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Novo u interfejsu i
alatkama

Daniel Manahan

NTERFEJS PROGRAMA 3DS MAX 7 MOZE SE UPOREDITI SA ONIM $TO VIDITE ISPRED SEBE
KADA VOZITE AUTO. KURSOR 3DS MAXA ZAMISLITE KAO VOLAN, A PROZORE PRIKAZA KAO
VETROBRAN. ZATO PODESITE SEDISTE, "VEZITE POJAS" | KRENIMO U "VOZNJU" KROZ
IZMENE U INTERFEJSU PROGRAMA 3DS MAX 7.
U DRUGOM DELU OVOG POGLAVLIA CEMO SA POBOLIJSANJA INTERFEJSA MAXA 7 PRECI NA NOVE
ALATKE KOJE CE UBRZATI PROCES IZRADE PROJEKATA. IMA NEKIH ZNACAINIH NOVIH MOGUCNOSTI

KOJE SIGURNO NE BISTE ZELELI DA PROPUSTITE.

Interfejs: Isti opsti izgled

Ukoliko ste koristili neku od prethodnih verzija 3ds maxa, za ovu verziju necete morati da ucite
nove funkcije interfejsa i precice na tastaturi. Interfejs 3ds maxa 7 ima isti osnovni raspored i
funkcionalnost kao i verzije 4, 5 i 6. Postoje samo dve vidljive izmene: osnovna mreza je
rasciscena, a neke manje stavke su dodate u menije. Ovi dodaci olaksavaju pristup standardnim
funkcijama. Interfejs je postao malo intuitivniji, a neke funkcije dostupnije u standardnim i Quad
(pomoc¢nim) menijima. Opsti izgled je, medutim, ostao isti.

Osnovna mreza je sada svetlije, manje istaknute boje. Takode je malo teze vidljiva, ali manje
odvraca paznju i pravi manje smetnji u prozoru prikaza dok se bavite modeliranjem.
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ReZim prikaza Flat Shaded

3ds max 7 realne efekte i komplikovane prora¢une osvetljenja scene unutar prozora prikaza ne
renderuje precizno. Tvorci programa su se te preciznosti namerno odrekli "u korist" brzog iscrta-
vanja objekata na ekranu. Prema tome, sencenje i teksture koje su prikazane u prozoru prikaza
mogu biti previse ili premalo osvetljeni, sa nepreciznim svetlim tackama i senkama, zbog kojih
su vizuelizacija i rad na sceni otezani (slika 1.1). Ovaj problem moze biti posebno tezak prilikom
modeliranja sjajnog objekta i otezati pregled izbora elemenata ispod nivoa objekta. Prilikom roti-
ranja pogleda odraz ovakvog sjaja moze prouzrokovati zbunjujuce promene svetlosti i senki na
poligonima.

SLIKA 1.1 Senke na liku "davoljeg jajeta"

Novi rezim prikaza Flat Shaded pomaze u otklanjanju ovog problema, olaksavajuci posmatranje
objekata kada je osvetljenje suvise jako ili slabo (slika 1.2).

U rezimu Flat Shaded geometrija se prikazuje kao da je gledate tokom obla¢nog dana. Osvetljenje
je potpuno ujednaceno, bez ometajuceg kontrasta, pa lakse mozete videti mape povrSine.
Ujednaceno osvetljen prikaz olaksava obavljanje standardnih radnji u modeliranju, poput porav-
navanja geometrije, pomeranja tacaka i manipulisanja kamerama.
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Rezim Flat Shaded pomaze u preciznom postavljanju kada pomerate kameru kroz scenu na cijim
zidovima se nalaze rasterizovane (bitmap) slike; ako su zidovi suviSe tamni u rezimu koji
prikazuje senke, ponekad je tesko oceniti gde se kamera nalazi.

Rezimu Flat Shaded mozete pristupiti tako $to cete desnim tasterom misa kliknuti u gornjem
levom uglu prozora prikaza i u podmeniju Other izabrati opciju Flat. Lako se ukljucuje i
iskljucuje, tako da ga mozete koristiti samo kada radite sa geometrijom koja zahteva ravhomer-
no sencenje. Nazalost, za ovu kontrolu ne postoji precica na tastaturi. Kao i kod ostralih rezima
sencenja, izbor ovog rezima ne utice na renderovanje.

Kada modelirate elemente na nivou podobjekata dok je uklju¢en rezim Flat Shaded, trebalo bi da aktivirate
opciju Edged Faces.

SLIKA 1.2 Novi rezim Flat Shaded pojednostavljuje prikaz, bez izrazito sjajnih povrSina. MoZete
primetiti da lik "davoljeg jajeta" nije osencen.
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ReZim prikaza Walkthrough

Kontrolisanje prozora prikaza je verovatno jedan od najcesce ponavljanih postupaka u 3ds maxu.
Navigacija kamerom kroz scenu je pojednostavljena pregledima Camera i Perspective u rezimu
prikaza Walkthrough.

Upotreba rezima Walkthrough dosta podseca na kretanje u mnogim video igrama. Ona
omogucava da za kretanje kroz scenu u realnom vremenu koristite precice na tastaturi u kombi-
naciji sa miSem. Najbrzi nacin da pristupite rezimu Walkthrough je da na tastaturi pritisnete
strelicu nagore dok su aktivni prozori prikaza Perspective ili Camera. Drugi nacin je da u kontro-
lama prozora prikaza kliknete i drzite taster Pan View ili Truck Camera i iz menija konkretnog
tastera izaberete rezim Walkthrough.

Sledi kratak spisak kontrola rezima Walkthrough:
®  Za kretanje unapred pritisnite i drzite taster W ili strelicu nagore.
®  Za kretanje unazad pritisnite i drZite taster S ili strelicu nadole.
® Za kretanje ulevo pritisnite i drzite taster A ili strelicu ulevo.
®  Za kretanje udesno pritisnite i drzite taster D ili strelicu udesno.

®  Za kretanje nagore pritisnite i drzite taster E, ili zajedno pritisnite i drzite taster Shift i
strelicu nagore.

® Za kretanje nadole pritisnite i drzite taster C, ili zajedno pritisnite i drzite taster Shift i
strelicu nadole.

® Ukoliko u rezimu Walkthrough istovremeno drzite strelice nagore i ulevo i povlacite
miSa, kretacete se i unapred i ulevo. Isto ce se dogoditi ukoliko drZite tastere A i W.
Mozete se kretati i duz drugih dijagonalnih vektora, tako §to cete pritisnuti i drzati
odgovarajuce kombinacije tastera.

® Pritiskom na razmaknicu mozete se prebacivati izmedu dva razlicita rezima: izmedu
toga da je kamera fiksirana, pa se moze pomerati samo ulevo i udesno, i da nije
fiksirana, odnosno da se moze slobodno pomerati unaokolo. Razmaknica funkcionise
samo u kombinaciji sa pomeranjem misa (ne i sa tasterima) i ne utice na vertikalne
pokrete pomocu tastera.

®  Ako zelite da promenite ubrzanje u rezimu Walkthrough, koristite taster S (levu Cetvr-
tastu zagradu) za usporavanje i taster C (desnu cetvrtastu zagradu) za ubrzavanje. Za
precizno podeSavanje ubrzanja pritisnite i drzite ove tastere, ili ih pritisnite viSe puta.
Pritiskom na taster Q mozete se prebacivati izmedu ubrzanog i normalnog, a
pritiskom na taster Z izmedu usporenog i normalnog rezima.

Postoji nekoliko neobi¢nih "stvari" kojih morate biti svesni pri navigaciji rezimom Walkthrough
pomocu kamere kojoj je ukljucena opcija Ortographic Projection.
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Ako pokusate da se pokrenete unapred ili unazad, ¢inice vam se da se nista ne desava; objekti koji
su blizu kamere ce izgledati da su jednake velicine kao i isti takvi objekti koji su udaljeni. To se
desava zbog toga §to ortografski prikaz nema perspektivu. U stvari, kamera se fizicki zaista krece
napred i nazad kroz scenu.

Nazalost, rezim Walkthrough ne radi ni sa jednim od prozora prikaza Light, ¢ak i ako je prikaz Light slican
prikazima Perspective i Camera.

Setnja kroz Walkthrough

Upotrebu komandi rezima Walkthrough trebalo bi da uvezbate pre upotrebe na sceni. Osim toga,
kada je ovaj rezim aktivan, svi postupci se vezuju za jedno ponistavanje. Dakle, ako napravite
nekoliko pokreta, a zatim izaberete komandu Undo, svi pokreti e biti ponisteni (ne samo
jedan).

Ako povlacite kursor nagore ili nadole, ali se kamera pomera samo ulevo i udesno, znati da je rezim
Walkthrough fiksiran, tako da ne dozvoljava vertikalnu rotaciju. Ovo ograni¢enje mozete iskljucivati i
ukljugivati pritiskom na razmaknicu.

Hajde da vezbamo upotrebu rezima Walkthrough na vec pripremljenoj sceni:
1. Otvorite fajl po imenu Walkthrough mode start.max sa DVD-a (slika 1.3).

2. Izaberite kameru, pa aktivirajte i povecajte prozor pregleda Camera na ceo ekran.
Ukoliko se izbor kamere slu¢ajno ponisti, upotrebite okvir za dijalog Select By Name.

3. Ukljucite opciju Auto Key i predite na 20. kadar.

4. Aktivirajte rezim Walkthrough pritiskom na strelicu nagore. Ovoj mogucnosti cete
mozda morati da pristupite pomocu menija tastera Truck Camera.

5. Unutar prozora prikaza Camera povlacite misa dok se trougao ne nade na sredini pro-
zora prikaza (slika 1.4). Moze se desiti da morate da pritisnete razmaknicu da biste
omogudili vertikalno kretanje.

Na kadrovima 0 i 20 ce biti postavljeni kljucevi, ali to nije kraj. Potrebno je da se kam-
era u sledecem koraku krece napred do svog odredista. Ovaj proces se ponavlja za
svaki deo sekvence.
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SLIKA 1.4 Rezim Walkthrough se aktivira kada je njegov taster Auto Key ukljucen, ako je klizac kroz
kadrove na 20. kadru, a kamera usmerena na oblik trougla.
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6. Pritisnite i drzite taster W ili strelicu nagore da biste se kretali unapred, sve dok
trougao ne prekrije celi pogled kamere (slika 1.5). Pritiskom na taster S ili strelicu
nadole mozete pomeriti kameru unazad. Povlacenjem kursora takode mozete podesiti
prikaz.

SLIKA 1.5 Priblizavamo se trouglu i spremni smo da prodemo do njega.

7. Predite na kadar 40. Povlacite kursor dok se krug ne nade na sredini prikaza kamere
(slika 1.6).

SLIKA 1.6 Krug je u centru, a mi smo spremni za kretanje unapred.
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Idite unapred sve dok krug ne prekrije ceo prikaz kamere (slika 1.7).

SLIKA 1.7 Klizac je na 40. kadru, napravljen je kljuc, a mi smo spremni da prodemo kroz krug.

U svakom sledecem koraku ¢emo ponavljati ovaj proces: prvo cemo u prozoru prikaza Camera
centrirati odrediste, a potom ¢emo se kretati napred, dok ne stignemo do nove lokacije. U svakom
delu sekvence ovaj proces se obavlja nakon $to se kliza¢ pomeri za 20 kadrova unapred.

9.

10.
11.
12.
13.
14.

15.

Pomocu tastera Next Key prelazite kroz svaki klju¢, dok ne stignete do 60. kadra.
Videcete zvezdu koja ispunjava prozor prikaza Camera. Nastavite dalje po postupku
koji ste naucili u prethodnim koracima.

Na 80. kadru prodite do prstena.

Na 100. kadru prodite do kvadrata.

Na 120. kadru prodite do petostranog poligona.
Na 140. kadru prodite do Sestokrake zvezde.

I, na kraju, idite na 160. kadar i prodite do spirale.

Prikazite animaciju. Trebalo bi da kamera precizno prode kroz svaki od oblika.
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Male izmene u refimu Walkthrough

Pretpostavimo da ste prilikom kretanja do nekih od odredista napravili par pozicionih gresaka i
da ste gresili prilikom postavljanja kljuceva za animaciju na konkretnim kadrovima. Ukoliko
kamera nije pravilno prosla kroz neke od oblika, mozete otici do zZeljenih klju¢nih kadrova i
izvrsiti potrebne izmene. Evo kako:

Kada uredujete kljucne kadrove, aktivirajte taster Key Mode da biste klizacem lakse sti-

zali do klju¢nih kadrova i vrsili potrebne izmene kamere. Taster Key Mode se nalazi
medu kontrolama prikaza u donjem desnom uglu interfejsa, levo od broja kadra.

Dok je taster Auto Key aktivan, aktivirajte i taster Key Mode Toggle i koristite taster
Next Key za prolaz kroz svaki klju¢ni kadar, dok ne stignete do 60. kadra. Prikaz

kamere ce ispunjavati zvezda. Povlacite kursor dok se zvezda ne nade u centru prikaza

kamere.

Izvrsite slicne izmene klju¢nih kadrova (po potrebi), tako da oblici u njima budu cen-

trirani.

Kada zavrsite izmene, iskljucite Auto Key i rezim Walkthrough da ne biste slucajno

napravili animaciju.

Otvaranje i zatvaranje okvira za dijalog i editora

Jo$ jedna novost u programu 3ds max 7 je mogucnost zatvaranja nekih od okvira za dijalog i edi-
tora pomocu precica na tastaturi - istih precica kojima se oni otvaraju. Na primer, u prethodnim
verzijama 3ds maxa ste mogli da otvorite Material Editor pritiskom na taster M. Sada mozete i da
ga zatvorite pritiskom na isti taster.

Sledi lista svih okvira za dijalog i editora koji se sada zatvaraju istim precicama na tastaturi koji-
ma se otvaraju:
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Asset Browser

Bone Tools

Channel Info Editor

prozor sa parametrima alatke Clone and Align

display Floater

okvir za dijalog Environment and Effects (precica na tastaturi - 8)

okvir za dijalog Grid and Snap Settings
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® [ayer Manager

® Light Lister

® Material Editor (precica na tastaturi - M)

®  Material/Map Browser

®  MAXScript Listener (precica na tastaturi - F11)
® mental ray Messages Window

® parametar Collector (precica na tastaturi - Alt-2)
® parametar Editor (precica na tastaturi - Alt-1)

® RAM Player

® Rename Object

®  okvir za dijalog Render Scene (precica na tastaturi - F10)
® Render To Texture (precica na tastaturi - 0)

® Rigid Body Property Editor

®  Selection Floater

®  Spacing Tool (precica na tastaturi - Shift I)

® Transform Type-In (prefica na tastaturi - F12)

® Video Post

Ako odredeni okvir za dijalog niste otvorili pomocu precice na tastaturi ili ne mozete da se setite precice
koju ste koristili, mozete ga zatvoriti pritiskom na Control-¢.

Novo u paletama sa alatkama

U glavnoj paleti sa alatkama nalaze nove stavke Paint Selection Region i Render Shortcuts (slika 1.8).

Pritiskom na taster Q mozete prelaziti kroz razlicite opcije alatke Region Selection (alatka za izbor
elemenata): Rectangular Selection Region, Circular Selection Region, Fence Selection region i Lasso
Selection Region i novu opciju Paint Selection Region. Alatka Paint Selection Region omogucava da
pravite izbor prevlacenjem misa preko odredene oblasti, umesto pravljenjem okvira.

12
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Craats clifi (= raschor
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SLIKA 1.8 Alatke Paint Selection Region i Render Shortcuts su novina u glavnoj paleti sa alatkama.

Render Shortcuts su unapred definisane postavke koje olaksavaju i uproscavaju promene veceg
broja podesavanja odjednom u okviru za dijalog Render Scene. Pomocu njih takode mozete
definisati Zeljeni nacin funkcionisanja alatke Quick Render. DefiniSite par podesavanja za Render
Shortcut i alatka Quick Render ce ih automatski koristiti. Alatki Render Shortcuts mozete pris-
tupiti tako $to cete desnim tasterom misa kliknuti bilo koju sivu povi§inu u glavnoj paleti sa
alatkama i iz menija izabrati opciju Render Shortcuts.

Evo jo$ nekih novih stavki u paletama sa alatkama:
® taster Snaps Use Axis Constraints u paleti Axis Constraints
® alatka Clone and Align u paleti Extras

® paleta sa alatkama Snaps

Izmene u menijima

Meniji programa 3ds max 7 su pretrpeli brojne izmene i dodatke. Neke stavke u njima su sada
postavljene logicnije, drugima su promenjeni nazivi, a neke su potpuno nove. Ovde nema niceg
"revolucionarnog", ali je sasvim sigurno da ce nove i izmenjene stavke u menijima ubrzati i
automatizovati proces izrade.

Meni File

Ova verzija 3ds maxa sadrzi i pomoc¢ni program File Link Manager, koji osigurava da ce crtezi
(.dwg fajlovi) koji su napravljeni u AutoCAD-u, Mechanical Desktopu ili Architectural Desktopu
biti azurirani u maxu ako se izmene u izvornom programu. Funkgiji File Link Manager mozete
pristupiti iz menija File.

13
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Da biste mogli da vidite objekte u .dwg fajlovima posto ih povezete sa maxom, morate instalirati odgo-
varajuce Object Enablere za navedene proizvode Autodeska (koje mozZete preuzeti sa Web sajta Autodeska).

Meni Tools

Alatke Quick Align i Clone and Align su takode nove u programu. Obe se koriste za precizno
postavljanje objekata na sceni i pristupa im se iz menija Tools. Preica na tastaturi za alatku
Quick Align je Shift A. Alatka Clone and Align ima dodatnu funkciju koja pravi kopije izvornog
objekta na vise ciljnih lokacija.

Meni Views

Meniju Views je dodata opcija Object Display Culling, a njena precica na tastaturi je Alt-O. Ova opci-
ja se moze podesavati u panelu Utilities. Opciju Object Display Culling mozete koristiti za brzi prikaz
velikih scena u prozoru prikaza. Udaljeni objekti ce biti sakriveni ili prikazani samo kao granicni
okviri. Mozete definisati brzinu kojom ce prozor prikaza reagovati, a Object Display Culling
"odlucuje" koliko ce objekata biti uklonjeno (culled) iz prikaza da bi se postigla Zeljena brzina. Ova
opcija nema nikakvog uticaja na pojedinacne objekte koji sadrze veliki broj poligona.

Meni Animation

Meniju Animation dodate su alatke Parameter Editor, Parameter Collector, Reaction Manager i
Delete Selected Animation. Parameter Editor nije nova mogucnost; njegov raniji naziv je Add
Custom Attribute, a njegova precica na tastaturi je Alt-1. Alatka Parameter Collector se koristi za
kombinovanje korisnih parametara u jednistveni interfejs za animaciju, a njegova precica na tas-
taturi je Alt-2. Alatka Reaction Manager upravlja opcijama alatke Reaction Controller i koristi se
da bi se jednom objektu omogucilo da kontrolise animaciju drugih objekata. Alatkom Delete
Selected Animation brisu se svi animacioni kljucevi odabranog objekta.

Meni Help

Meniju Help je dodata opcija Licence Borrowing. Ona je dostupna samo u mreznim instalacija-
ma programa 3ds max 7 i njen podmeni ce biti zatamnjen u individualnim instalacijama. Opcija
Licence Borrowing znatno olak$ava upravljanje bazom autorizovanih kopija programa 3ds max
7 u mrezi kada je neophodno da te iste kopije budu dostupne za pozajmljivanje na kompjuteri-
ma koji nisu u mrezi. Sada mozete pozajmiti licencu iz baze kako biste je uneli u svoj laptop i
koristili kada ne radite u mrezi - na primer, za poslovnu prezentaciju ili kada radite kod kuce.
Kada zavrsite rad, jednostavno vratite licencu u bazu mreze. U suprotnom biste morali da kupite
poseban primerak 3ds maxa za svoj laptop, §to znaci da vam opcija Licence Borrowing defini-
tivno $tedi novac.

14
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Quad meniji

Pritiskom na desni taster mi$a otvaraju se Quad meniji: oni se koriste za brz pristup funkcijama
koje su, inace, "zakopane" u interfejsu. Dodatni Quad meniji se otvaraju pritiskom desnog tastera
misa, u kombinaciji sa tasterima Control, Shift i Alt.

Standardnom Quad meniju dodate su opcije Select i Dope Sheet.

U Quad meni koji se otvara kombinacijom desnog tastera misa i tastera Alt dodate su nove opci-
je Reaction Manager i Delete Selected Animation. Alatkom Delete Selectied Animation brisu se
svi animacioni kljuevi koji su dodeljeni odabranim objektima. Funkcija Dope Sheet (traka
vremenskog sleda) omogucava dodatni nacin za uredivanje animacionih kljuceva, tako §to
prikazuje sve raspone animacije za vise objekata i veze izmedu njih.

U Quad meni koji se otvara kombinacijom desnog tastera misa i tastera Shift dodati su opcija
Grid and Snap Settings i sledeci tasteri alatke Snap: Grid Points, Pivot, Vertex, Midpoint,
Edge/Segment i Face.

Alatke: Precice u procesu izrade

Vreme je jedino §to ne mozemo dodatno da pravimo, ali itekako mozemo da izgubimo ono
vreme koje ve¢ imamo. Trebalo bi da budemo zahvalni svaki put kada nam neki 3D program
ustedi vreme i ubrza rad, jer nas procesi izrade 3D projekata (pomocu kojih obavljamo posao ili
pomocu kojih postizemo odredeni efekat) suvise Cesto "teraju" da preduzmemo vise koraka u
izradi nego §to nam je zaista potrebno.

Srecom, 3ds max 7 sadrzi neka mala, ali znacajna poboljsanja procesa izrade koja ce vam vratiti
deo vaseg dragocenog vremena. Medu njima se nalaze:

® alatka Paint Selection Region
® alatka Object Display Culling
® alatka Array Preview

® alatka Quick Align

® alatka Clone and Align

® poboljsanja alatke Snaps

15
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Alatka Paint Selection Region

Alatka Paint Selection Region nudi novi nacin za izbor elemenata slican metodu Lasso Selection
Region. Umesto da objekte birate klikom na njih, ovim metodom prevlacite misa preko objeka-
ta kao da slikate cetkicom. Ova alatka je korisna kada zelite da izaberete nepravilno, ali dobro
definisano podrudje.

Kao i kod ostalih metoda za izbor, i kod ove alatke se taster Alt koristi za oduzimanje, a taster
Control za dodavanje elemenata u izbor. Osnovna velicina cetkice alatke Paint Selection Region
je 20; ona se moze promeniti u kartici General okvira za dijalog Preferences Settings. Postoji i
nacin za interaktivnho smanjivanje i povecavanje ove alatke, ali je za to neophodno prilagoditu
precice na tastaturi za postupke Paint Selection Size Down i Paint Selection Size Up u okviru za
dijalog Customize User Interface.

Upotreba alatke Paint Selection Region

Pocecemo tako $to emo napraviti sopstvene precice na tastaturi za povecavanje i smanjivanje

Cetkice alatke Paint Selection Region, a potom cemo isprobati upotrebu ove nove mogucnosti.
1. Izaberite opciju Customize User Interface iz menija Customize.

2. Na listi Action nadite i obelezite stavku Paint Selection Size Down.

3. Postavite kursor u polje Hotkey, istovremeno pritisnite taster Shift i znak minusa na
tastaturi, a potom kliknite taster Assign. Na listi Action, desno od Paint Selection Size
Down, kombinacija Shift- (taster Shift i znak minus) je upisana kao precica na tasta-
turi za ovu akdiju (slika 1.9).

SLIKA 1.9 Kada budete pritisnuli taster Assign, precica na tastaturi (Hotkey) Shift- (taster Shift i
znak minus) bice dodeljena akciji Paint Selection Size Down.
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4. Ponovite prethodne korake da biste precicu Shift= (taster Shift u kombinaciji sa
znakom jednakosti) dodelili akciji Paint Selection Size Up.

Da biste bolje shvatili funkciju alatke Paint Selection Region, pokusajte sledece:

1. Otvorite scenu po imenu Paint Selection Region start.max. Prebacite se iz prozora
prikaza Top u Perspective da biste videli tacke od kojih se sastoji slovo S, koje je
izdignuto od osnovnog geometrijskog oblika ravni. Napravite drugi skup tacaka koji ce
formirati tanje slovo S i potom spustite taj skup.

2. U prozoru prikaza Top izaberite objekat ravni. Uvecajte prikaz tako da ravan potpuno
prekrije prikaz. Ako ne uspete, pritisnite taster Z da biste prikaz uvecali do velicine
izabranog objekta.

3. Aktivirajte rezim Vertex i pritisnite taster Q dok je taster Paint Selection Region u
glavnoj paleti sa alatkama aktivan. Potom, predite kursorom preko skupa tacaka u
sredini oblika S (slika 1.10).

SLIKA 1.10 Izbor tacaka u obliku slova S je izvrsen pomocu alatke za izbor i opcije Paint Select
Region.

4, Predite u prozor prikaza Perspective i aktivirajte alatku Select and Move. U polje

Transform Tupe-In u dnu korisnickog interfejsa za koordinatu Z unesite vrednost 0.0
(slika 1.11).

5. Otvorite fajl po imenu Paint Selection Region finish.max da biste videli gotov primer.

17
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Naravno, te iste tacke ste mogli da izaberete alatkama Fence ili Lasso Selection Region, ali bi to
zahtevalo veci broj klikova misem. Kod alatke Paint Selection Region dovoljan je samo jedan
zakrivljeni potez.

®IRGEFE AL pofe[ea~ A e o acadn

[t Tiws T2, o i [ W0

ek or ek S o sulezt abets.

SLIKA 1.11 U prozoru prikaza Perspective izabrane tacke su premestene na koordinatu Z = 0.0.

Alatka Object Display Culling

Da li zelite brze iscrtavanje objekata na ekranu (a ko ne zeli)? Alatka Object Display Culling
omogucava da brzo sakrijete i prikazete objekte da biste maksimalno iskoristili dostupnu
memoriju za prikaz, a time i kvalitet prikaza na ekranu. U osnovi, alatka Object Display Culling
na osnovu odredenih pravila (na primer, koliko daleko su objekti od kamere, koliko poligona
imaju i koja je brzina prikaza kadrova u prozoru) "odlucuje" da li ce objekte prikazati u punoj
rezoluciji ili samo kao grani¢ni okvir. Ako su memorija za prikaz na ekranu i performanse
graficke kartice ogranicavajudi faktori, $to je Cest slucaj kod velikih scena sa mnogo slozenih
objekata, mozete znacajno ustedeti vreme ili ¢ak raditi na sceni na kojoj, inace, ne biste mogli
(slika 1.12).

18
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SLIKA 1.12 Alatki Object Display Culling moZete pristupiti pomocu panela Utilities: kombinacija
tastera Alt-O ukljucuje i iskljucuje Object Display Culling.

Uklanjanje kvadara iz prikaza

Da biste bolje shvatili nacin na koji funkcionise alatka Object Display Culling, uradite sledecu
vezbu. Videcete da naredna vezbanja zavise od trenutne brzine vaseg kompjutera; na brzem
kopjuteru cete mozda morati da koristite viSa podesavanja kako biste uklanjanje objekata iz
prikaza videli u akciji, dok ce niza podesavanja na sporijem spreciti kocenja.

1. Otvorite fajl po nazivu Object Display culling start.max. Scena se otvara u prikazu
Perspective i sadrzi niz od 100 istih kvadara napravljenih od poligona koji se mogu
uredivati - ne pomocu osnovnog geometrijskog oblika kvadra (Box).

2, Pomerite i uvecajte scenu. Na razumno brzom kompjuteru 100 kvadara sastavljenih
od po Sest poligona ne bi trebalo da pravi bitnije probleme za prikaz na ekranu.
Teskoce nastaju ako je svaki objekat slozeniji.

3. U panelu Utilities kliknite taster More i izaberite Object Display Culling.

4. Ukljucite polje za potvrdu Enable, iskljucite polje Self-Adjust Framerate, a u polje
Target Framerate unesite 30.

Iskljuc¢ivanjem polja Self-Adjust Framerate ste osigurali da ce prikaz ostati na brzini od
30 kadrova u sekundi. Ova ciljna brzina (Target Framerate) je velika i zbog nje ce
vecina objekata biti uklonjena ili prikazana u vidu grani¢nih okvira.
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5. Objekti ce takode biti uklonjeni, zavisno od broja poligona od kojih su sastavljeni.
Izaberite jedan od kvadara, aktivirajte panel Modify, otvorite listu modifikatora
(Modify), izaberite novi modifikator TurboSmooth i podesite broj podela (polje
Iterations) na 4.

Novi modifikator TuboSmooth je slican modifikatoru MeshSmooth, ali je optimizo-
van za prikaz u prozoru. Ako ovom modifikatoru dodelite cetiri podele (Iterations),
povrsine svih 100 kvadara, od kojih svaki ima $est strana, podelice se Cetiri puta, ¢ime
ce sceni biti dodato nekoliko stotina hiljada poligona, §to je veliki "skok" u slozenosti,
u odnosu na 600 poligona, koliko ste prethodno imali na sceni. Ako je va§ kompjuter
zaista brz, mozda necete ni primetiti neku razliku u performansi, pa pokusajte da
povecate broj podela i ponovo upotrebite modifikator TurboSmooth (ako budete
preterali, mozete prouzrokovati kocenje ili pad programa).

6. Pokusajte da pomerate, uvecavate ili rotirate prikaz. MoZete primetiti da vecina
udaljenih kvadara nestaje prilikom promene prikaza (slika 1.13).
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SLIKA 1.13 Kvadar u prvom planu je izabran. Udaljeni kvadri u pozadini su uklonjeni iz prikaza.
Brzina prikaza je 30 kadrova u sekundi.

7. Sada brzinu prikaza (Target Framerate) podesite na 15 i pokusajte da promenite ugao
pogleda kao ranije. Mozete primetiti da je sada prikazano vise kvadara, ali da je prikaz
sporiji (slika 1.14).
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SLIKA 1.14 Kada je brzina prikaza vracena na 15, prikazani su neki od kvadara u pozadini.

Zavrseni projekat Object Display Culling finish.max mozete ucitati sa DVD-a.

Alatka Array Preview

Kada zelite da kopirate objekte i odredite pravilan razmak izmedu njih, koristite alatku Array
Preview, koja je nova u programu 3ds max 7. U prethodnim verzijama ste morali radi obavljan-
ja ovog zadatka da se stalno vracate u okvir za dijalog Array da biste uneli nove vrednosti i da
izlazite iz njega kako biste videli rezultate (bili su vidljivi tek posto se promene prihvate). Sada
interaktivno mozete videti kako ce rezultati izgledati i mozete mnogo brze visiti izmene. Ovo je
jos jedna od novih funkcija za ustedu vremena.

Alatka Array Preview ima i opciju za pregled objekata na sceni u vidu grani¢nih okvira, umesto u
vidu potpuno renderovane geometrije. Mozete je Kkoristiti za velike scene, kod kojih pravljenje
niza veceg broja objekata moze usporiti interakciju sa prikazom.

Velitina okvira za dijalog Array se ne moZe menjati, a, dok je on otvoren, promena ugla pogleda ili
uvecavanje prikaza scene nisu moguci. Prikaz novih objekata moze biti otezan ako je pogled ve¢ pomeren
ili uvecan u pogresnom poloZaju. Zbog toga, pre otvaranja okvira za dijalog Array, obavezno proverite da li
je cela scena vidljiva.
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Izrada spiralnog stepenista

Hajde da testiramo mocdi nove alatke Array Preview tako $to cemo napraviti spiralno stepeniste.

1. Otvorite fajl pod nazivom array start.max koji se nalazi na DVD-u. Obratite paznju da
je prikaz uvecan i da je pogled promenjen, pri ¢emu se samo jedan stepenik (samo
jedan objekat tipa Stair) nalazi u donjem levom uglu prikaza. Prema tome, kada se
otvori okvir za dijalog Array, bice sasvim dovoljno prostora za prikaz kopija objekta.
Izaberite objekat stepenika i obratite paznju da je njegovo teziste van samog objekta i
da se nalazi na pocetku koordinatnog prostora World (slika 1.15).

ilrmn—-mn-—um-i— 2 mmmummu

SLIKA 1.15 Pogled na scenu je pomeren tako da ima dovoljno prostora i za pregled objekata u nizu i
za okvir za dijalog Array. TeZiste se nalazi van objekta.

2. Izaberite objekat stepenika i otvorite alatku Array iz menija Tools. Pojavljuje se okvir
za dijalog Array. U ovom okviru izaberite opciju Instance kako bi izmene objekta ste-
penika bile primenjene i na one koje cete napraviti u narednim koracima.

3. Okvir za dijalog Array postavite §to dalje u donji desni ugao prozora 3ds maxa da biste
kasnije mogli da vidite pregled.

4. U polje Z Move unesite 15, u polje Z Rotate -10, a u polje Count 20, pa pritisnite
taster Preview. U ovom primeru opciju Display as Box mozZete ostaviti iskljucenu, jer
ova scena ima malo poligona.
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Trebalo bi da vidite stepenice koje se u luku penju jedna za drugom (slika 1.16). Alatka Array
objekte kopira na osnovu lokacije njihovih tezisnih tacaka, pa su stepenice kopirane u luku koji
je sirok koliko i razdaljina izmedu tezi$ne tacke i stepenika.

SLIKA 1.16 Pregled spiralnih stepenica

Nove alatke za poravnavanje

U 3ds maxu biste obi¢no za precizno postavljanje jednog objekta na polozaj i orijentaciju drugog
koristili alatku Align. U okviru za dijalog Align Selection mozete odabrati koji deo izabranog
objekta ce biti poravnat sa kojim delom ciljnog objekta. Ostale kontrole odreduju po kojoj osi ce
se vrsiti poravnanje i izvode orijentaciju i veli¢inu ciljnog objekta.

Alatka Quick Align

Pomenute alatke su klju¢ne kada je potrebna apsolutna kontrola nad mnogim aspektima porav-
nanja. Medutim, Cesto je potrebno samo da jedan objekat premestite na tezisnu tacku drugog
pojedinacnog objekta. Za ovaj jednostavan zadatak je brze i lakse upotrebiti novu alatku Quick
Align (slika 1.17). Nju moZzete naci u menijima alatke Align u meniju Tool i u glavnoj paleti sa
alatkama ili pritiskom na Shift-A.
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SLIKA 1.17 Quick Align je podopcija standardne alatke Align u 3ds maxu 7. Kada je objekat stuba
izabran, alatka Quick Align ce ga premestiti do ciljnog objekta.

Alatka Quick Align funkcioniSe trenutno i nema potrebe da koristite bilo kakve okvire za dijalog.
Pomocu nje odredeni objekat ili skup objekata se mogu premestiti na ciljni objekat.

Alatka Clone and Align

Cesto ce biti potrebno da neki objekat ili skup objekata iskopirate i smestite na lokaciju vise
objekata. Za to mozete koristiti novu alatku Clone and Align. Ona je sli¢na alatki Quick Align, ali
kod nje imate mogucnost da izaberete objekte na sceni koji ce biti odredista kopiranog objekta
ili objekata. Okvir za dijalog Clone and Align takode omogucava izbor pomaka, orijentacije i
veli¢ine kopiranog objekta (ili objekata) na osnovu bilo kojih XYZ koordinata koje odredite.

Da biste videli kako funkcionise alatka Clone and Align, napravite po jednu kopiju stuba za svaki
stepenik.

1. Otvorite fajl pod nazivom clone and align start.max. Projekat se otvara u prozoru
prikaza User. Objekti su isti kao i stepenice u prethodnom primeru, ali je dodat i
objekat stuba (objekat tipa Post) koji treba da iskopirate.

2. Dok je stub izabran, u meniju Tools kliknite opciju Clone and Align (slika 1.18).
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SLIKA 1.18 Pre izbora opcije Clone and Align iz menija Tools izaberite objekat stuba
Otvorice se okvir za dijalog Clone and Align (slika 1.19). Srecom, ovaj dijalog dozvoljava da
pomerate pogled i uvecavate scenu, tako da mozete videti $ta se deSava u prikazu.

3. Kliknite taster Pick List i izaberite sve objekte stepenika. MozZete primetiti da se novi
stubovi preklapaju i da se nalaze na tezisnim tackama stepenika.

4. Alatkom Arc-Rotate rotirajte prikaz User tako da jasno vidite svaki od stubova. Kod
opdije Align Offset (Local) za parametar X unesite -185, a za Y -10; zatim, kliknite
taster Apply i zatvorite okvir za dijalog. Objekat stuba ce biti iskopiran i postavljen na
svaki od stepenika (slika 1.20).

Zavr$eni projekat mozete videti u fajlu clone and align finish.max, koji se nalazi na DVD-u.
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SLIKA 1.19 Objekat stuba ce biti iskopiran i postavljen na sve stepenike koji su izabrani na listi u pro-
zoru Pick Destination Object.

SLIKA 1.20 Ouvo je renderovana verzija stepenica sa dodatim osvetljenjem i prizemnom ravni.
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PoboljSanja alatki Snaps

Preciznost je ponekad mnogo vaznija od fleksibilnosti, ¢ak i kada umetnicki modelirate i
dizajnirate scenu. Cesto vam je potrebna potpuna preciznost, a u tim situacijama su alatke Snaps
uvek bile "prijatelj". Medutim, kada ste u zurbi, ponekad nemate vremena da "stvari" postavite
bas na svoje mesto, ak i pomocu ovih alatki. Tu "na snagu" stupaju nova poboljsanja alatki
Snaps.

Sada, na primer, kada pravite liniju, prijanjanje na tacke osnovne mreze osigurava da ce tacke
linije biti postavljene ta¢no na presecima osnovne mreze. U prethodnim verzijama 3ds maxa ste
prethodno morali da podesite odgovarajuci razmak linija mreze.

Veliku pomoc u preciznom postavljanju objekata daje i mogucnost probnog prikaza izmena.
Ranije je objekat, ako postavite kursor pored odredene tacke u mrezi i kliknete miSem, bio
prebacen, ali ne ba§ uvek tamo gde ste Zeleli, pa ste morali da se vracate i da ga ponovo pomerite.
3ds max 7 sada ima mogucnost probnog prikaza lokacije na koju ce alatka prebaciti objekat pre
nego §to izvrSite promenu. Ako se kursor nalazi unutar 30 piksela od mreze, probni prikaz ce
pokazati gde ce on biti prebacen. Ako se kursor nalazi unutar 20 piksela, promena ce se izvrsiti
(kursor ce "skociti" na Zeljeno mesto). Prikaz ovakve promene pre nego $to se ona izvrsi
omogucava da izvisite potrebne izmene da bi do prebacivanja doslo tamo gde Vi zelite.

Snap Radius je daljina koju ce objekat "presko¢iti", a Snap Preview Radius daljina na koju funkci-
ja Snap pretpostavlja da ce objekat biti prebacen pre stvarne promene njegovog polozaja. Da bi
opcija Snap Preview Radius pravilno funkcionisala, njena vrednost mora biti veca od vrednosti
opcije Snap Radius. Ukoliko su vrednosti ove dve opcije suvi$e bliske, necete moci da vidite prob-
ni prikaz.

Isprobavanje alatke Snaps

Sledi primer kori§cenja novih mogucnosti alatke Snaps. Premesticete kvadrat tako da njegov ugao
bude postavljen na odredenu tacku na mrezi.

1. U prozoru prikaza Perspective napravite kvadrat stranice 50.

2. Desnim tasterom misa kliknite bilo koju sivu povr§inu palete sa alatkama i izaberite
opciju Snaps (slika 1.21). Paleta alatke Snaps se moze otvoriti i klikom na desni taster
misa ispod reci "View" u paleti sa alatkama. Aktivni su tasteri Snap to Grid Point i
Snap to Endpoint. Paleta alatki snaps se moze fiksirati iznad prozora prikaza.

27

PDF created with FinePrint pdfFactory Pro trial version http://www.fineprint.com



http://www.fineprint.com

Novo

el e
g | <

SLIKA 1.21 U prozoru prikaza Perspective napravite kvadrat

3. U glavnoj paleti sa alatkama desnim tasterom misa kliknite taster Snaps Toggle.
Pojavice se okvir za dijalog Grid and Snap Settings. Potrebno je da samo polja Snap to
Grid Points i Snap to Endpoint budu ukljucena.

4. Pritisnite taster S kako biste ukljucili taster Snaps. Pomocu alatke Select and Move
povucite gornji levi ugao kvadrata na koordinate (0,0,0). Novost u 3ds maxu 7 je i
plava linija koja pokazuje gde se kvadrat nalazio i gde ide dok ga pomerate ka sredini
koordinatnog sistema (slika 1.22).

U poljima Transform mozete videti da se tezi§te kvadrata sada nalazi na koordinatama
(-25,-25,0). Razlog je ¢injenica se njegov gornji levi ugao sada nalazi na koordinatama (0,0,0), a
i duzina i §irina objekta je 50.
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SLIKA 1.22 Plava traka pokazuje promenu poloZaja objekta dok se on pomera. Mozete primetiti da je
paleta alatke Snaps fiksirana na vrhu prikaza.

Saietak

Opsti izgled 3ds maxa 7 nije bitno izmenjen, ali vredi saznati kako se koriste manje izmene inter-
fejsa. Meniji i palete sa alatkama u interfejsu su nesto intuitivniji kada trazite odredenu funkciju.
Rezim Flat Shaded predstavlja novi nacin za pregled modela, uz izbegavanje ometajucih odsjaja
i tamnih uglova. Rezim Walkthrough pruza slobodu u navigaciji i animiranju kamere kakvu
obi¢no imate pri kretanju kroz video igre - sada je znatno olaksano i pravljenje arhitektonskih
prikaza. Brze otvaranje i zatvaranje okvira za dijalog mozda e vam se uciniti trivijalnim, ali
vreme koje se tako $tedi nije malo; mozete "uskakati" i "iskakati" iz okvira za dijalog stotinama
puta na dan, a da i ne primetite da gubite trenutke koji ipak uti¢u na vasu produktivnost.

Osim toga, proces izrade ce biti jednostavniji i brzi pomocu novih alatki u programu 3ds max 7:
Paint Selection Region ubrzava izbor objekata i podobjekata, Object Display Culling ubrzava
iscrtavanje objekata na ekranu, Array Preview je intuitivnija, nove alatke za poravnanje su brze i
mochnije, a upotreba alatki Snap je predvidljivija.

Ove nove mogucnosti Cete brzo savladati dok budete prelazili naredna poglavlja.

Zabavljajte se!
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