), kolor (Color), iluminacj¢ (/llumination) oraz przezroczystos¢ (Alpha)
dla zaznaczonych wierzchotkéw. Parametr Weight jest wykorzystywany przez niektore
narzedzia i modyfikatory do edycji siatek, na przyktad MeshSmooth.

Z wymienionych parametréw wierzchotkéw tylko kolor moze byé wykorzystany

do mapowania obiektu bezposrednio w MAX-ie. Pozostate parametry (Alpha i lllumination)
stosuje sie w narzedziach zewnetrznych oraz podczas eksportowania modeli do innych
aplikacji, w tym do gier komputerowych.

Uwaga

K

Oproécz tego w rolecie Surface Properties znajduje si¢ pole Select Vertices By, ktdre poz-
wala selekcjonowac wierzchotki na podstawie wczesniej przypisanych im koloréw oraz
wartosci parametru [/lumination. W celu zaznaczenia wierzcholkow musisz okresli¢
kolor lub iluminacjg¢ i klikna¢ przycisk Select, a wszystkie wierzchotki siatki o tym kolo-
rze lub iluminacji zostang wyselekcjonowane. W przypadku selekcji na podstawie koloru
mozesz zdefiniowaé zakresy (Range) dla poszczegélnych sktadowych R, G i B. Dzigki
temu mozesz zaznacza¢ nie tylko wierzcholki o jednym zadanym kolorze, ale takze te,
dla ktorych wartosci sktadowych koloru mieszcza si¢ w okreslonych przedziatach. Jezeli
na przyktad wszystkie parametry Range ustawisz na 255, niezaleznie od wybranego kolo-
ru zaznaczone beda wszystkie wierzcholki siatki.

Edycja krawedzi (Edge)

Krawedz jest to linia taczaca dwa wierzchotki. Krawedzie dzielimy na zamknigte, czyli
takie, ktore znajduja si¢ pomiedzy dwoma $ciankami, oraz otwarte, czyli takie, ktore
tylko z jednej strony zamykaja jaka$ scianke. Niektére krawedzie siatki (na przyktad
w trojkatach sktadajacych si¢ na pojedynczy wielobok) moga by¢ niewidoczne.

Mozesz zaznacza¢ rownoczesnie wiele krawedzi, stosujac podobne metody jak w przypadku
wierzchotkdéw, to znaczy — przytrzymujac klawisz Ctrl podczas klikania krawedzi lub
rozciagajac nad nimi ramke selekcji. Klawisz A/t umozliwia wytaczanie krawedzi z zaz-
naczenia. Jesli podczas transformowania krawedzi przytrzymasz klawisz Shift, utworzysz
kopie tych krawedzi, ktére beda potaczone z poprzedniczkami (MAX automatycznie
utworzy odpowiednie krawedzie taczace 1 ustawi wierzchotki).

Wiele funkcji w trybie edycji krawedzi (Edge) dziala podobnie jak omawiane wczesniej
narze¢dzia na poziomie edycji wierzchotkow (Vertex).

Dzielenie (Divide)

Przycisk Divide dodaje nowy wierzchotek w wybranym miejscu krawedzi, dzielac ja na
dwie krotsze krawedzie (jesli zaznaczytes krawedz i kliknates przycisk Divide, nowy
wierzchotek znajdzie si¢ doktadnie posrodku krawedzi, jezeli natomiast wlaczyltes przy-
cisk 1 kliknate$ niezaznaczona krawedz, wierzchotek pojawi si¢ w miejscu kliknigcia).
W trybach Face, Polygon i Element mozesz ta metoda wstawia¢ nowe wierzchotki na
powierzchni $cianek (automatycznie dodawane sa odpowiednie krawedzie). Aby wyjs¢
z trybu dzielenia krawedzi, wylacz przycisk Divide lub kliknij prawym przyciskiem
myszy w oknie widokowym.
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Przycisk Divide jest dostepny na wszystkich poziomach struktury — z wyjatkiem Vertex
(tutaj zastapiony jest przyciskiem Break).

Obracanie krawedzi (Turn)

Po wiaczeniu przycisku Turn mozemy zmienia¢ sposob taczenia wierzchotkdw w $cian-
kach przez krawedzie. Gdy dana $cianka jest wielobokiem, niewidoczne krawedzie
dzielg ja na tréjkaty. Gdy mamy na przyktad kwadratowa scianke o kolejno ponumerowa-
nych wierzchotkach, niewidoczna krawedz moze biec albo migdzy wierzchotkami nr 11 3,
albo miedzy 2 i 4, o czym mozemy zadecydowaé po wilaczeniu przycisku Turn. Jest to
wazne dla wygladzania powierzchni siatki, w sytuacji, kiedy poszczegolne scianki nie
sa catkiem ptaskie. Z trybu obracania krawedzi wychodzimy, wylaczajac przycisk Turn
lub klikajac prawym przyciskiem myszy w oknie widokowym.

Przycisk Turn dostgpny jest wylacznie dla siatek Editable Mesh na poziomie edycji
krawedzi (Edge).

Wyttaczanie (Extrude)

Narzedzie Extrude przesuwa zaznaczony podobiekt wzdluz normalnej i taczy z sasia-
dujacymi przy uzyciu nowych krawedzi i Scianek. Jesli chodzi o krawedzie, przycisk
Extrude dostgpny jest tylko dla obiektow typu Editable Mesh. Aby skorzystaé z tego na-
rzedzia, zaznacz krawedz lub Scianke 1 kliknij przycisk Extrude, po czym przeciagnij
kursorem nad zaznaczonym podobiektem w oknie widokowym. W miar¢ przesuwania
kursora bedziesz widzial rezultat wytloczenia na dang glebokos¢. Gdy osiagniesz poza-
dang odlegtos¢ nowych krawedzi od ich poprzedniczek, zwolnij przycisk myszy.

Zamiast przeciagania kursorem mozesz wprowadzi¢ doktadna gleboko$é wyttoczenia
w polu numerycznym obok przycisku Extrude (Extrusion) i nacisnaé klawisz Enter.
Opcja Normal Group powoduje, ze gdy wytlaczasz sasiadujace ze soba podobiekty, sa
one przesuwane wzdhuz wspdlnej linii. Jesli natomiast wlaczysz opcj¢ Normal Local,
kazdy podobiekt zostanie wytloczony wzdtuz wtasnej normalnej (linii prostopadtej do
podobiektu). W przypadku obiektow Editable Poly zastgpuje ja opcja By Polygon. Dzia-
fanie funkcji Bevel oraz parametru Outline oméwimy w nastgpnym podrozdziale, pos-
wigconym operacjom na $ciankach. Aby wyjs¢ z trybu wytlaczania, wylacz przycisk
Extrude lub kliknij prawym przyciskiem myszy w dowolnym oknie widokowym.

Z przycisku Extrude mozemy korzysta¢ w trybach edycji Edge, Face, Polygon i Element dla
siatek Editable Mesh oraz w trybach Polygon i Element dla obiektow typu Editable Poly.

Na rysunku 6.6 pokazano sfer¢ przekonwertowana w obiekt Editable Mesh, w ktdrej
wykonano wyttaczanie krawedzi.

Ciecie (Cut)

Przycisk Cut pozwala przecina¢ krawedzie i scianki nowymi krawedziami. Aby wyko-
na¢ taka operacje, wlacz przycisk Cut i przeciagnij kursorem od krawedzi do krawedzi
w miejscach, w ktorych maja zostaé przecigte. Jesli przeciagniesz po wigcej niz jednej
$ciance, nowe wierzchotki zostang ustawione na wszystkich kolejnych krawedziach
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Rysunek 6.6.
Efekt wyttoczenia
wszystkich krawedzi
sferycznej siatki
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napotkanych przez kursor. Mozesz tez, wykonujac podwdjne kliknigcie, wstawia¢ nowe
wierzchotki w dowolnych punktach krawedzi. Z trybu cigcia wychodzisz, wylaczajac
przycisk Cut lub klikajac prawym przyciskiem myszy w oknie widokowym sceny.

Jesli wiaczona jest opcja Split, program tworzy po dwa wierzchotki w kazdym przecigtym
punkcie krawedzi, dzigki czemu mozesz pdzniej w tatwy sposdb oddzielaé od siebie
rozne fragmenty siatki. W obiektach Editable Mesh istotna jest tez opcja Refine Edges,
ktéra dodaje nowe krawedzie i wierzchotki w $ciankach sasiadujacych z przecigta, co
umozliwia zachowanie gtadkosci siatki. Przycisk Cut dostgpny jest we wszystkich trybach
edycji, oprocz poziomu Vertex dla siatek Editable Mesh.

Zaznaczanie otwartych krawedzi (Select Open Edges)
i tworzenie splajnow z krawedzi (Create Shape from Edges)

Narzedzie Select Open Edges wyszukuje i zaznacza wszystkie otwarte krawedzie. Dzieki
temu przyciskowi mozemy lokalizowa¢ wszystkie ewentualne otwory w powierzchni
siatki, a to pomaga eliminowa¢ niektore potencjalne problemy z dalsza edycja obiektu.
Przycisk Create Shape from Edges tworzy splajn odpowiadajacy ksztattem zaznaczonym
krawedziom. Po kliknieciu tego przycisku wyswietlane jest okno Create Shape, ktdre
pozwala nada¢ nazwe nowemu splajnowi. Mozesz tez zdecydowaé, czy wierzchotki
splajnu maja by¢ taczone gladkimi krzywiznami (Smooth), czy liniowymi segmentami
(Linear). Opcja Ignore Hidden Edges powoduje pominiecie niewidocznych krawedzi.

Obydwa narzegdzia wystepuja tylko w przypadku siatek typu Editable Mesh.
Zageszczanie siatki (roleta Subdivide)
W obiektach typu Editable Poly roleta Subdivide dostepna jest na poziomach Edge,

Border, Polygon i Element. Znajduje si¢ w niej przycisk MeshSmooth, ktéry dziata na
zaznaczonych podobiektach identycznie jak modyfikator MeshSmooth. Przycisku tego
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mozna uzywaé wielokrotnie, za kazdym razem bardziej wygladzajac i zwigkszajac
szczegOlowos¢ siatki. Parametr Smoothness okresla to, ile nowych wierzchotkéw i $cia-
nek zostanie dodanych do siatki. Im wigksza jest warto$¢ tego parametru, tym gestsza
stanie si¢ siatka. Zaggszczanie siatki moze by¢ przeprowadzane niezaleznie dla Scianek
o roznych grupach wygtadzania (Smoothing Groups) oraz materiatach (Materials).

Oproécz przycisku MeshSmooth, w rolecie Subdivide znajduje si¢ tez przycisk Tessellate,
ktéry oméwimy w jednym z nastgpnych podrozdziatow, zatytutowanym , Mozaikowanie
(Tessellate)”.

Wiasciwosci powierzchni dla krawedzi
(Surface Properties)

W przypadku obiektéw Editable Mesh roleta Surface Properties w trybie Edge zawiera
przyciski Visible i Invisible, ktore moga czyni¢ widocznymi lub niewidocznymi krawedzie
pomiedzy trojkatami. Przycisk Auto Edge (jesli wiaczona jest opcja Set and Clear Edge
Vis) automatycznie zamienia w niewidoczne wszystkie te krawedzie, ktore naleza do
Scianek ustawionych wzgledem siebie pod katem mniejszym niz warto$¢ parametru
obok przycisku Auto Edge. Jesli wlaczysz opcj¢ Set, wszystkie krawedzie spelniajace
powyzsze kryterium bgda zmienione w widoczne, a gdy wiaczysz opcje Clear, uczynisz
niewidocznymi wszystkie krawedzie niespetniajace tego warunku.

W rolecie Surface Properties dla obiektow Editable Poly dostgpne sa tylko dwa para-
metry: waga (Weight) i ostro$¢ (Crease) krawedzi. W przypadku wigkszej wagi siatka
podczas zaggszczania jest silniej przyciagana do punktow odpowiadajacych pierwotnej
krawedzi, natomiast zwigkszenie parametru Crease wptywa na wygladzanie siatki (im
wigksza warto$¢ tego parametru, tym slabiej wygtadzona jest krawedz).

Edycja brzegow (Border), scianek (Face i Polygon)
oraz elementow (Element)

W obiektach typu Editable Mesh wyrdzniamy dwa typy Scianek: trojkaty, czyli ptaszczy-
zny elementarne (Face) 1 wieloboki (Polygon). Trojkat stanowi rdwnoczesnie najprostszy
typ wieloboku, a kazdy wielobok (Polygon) jest w rzeczywistosci zbiorem sasiaduja-
cych ze soba trdjkatow, rozdzielonych niewidocznymi krawegdziami. Do utworzenia
wieloboku (Polygon) musza wigc by¢ uzyte przynajmniej dwa trojkaty (Face), czyli co
najmniej cztery wierzchotki. Jesli zaznaczysz niewidoczna krawedz, rozdzielajaca dwa
trojkaty w wieloboku, bedzie ona wyswietlana w postaci przerywanej linii (jesli chcesz
przez caly czas oglada¢ wszystkie krawedzie siatki, tacznie z niewidocznymi, przejdz
do bocznego panelu Display i wylacz opcje Edges Only).

Obiekty Editable Poly nie wykorzystuja trojkatnych plaszczyzn elementarnych (przynaj-
mniej na poziomie edycji) i nie ma tutaj podzialu na krawedzie widoczne i niewidoczne.
Dostepny jest za to tryb edycji brzegéw (Border) siatki. Brzegiem siatki nazywamy ciag
otwartych krawedzi, na przyktad otaczajacych otwor wycigty w siatce.

Transformowanie trojkatnych lub bardziej ztozonych $cianek wykonujemy w odpowiednich
trybach edycji w taki sam sposob, jak w przypadku innych podobiektéw. W rolecie Edit
Geometry wigkszo$¢ narzedzi dziata podobnie jak dla omawianych wczesniej wierz-
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chotkéw (podrozdziat ,,Edycja wierzchotkéw”) i krawedzi (podrozdziat ,,Edycja krawe-
dzi”), jednak oprdcz nich znajduja si¢ tutaj takze dodatkowe narzedzia, ktore dzialaja
tylko na poziomach Border, Face, Polygon czy Element. Na poziomie Border wigk-
szo$¢ narzedzi jest identyczna z tymi do edycji krawedzi, natomiast na poziomach Face,
Polygon i Element znajduja si¢ te same narzedzia — wyspecjalizowane w edycji $cianek.

Domykanie siatki (Cap)

Na poziomie Border nowym narzgdziem jest przycisk Cap, ktérego kliknigcie powoduje
utworzenie $cianki na bazie zaznaczonych krawedzi, otaczajacych otwor w siatce.

Tworzenie scianek (Create)

Przycisk Create pozwala na tworzenie nowych $cianek w oparciu o istniejace lub nowe
wierzchotki (zobacz: rysunek 6.7). Aby utworzy¢ nowa $cianke, wlacz przycisk Create
i kliknij punkt, w ktérym chcesz umiesci¢ pierwszy wierzchotek Scianki (mozesz klik-
na¢ jeden z istniejacych wierzchotkow siatki lub dowolny punkt w przestrzeni — w tym
drugim przypadku dodasz do siatki nowy wierzcholek).

Rysunek 6.7. @ Untitled - 3ds man 4 { T=|
L . . . File Edt Tools Group ‘iews Create Modifiers Animation  Graph Editors Rendering Customize MaxScript  Help

SC’a,”’_" otaczajgce [ ol 4 %0k S5 =1E 4 Qo e 109 % v zhoglMi e o1 =% d
szesciobok w Srodku Oiests | Shapes | Compounds |Lightod Camerasl  Paticks | Hepss | SpaceVeaps | Modfers | Modelina |

ekranu zostaty VOO0 vdQTIBIVOTOVOSUwTR|s 7 &> 0

utworzone za pomocag
narzedzia Create

NG ER
C—
Modifier List -

Mesh Select | Patch Select

Splinedelect | Poly Select
Vol Select | FFD Gelect

NSurf Sel

El Editabls Mesh [m]
Wertex
Edge
Face

- Palygan =
Element

wWliwlY al@

[ T —
B Delete

Atach | Detach |

Exrude  |[00 =

Bevel |[00 E

Normal® Group ¢ Local
Slice Plane | Slice
Cut I spit

[V Refine Ends

<| 0/100 ]

T T T T LTI T T T T T T T T I I T ITTTTTTT ]
O R A R

P ]
8 Bl xfzsrr viman | 2o Wi 3] w | QB H A

\
st [ [, s o i S| [0 | | € .

Pojedyncza $cianka siatki moze zawiera¢ wigcej niz trzy wierzchotki. W trybie Face po
ustawieniu trzeciego wierzchotka program automatycznie konczy tworzenie $cianki (trojka-
ta), natomiast w trybie Polygon mozesz wstawia¢ dowolna liczbe wierzchotkow 1 — aby za-
konczy¢ definiowanie $cianki — musisz kliknaé ponownie pierwszy z wierzchotkdw lub
wykona¢ podwdjne kliknigcie w punkcie, w ktorym chcesz ustawi¢ ostatni wierzchotek.
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Wyttaczanie ze skalowaniem (Bevel)

Przycisk Bevel dostepny jest w trybach Face, Polygon i Element. Pozwala on wyttaczaé
$cianki (podobnie jak narzedzie Extrude) i jednoczesnie je skalowac. Po wlaczeniu przyci-
sku nalezy klikna¢ $cianke i przeciagna¢ kursorem w gore lub w dot, okreslajac glebokosé
wytloczenia, po czym zwolni¢ przycisk myszy. Drugie przeciagniecie kursora decyduje
o powiekszeniu lub pomniejszeniu wyttaczanej $cianki. Pierwszemu przeciagnigciu od-
powiada parametr obok przycisku Extrude (Extrusion), a drugiemu parametr obok przy-
cisku Bevel (Outline).

Opcje w polu Normal (dla siatek Editable Mesh) i w polu Extrusion Type (dla obiektow
Editable Poly) dotycza rownoczesnego wyttaczania wigkszej liczby $cianek i decyduja
o tym, czy Scianki maja by¢é wyttoczone wzdtuz tej samej linii i pozosta¢ potaczone po
wytloczeniu, czy tez powinny by¢ wyttaczane kazda z osobna, wzdluz wlasnej normalne;.
Aby wylaczy¢ przycisk Bevel, kliknij go w panelu Modify lub kliknij prawym przycis-
kiem myszy w dowolnym oknie widokowym.

Na rysunku 6.8 pokazano siatke¢ obiektu typu Hedra, w ktérym wszystkie $cianki zo-
staly wytloczone na wysokos¢ 20 jednostek i przeskalowane o —10 jednostek.

Rysunek 6.8. 5 Beveled Dodecahedron.mas - 3ds max 4 M=
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Mozaikowanie (Tessellate)

Do zwigkszenia rozdzielczosci siatki mozna postuzy¢ si¢ (oprocz wezesniej omowionego
narzedzia MeshSmooth) narzedziem Tessellate.

Narzedzie Tessellate posiada dwie opcje: Edge 1 Face-Center. Przy opcji Edge kazda
krawedz jest dzielona doktadnie w potowie. W ten sposdb mozesz na przyktad pojedyn-
czy trojkat zamieni¢ w cztery mniejsze trojkaty. W zaleznos$ci od ustawienia parametru
obok przycisku Tessellate (nosi on nazwg Tension), nowe S$cianki beda wypukte Iub
wkleste wzgledem pierwotnej powierzchni.
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Opcja Face-Center tworzy nowy wierzchotek posrodku $cianki i dodaje krawedzie taczace
go z pozostatymi wierzchotkami $cianki. W czworokatnej sciance spowoduje to powstanie
szesciu trojkatow (pamigtaj, ze czworokat w MAX-ie sktada si¢ z dwoch trojkatow).

[lustracja na rysunku 6.9 pokazuje szescian, ktorego wszystkie $cianki zostaty poddane
dwukrotnemu mozaikowaniu za pomocg narz¢dzia Tessellate — przy uzyciu opcji Face-
-Center.
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Rozbijanie siatki (Explode)

Przycisk Explode oddziela od siatki zaznaczone $cianki, tworzac z nich osobne elementy
(opcja Elements) lub niezalezne obiekty (opcja Objects). Suwak po prawej stronie przy-
cisku okresla kat pomigdzy $ciankami, decydujacy o tym, czy dana $cianka ma zostaé
odtaczona od pozostatych. Jesli wlaczona jest opcja Objects, na ekranie pojawi si¢ okno
dialogowe Explode to Objects, w ktorym mozesz wprowadzi¢ nazwe dla nowego obiektu
(jesli nowych obiektow bedzie wigcej, program automatycznie doda do ich nazw odpo-
wiednie numery).

Wiasciwosci powierzchni dla scianek (Surface Properties)

Gdy pracujesz z siatkami typu Editable Mesh, w trybach Face, Polygon i Element, ro-
leta Surface Properties zawiera przyciski Flip, Unify i Flip Normal Mode, ktore steruja
kierunkiem normalnych w $ciankach. Przycisk Flip odwraca kierunki normalnych w zaz-
naczonych $ciankach, a przycisk Unify ujednolica kierunki normalnych w zaznaczeniu,
bazujac na tym, w ktdra strong zwroconych jest wigcej normalnych. Po wiaczeniu przycis-
ku Flip Normal Mode mozesz klika¢ kursorem poszczegoélne Scianki i r¢cznie odwracac
w nich kierunki normalnych. Narzgdzie to jest aktywne, dopoki nie wylaczysz przycisku
Flip Normal Mode badz nie klikniesz prawym przyciskiem myszy w oknie widokowym.



126 Czesé Il ¢ Modelowanie

Na rysunku 6.10 pokazano sfere, w ktorej kierunki wszystkich normalnych zwrocono
do wewnatrz siatki. Pordwnaj ten rysunek z wczesniejszym rysunkiem 6.1.

Rysunek 6.10.
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W obiektach typu Editable Poly roleta Surface Properties zawiera przyciski Edit Trian-
gulation, Retriangulate 1 Flip Normals. Po wlaczeniu przycisku Edit Triangulation mo-
zesz zmieni¢ ustawienie krawedzi niewidocznych trdjkatow, na ktére podzielona jest
kazda $cianka (pomimo ze nie posiadasz mozliwosci edycji niewidocznych krawedzi,
jak ma to miejsce w obiektach Editable Mesh). Aby zmieni¢ kierunek niewidocznej
krawedzi, przeciagnij kursorem z jednego wierzchotka siatki nad inny, nalezacy do tej
samej Scianki. Nacisnigcie przycisku Retriangulate sprawi, ze program sam poustawia
krawedzie niewidocznych trojkatéw, natomiast przycisk Flip Normals odwraca kierunki
normalnych w zaznaczonych $ciankach. Przycisk ten dostgpny jest tylko w trybie edycji
elementow (Element).

Dolna czgs¢ rolety Surface Properties zawiera ustawienia zwiazane z numerem ID ma-
teriatu (Material ID) i grupami wygtadzania (Smoothing Groups).

Parametr Material ID jest wykorzystywany przez materiaty typu Multi/Sub-Object do
identyfikowania $cianek, ktorym maja zostaé przypisane rézne materiaty podrzedne.
Zaznaczajac $cianki i wprowadzajac odpowiednig liczbe w polu Material ID, nadajesz
tym $ciankom okreslony numer identyfikacyjny. Przycisk Select By ID otwiera okno
dialogowe Select By Material ID, dzigki ktéremu mozesz wyselekcjonowaé wszystkie
podobiekty posiadajace przypisany ten sam numer (wystarczy wprowadzi¢ interesujacy
nas numer i klikna¢ przycisk OK).

Przyciski w polu Smoothing Groups stuza do przypisywania zaznaczonym sciankom
okreslonych grup wygtadzania. Po zaznaczeniu $cianek nalezy wiaczy¢ przyciski z nu-
merami wybranych grup, ktore chcemy przypisaé $ciankom. Scianki nalezace do wspol-
nych grup sa poddawane przez modut renderujacy wygladzaniu, dzigki czemu nie wyste-
puja miedzy nimi widoczne krawedzie. Przycisk Select By SG, podobnie jak wczesniej
opisany przycisk Select By ID, pozwala wyselekcjonowac $cianki nalezace do okreslo-
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nych grup wygtadzania. Przycisk Clear All usuwa wszystkie grupy wygltadzania z zazna-
czonych $cianek, natomiast przycisk Auto Smooth automatycznie przypisuje podobiek-
tom odpowiednie grupy wygtadzania, poréwnujac kat pomigdzy Sciankami z wartoscia
parametru wpisywanego na prawo od przycisku Auto Smooth.

Cwiczenie. Gtowa klauna

Po zapoznaniu si¢ z wszystkimi najwazniejszymi narzedziami do edycji siatek mozesz
przejs$¢ do praktycznego ich wykorzystania. W niniejszym przyktadzie utworzysz model
glowy klauna, wykonujac operacje selekcji i transformacji wierzchotkéw sfery.

Aby zrealizowac to zadanie, wykonaj ponizsze kroki.

1. W bocznym panelu Create kliknij ikong kategorii Geometry 1 wacz przycisk Sphere.
Nastgpnie przeciagnij kursorem w oknie widokowym Front, aby utworzy¢ sferg.

2. Kliknij sferg prawym przyciskiem myszy i z menu podrgcznego wybierz
Convert To>Convert to Editable Mesh.

Automatycznie wyswietlony zostanie boczny panel Modify.

3. Na poczatku utworzymy dhugi, ostry nos, wyciagajac w przdd jeden z wierzchotkow
sfery. Kliknij maty znak plus na lewo od pozycji Editable Mesh na stosie
modyfikatordw i wybierz poziom edycji wierzchotkdéw (Vertex). W oknie
widokowym Top zaznacz najnizej potozony wierzchotek sfery. Wiacz ikone Select
and Move na gtéwnym pasku narzedziowym i w oknie widokowym Top przeciagnij
kursorem wierzchotek wzdhuz osi Y, oddalajac go od sfery w dot okna.

4. Nastgpnym krokiem bedzie wymodelowanie usmiechnigtych ust klauna. Rozwin
rolete Soft Selection i wlacz opcje Use Soft Selection. W oknie widokowym Front
zaznacz kilka wierzchotkow lezacych na tuku ponizej nosa klauna i nacisnij klawisz
spacji, aby zablokowac zestaw selekcji. Przesun zaznaczone wierzchotki wzdhuz
osi Y w oknie widokowym 7op, az powstanie wyrazne wglebienie w siatce.

5. Ponownie nacis$nij spacj¢ i wylacz zaznaczenie wierzchotkéw. Aby utworzy¢
wylupiaste oczy klauna, zaznacz po kilka wierzchotkow po obu stronach nosa,
nieco powyzej niego. Pozostawiajac wlaczona opcje Use Soft Selection, przeciagnij
nieznacznie wierzchotki do przodu (wzdhuz osi Y).

6. Dla kazdego zestawu wierzchotkéw tworzacych oczy wykonaj osobno nastgpujaca
operacj¢: po zaznaczeniu wierzchotkow kliknij przycisk Weld Selected, a jesli
wierzchotki nie zostana zespawane, zwieksz warto$¢ parametru obok przycisku
Weld Selected.

7. Zaznacz wszystkie wierzchotki tworzace wypuktos¢ oczu i wlacz przycisk Chamfer.
Nastgpnie przeciagnij kursorem w oknie widokowym, tworzac dodatkowe krawedzie
wokot oczu.

Model, ktdry utworzytes, jest jedynie bardzo prostym przyktadem tego, co mozna uzyskaé
poprzez proste operacje na podobiektach. Na rysunku 6.11 pokazano gotowa glowe
klauna w cieniowanym oknie widokowym (wynik ¢wiczenia mozesz obejrze¢ w pliku
Clown Head. max — w katalogu Chap 6 na CD-ROM-ie dotaczonym do ksiazki).
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Cwiczenie. Naprawianie zaimportowanych siatek

Chociaz wigkszo$¢ programdéw do grafiki 3D zapisuje obiekty w postaci siatkowej, nie-
ktdre siatki po zaimportowaniu do MAX-a sprawiaja pewne klopoty podczas edycji. Po
przekonwertowaniu obiektu w siatke typu Editable Mesh mozesz skorzystaé¢ z dostep-
nych narzedzi edycyjnych i wyeliminowac te problemy.

Na rysunku 6.12 pokazano model zapisany w formacie 3DS przez program Poser i za-
importowany w tej postaci do MAX-a. Zwrd¢ uwage na to, ze okolice talii sg wyswietlane
na czarno. W rzeczywistosci sa one niewidoczne i jedynym sposobem na to, zeby je zo-
baczy¢, byto wlaczenie opcji Backface Cull w oknie dialogowym Viewport Configuration
(polecenie Customize>Viewport Configuration). Problem polega na tym, ze normalne
Scianek w tej czesci siatki sg zwrocone do wewnatrz, a nie na zewnatrz obiektu. Jest to
dos¢ czesto wystepujacy klopot z importowanymi siatkami, dlatego w opisywanym tu
¢wiczeniu zajmiemy si¢ jego rozwigzaniem.

Zadanie to wymaga wykonania nastepujacych czynnosci.

1. Pobierz plik Hailing Taxi.max z katalogu Chap 06 na CD-ROM-ie dotaczonym
do ksiazki.

2. Zaznacz wyswietlany na czarno fragment siatki. Nastgpnie w panelu Modify
przejdz do trybu edycji elementow (Element).

3. W rolecie Selection wlacz opcj¢ Show Normals i ustaw bardzo mala wartosé
parametru Scale (na przyktad 0,1).

W oknie widokowym wyswietlane s teraz normalne $cianek. Jak mozna
zauwazy¢, niektore skierowane sa na zewnatrz, a niektore do wewnatrz siatki.
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4. W rolecie Surface Properties kliknij przycisk odwracania normalnych (Flip),
a wszystkie niebieskie kreski ilustrujace kierunki normalnych powinny zwrécic¢
si¢ na zewnatrz siatki.

Problem zostat rozwiazany i wszystkie $cianki siatki sa teraz wyswietlane
prawidtowo.

C¢wiczenie. Aztecka piramida

Egipcjanie byli mistrzami w budowaniu piramid, jednak wymodelowanie takiej piramidy
stanowi w MAX-ie zadanie banalne, poniewaz model piramidy jest dostepny jako jeden
z modeli parametrycznych. Zamiast tego przyjrzyjmy si¢ wigc piramidom budowanym
w cywilizacji azteckiej (posiadaty one po kilka pigter). Pozwoli nam to przeéwiczy¢ kilka
operacji wykonywanych na siatkach typu Editable Poly.

Aby utworzy¢ wielopigtrowa piramid¢ w postaci obiektu Editable Poly, wykonaj naste-
pujace czynnosci.

1. Pobierz plik Aztec Pyramid.max z katalogu Chap 06 na CD-ROM-ie dotaczonym
do ksiazki.

2. Kliknij prawym przyciskiem myszy prostopadtoscian znajdujacy si¢ w scenie
i z menu podrecznego wybierz Convert To>Convert to Editable Poly.

Automatycznie wyswietlony zostanie boczny panel Modify.

3. W rolecie Selection wlacz ikong poziomu edycji wielobokdéw (Polygon) i opcje
Ignore Backfacing. Nastepnie wlacz narzedzie Select Objects (ikona z czarna
ukosna strzatka na gtéwnym pasku narzedziowym) i kliknij posrodku obiektu
w oknie widokowym Top, aby zaznaczy¢ gorna $cianke bryty.

W dole rolety Selection powinna pojawi¢ si¢ informacja o tym, ze tylko jeden
wielobok zostat zaznaczony.
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4.

5.

6.

7.

8.

Rysunek 6.1
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W rolecie Edit Geometry wlacz przycisk Bevel i wprowadz wartos¢ —5 w polu
Outline. Pomniejszysz w ten sposob gorna scianke siatki. Ponownie wlacz narzedzie
Select Objects na gldéwnym pasku narzedziowym, aby wylaczy¢ przycisk Bevel.

W rolecie Subdivide wacz opcj¢ Edge i kliknij trzy razy przycisk Tessellate.
Dzigki temu podzielisz gorna scianke na 64 kwadraty.

Pozostan na poziomie edycji wielobokow (Polygon) i rozciagnij w oknie Top ramke
selekcji nad wewnetrznymi kwadratami, pozostawiajac niezaznaczony pojedynczy
pas wielobokow dookota gornej powierzchni bryly. W rolecie Selection powinna
pojawi¢ si¢ informacja, ze wyselekcjonowates 36 wielobokow.

Kliknij ponownie przycisk Bevel w rolecie Edit Geometry 1 wpisz warto$¢ 20
w polu Extrusion, a nastepnie wartos¢ —5 w polu Outline.

Powtorz kroki 6. i 7. jeszcze dwa razy, za kazdym razem zaznaczajac i wyttaczajac
wewnetrzny zestaw $cianek, az uzyskasz rezultat pokazany na rysunku 6.13.
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