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Rozdziat 6. Menu Tools

Menu Tools (rysunek 6.1) stuzy do uruchamiania réznych narzedzi
MAX-a, do ktérych skréty znajduja sie tez (np. w postaci ikon)
w innych miejscach interfejsu programu, m.in. na gtéwnej listwie
narzedziowej.

Selection Floater...
Display Floater. ..
Layer Manager

Align Camera
Align to Yiew, ..
Place Highlight

Chrl+H

Light: Lister. ..

Isolate Selection

Al+Q

Manage Scene States. ..

Rename Objects...

Mirrar, .. Assign Yerkex Colars...
Array... Color Clipboard. ..
align. .. Ale+a Camera Match..,
Cuick Align Shift+#8 N ——
Snapshot...

Spacing Toal... Shift+1 Measure Distance...
S A o Channel Info...
Mormal Align... Ale+r

Rysunek 6.1. Menu Tools

Selection Floater

To polecenie otwiera plywajace okno stuzace do selekcji obiektéw
wedlug nazwy (Selection Floater). Okno jest identyczne pod wzgle-
dem zawartosci z oknem otwieranym za pomoca polecenia Select
By Name, oméwionym w rozdziale 5. Jedyna réznica polega na
tym, Ze okna Selection Floater nie trzeba zamykad, aby kontynu-
owac prace ze scena.

Rozdziat 6. MenuTools | 71



Display Floater

To polecenie otwiera plywajace okno Display Floater (rysunek 6.2),
w ktérym wybieramy opcje zwigzane z edycja obiektéw oraz ich
wyswietlaniem na ekranie. Wiele z opgji zgrupowanych w tym
oknie pokrywa sie z opcjami w oknie Object Properties opisanym
w rozdziale 5. Na zakladce Hide/Freeze znajdujq sie opcje ukry-
wania (Hide) i ponownego wyswietlania (Unhide) obiektéw, a takze
,zamrazania” (Freeze) i ,odmrazania” (Unfreeze) edycji. Na za-
kiadce Object Level dostepne sa opcje ukrywania poszczegélnych
typ6éw obiektéw oraz ustawienia wlasciwosci wyswietlania zazna-
czonego obiektu odpowiadajace tym oméwionym wczesniej przy
okazji okna Object Properties.

Display Floater

Hide/Fieeze | Obiect Level |

r Hide

Selected Selected

Ix

—Freeze—

Unselected | | Unzelected
By Mame... By Mame...
By Hit By Hit

By Hame... By Mame...

r Unhide ——— Unfreeze —

Al All
[20e.
By Hit

I Hide Frozen Dbjects

Display Floater x|

Hide/Freeze | Object Level |

—Hide by Categary

F Geometry  All
Shapes N

I~ Lights fﬂ

[ Cameras et |

™ Helpers

I™ Space Warps

I~ Partticle Systems

I~ Bone Objects

Bone

|K. Chain Object
Paint

r Dizplay Properties
™ Display as Box
V¥ Backface Cull
¥ Edges Only
[ Vertex Ticks
I~ Trajectory
I SesThiough
I~ lgrore Exterts
¥ Show Frozen in Gray

Rysunek 6.2. Okno z opcjami wyswietlania i edycji obiektdw
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Layer Manager

Za pomoca, tego polecenia otwieramy ptywajace okno Layer (rysu-
nek 6.3), w ktérym mozna zarzadza¢ warstwami projektu. Okno
to pozwala tworzy¢ i usuwaé warstwy, dodawac do nich obiekty
oraz okresla¢ opcje wyswietlania, edycji i renderingu obiektéw,
ktére znajdujg sie na poszczegdlnych warstwach.
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Rysunek 6.3. Okno menedzera warstw projektu

Wiegkszo$¢ opgji dostepnych w oknie Layer Manager ma swoje
odpowiedniki w opcjach okna Object Properties (oméwionych
w rozdziale 5.), jednak tu mozna latwiej wybierac je dla wszystkich
obiektéw z danej warstwy i dla kazdego obiektu osobno. Wia-
czenie konkretnej opcji jest sygnalizowane przez pojawienie sie
odpowiedniej ikony w kolumnie:

Hide
obiekty ukryte sa oznaczane ikong czarnej maski;

Freeze
obiekty wylaczone z edycji (,zamrozone”) sa oznaczane
ikong z platkiem $niegu;

Render
obiekty podlegajace renderingowi sa oznaczane ikona zielo-
nego czajniczka;
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Color
probka koloru danego obiektu jest wyswietlana w postaci
malego kwadratu;

Radiosity
uwzglednianie obiektu w algorytmie renderowania metoda
energetyczna jest oznaczane ikona zéttego trapezu z trzema
skierowanymi w rézne strony strzatkami.

Light Lister

To polecenie otwiera ptywajace okno Light Lister (rysunek 6.4),
w ktérym zostaly zestawione informacje o wszystkich swiattach
sceny i ich najwazniejszych parametrach (opcja All Lights). Para-
metry Swiatel mozna modyfikowac tak samo jak w bocznym
panelu Modify, z tym ze tutaj nie jest konieczne zaznaczanie $wia-
tla, ktére chcemy poddac edycji. Mozna wprowadzaé modyfikacje
tylko na zbiorze zaznaczonych $wiatel (opcja Selected Lights) lub
globalnie ustawi¢ niektére parametry, czyli nadac te sama wartos¢
niektérym parametrom wszystkich Zrédet swiatla w scenie (opcja
General Settings). Przyciskiem Refresh mozemy od$wiezy¢ zawar-
tos¢ okna, jesli dokonalismy zmian w scenie po jego otwarciu.

W kolejnych kolumnach okna Light Lister definiujemy nastepujace

parametry:

On
wlaczenie lub wylaczenie emisji $wiatla z danego Zrédia.

Name
nazwa Swiatta.

Multiplier
jasnosé (intensywnosc) emisji Swiatla.

Color
kolor $wiatla.
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Shadows
rzucanie cieni przez dane Zrédlo swiatla (za pomocy ele-
mentu po lewej stronie kolumny wlaczamy te opgje, a z roz-
wijanej listy po prawej stronie wybieramy algorytm do obli-
czania cieni).

Map Size
rozmiar (tym samym dokladnos¢) tzw. mapy cieni wykorzy-
stywanej przez cienie generowane za pomocg algorytmu
Shadow Map lub mental_ray_Shadow_Map. (Nie dotyczy
innych algorytméw stuzacych do obliczania cieni).

Bias
przesuniecie cienia wzgledem obiektu, ktéry go rzuca.
(Nie jest uwzgledniany przez algorytm mental_ray_Shadow_
Map).

Sm.Range
zasieg prébkowania krawedzi cienia. (Pozwala to rozmiek-
czy¢ jego krawedzie przy wiekszych wartosciach parametru.
Jest dostepny tylko dla cieni generowanych za pomoca algo-
rytméw Shadow Map lub mental_ray_Shadow_Map).

Transp.
przezroczystos¢ cienia (tylko dla cieni typu Adv. Ray Traced
i Area Shadows).

Int.
czyli Shadow Integrity w cieniach typu Adv. Ray Traced i Area
Shadows. (Ten parametr decyduje o doktadnosci w obliczaniu
cienia).

Qual.
czyli Shadow Quality w cieniach typu Adv. Ray Traced i Area

Shadows. (Ten parametr podobnie jak Shadow Integrity decy-
duje o dokladnosci w obliczaniu cienia).
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Decay
sposéb zanikania swiatla: None — brak zanikania, Inverse —
liniowe zanikanie wraz z odlegloscia od emitera, Inv. Squ-
are — zanikanie zgodnie z kwadratem odleglosci od emitera
(najblizsze rzeczywistosci).

Start
odleglos¢ od emitera, powyzej ktdrej swiatlo zanika zgodnie
z ustawieniem w polu Decay.

Gdy wiaczymy opcje General Settings znajdujacq sie w gérnej czesci
okna Light Lister, mozemy nie tylko globalnie ustawic¢ parametry
wszystkich Zrédel swiatla w scenie, ale i zmienié¢ niektére z nich:

Global Tint
nadaje okreslone zabarwienie wszystkim $wiatlom sceny,
z wyjatkiem $wiatla otaczajacego (Ambient). Kolor wybrany
w tym polu jest dodawany do koloru kazdego swiatla.

Global Level
zwieksza lub zmniejsza intensywno$¢ wszystkich swiatet
W scenie.

Ambient Color
definiuje kolor §wiatla otaczajacego (kolor ten jest widoczny
tam, gdzie nie dociera $wiatlo z emiteréw ustawionych
w scenie, czyli np. w cieniach).

Manage Scene States

Otwiera okno dialogowe Manage Scene States (rysunek 6.5), w kto-
rym mamy mozliwosé zapisywania biezacego stanu sceny pod
okreslong nazwg — w tym celu nalezy klikna¢ przycisk Save
iw kolejnym oknie dialogowym okresli¢ nazwe stanu (Enter a Sce-
ne State name) oraz atrybuty zachowywane w celu pézniejszego
przywrdcenia (Select Parts). Dzigki tej funkcji mozliwe jest przy-
wracanie wersji sceny z okreslonego etapu pracy (po wybraniu
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Stan 1 - poczatek pracy i Gave..
Stan 2 - dodajeny obiskty Ol |

Stan 3 - modyfikatory Rest
Stan 4 - idziemy na obiad Hestore.
Fiename..
Delete

Cloze

Rysunek 6.5. Okno stuzgce do zarzgdzania stanami sceny

odpowiedniego stanu klikamy przycisk Restore). Mozna tez zmie-
niaé¢ nazwy wczesniej zapisanych stanéw (Rename) i je usuwac
(Delete).

Mirror

To polecenie otwiera okno narzedzia Mirror (rysunek 6.6), ktére
umozliwia tworzenie lustrzanych odbi¢ obiektéw. W tym oknie
mozna nie tylko wskazac o$ badz plaszczyzne odbicia (Mirror Axis)
oraz przesuniecie odbitego obiektu wzgledem oryginatu (Offset),
ale i skopiowac odbity obiekt (Clone Selection).

Array

To polecenie otwiera okno Array (rysunek 6.7). Narzedzie to wyko-
rzystujemy do réwnoczesnego tworzenia wielu kopii zaznaczo-
nego obiektu rozmieszczonych w przestrzeni zgodnie z parame-
trami okre$lanymi w oknie Array. Mozna przemieszczad, obracac
i skalowac kazda kopie (Move, Rotate, Scale) o okreslong liczbe jed-
nostek, definiowac liczbe kopii (Count) oraz typ obiektu wyniko-
wego (Type of Object).
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Rysunek 6.6. Okno narzedzia Mirror

ey 2
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Rysunek 6.7. Okno narzedzia Array

W polu Total in Array program podaje catkowita liczbe kopii osza-
cowana na podstawie biezacych ustawieri okna Array. Przycisk
Preview pozwala obejrze¢ efekt koricowy w oknach widokowych,
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zanim potwierdzimy utworzenie kopii przyciskiem OK. Opcja
Display as Box (wyswietlanie nowych obiektéw jako prostopadto-
Sciany) pozwala uniknac przeciazenia systemu, gdy wygenerujemy
zbyt wiele obiektéw i przekroczymy pojemnos¢é pamieci opera-
cyjnej.

Weciskajac Reset All Parameters, przywracamy domyslne ustawienia
parametréow w oknie Array.

Align (Alt+A)

Umozliwia dopasowanie transformadji (najczesciej po prostu wy-
réwnanie) zaznaczonego obiektu do obiektu odniesienia, ktéry
wskazujemy po wybraniu polecenia Align. Otwiera sie wtedy okno
Align Selection ,nazwa obiektu odniesienia” (rysunek 6.8) z opcjami
dopasowania. W trzech kolejnych polach tego okna mozemy wia-
czy¢ dopasowanie wspéirzednych wzgledem osi X, Y i Z dla
pozydji (Align Position), obrotu (Align Orientation) oraz skali (Match
Scale). W przypadku dopasowania pozycji okreslamy tez, ktére
punkty zaznaczonego obiektu (Current Object) i obiektu-celu (Tar-
get Object) sa wzgledem siebie wyréwnywane.

Quick Align (Shift+A)

Wyréwnuje pozycje zaznaczonego obiektu do obiektu, ktéry
wskazujemy po wybraniu tego polecenia. Wyréwnywane sa srodki
transformacji (pivot points) obu obiektéw.

Snapshot

To polecenie otwiera okno narzedzia Snapshot (rysunek 6.9). Two-
rzy kopie zaznaczonego obiektu w wybranej klatce animagji (Sin-
gle) lub okreslona liczbe kopii w réznych klatkach (Range). Najcze-
$ciej uzywamy go, aby uzyskac kopie obiektu ,zamrozonej”
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Rysunek 6.8. Okno z opcjami dopasowania obiektdw

snopshor TR
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 Copy ¢ Reference
£ Instance @ Mesh
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Rysunek 6.9. Okno narzedzia Snapshot
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w okreslonym ujeciu animagji (pozwala na to domyslnie wiaczona
opcja Mesh w polu z opcjami kopiowania).

Spacing Tool (Shift+1)

To polecenie otwiera ptywajace okno narzedzia Spacing Tool (rysu-
nek 6.10), ktére stuzy do réwnomiernego rozmieszczania wielu
kopii obiektu wzdluz Sciezki zdefiniowanej przez krzywa typu
Spline (Pick Path) lub pomiedzy dwoma wybranymi punktami
w przestrzeni (Pick Points). Za pomoca opdji i parametréw zgru-
powanych w tym oknie mozna zdefiniowaé m.in. liczbe kopii
(Count), odstepy miedzy nimi (Spacing) oraz odleglosci od punktu
poczatkowego i koricowego (Start Offset, End Offset).

ol
Tk Rah Pick Paints |
W Count: 3 =
[~ Spacing 0.0 =
I~ Start Dffset: [00 ie
I~ End Difset [0 ie
IDivide Ewenly, Objects at Ends j
— Context Type of Object—
¢ Edges  Copy
& Centers # |nstance
I~ Follow ¢~ Reference
Fick a path or pick twa points
Apply | Cancel |

Rysunek 6.10. Okno narzedzia Spacing Tool
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Clone and Align

To polecenie otwiera ptywajace okno narzedzia Clone and Align
(rysunek 6.11), ktére pozwala utworzy¢ jedna lub wiecej kopii
zaznaczonego obiektu i wyréwnaé wszystkie kopie do serii obiek-
tow wybranych ze sceny. Po zaznaczeniu obiektu Zrédiowego wia-
czamy przycisk Pick i wskazujemy obiekt docelowy, do ktérego
ma by¢ wyréwnana kopia. Po wlaczeniu przycisku Pick List mo-
zemy wybrac wieksza liczbe obiektéw docelowych i utworzyé
w ich miejscach wiecej kopii obiektu Zrédlowego.

Clone and Align o ] A

[- Source and Destination Parameters ]

Diestination Objects: 0

Pk | Pkt | Clear 1|

Source Objects: 1
™ Link to Destination

[- Clone Parameters

Object—— Contraller
’73 Copy ’73 Copy

£ Instance £ Instance
 Reference
I+ Align Parameters i
Apply | Cancel ‘

Rysunek 6.11. Okno narzedzia Clone and Align

Normal Align (Alt+N)

Wyréwnuje dwa obiekty tak, ze stykaja sie¢ ze sobg wybranymi
Sciankami. Po wiaczeniu narzedzia najpierw klikamy $cianke
obiektu, ktéry ma zostaé przemieszczony, a potem $cianke obiektu
docelowego, do ktérej ma zosta¢ dopasowany pierwszy obiekt.
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