MAX-ov Interfejs

K olika je vaZnost interfejsa programa? Pa, razmotrite sle-
dece. Interfejs predstavlja skup kontrola za pristupanje
funkcijama programa. Bez dobrog interfejsa mozda ne biste
nikada upotrebili najbolje moguénosti programa. Sam program
moze da ima vrhunske karakteristike, ali ako korisnik ne ume da
ih pronade ili da im pristupi, onda ¢e potencijali programa biti
samo delimic¢no iskoriS¢eni. MAX predstavlja mocan softverski
paket koji poseduje neke izvanredne osobine a, na srecu, inter-
fejs omogucuje da korisnik te osobine lako pronade i iskoristi.

Pre MAX-a, 3D Studio je imao niz lojalnih sledbenika u DOS
okruzenju. Ovi iskusni korisnici su se navikli na interfejs i znali
su kako da brzo pristupe odredenim osobinama programa.
Prepravljati interfejs je uvek nezahvalno, a kada to Cinite sa
interfejsom koji je plejada korisnika godinama upotrebljavala,
onda se to Cesto i ne prasta. Lojalni korisnici 3D Studija su ipak
shvatili da sistemi zasnovani na DOS okruZenju polako padaju
u zaborav i da je MAX i napravljen da popuni nastalu prazninu.

Da li je MAX-ov interfejs postigao uspeh? Jeste, delimicno, ali
kako je to ve¢ uobicajeno sa interfejsima, uvek ima mesta za
usavrsavanje. U procesu razvoja MAX-ovog interfejsa spremni
smo za naredni veliki korak. Interfejs MAX-ove verzije 3 sadrzi
nekoliko krupnih poboljsanja, no, kao Sto to obi¢no biva, potre-
bno je malo vremena da se korisnici na njih naviknu.

U ovom poglavlju istraZujemo najnoviju inkarnaciju MAX-ovog
interfejsa i istovremeno pruzZamo nekoliko korisnih saveta koji ce
njegovo koriscéenje uCiniti udobnijim.

Istrazivace 3D prostora

Mozda izgleda preterano da raspredamo price o 3D prostoru
kada vec Zivimo i kre¢emo se u njemu. Ukoliko zastanemo i
razmislimo o tome, trodimenzionalni prostor nam je jasan sam
po sebi. Zamislite, na primer, ormaric sa Cetiri fioke. U svakoj od
fioka papir moZete da smestite napred, pozadi ili uz stranice
fioke, ali i u fioke iznad ili ispod razmatrane. Pomenute pozicije
papira predstavljaju tri jedinstvena pravca.

Kada upitam svoju suprugu gde se nalaze nasi pasosi i ona
kaZe: ,,U gornjoj fioci, pozadi, na levoj strani“, ja tacno znam gde
se pasosi nalaze i mogu odmah da ih pronadem (ukoliko,
naravno, nasa deca nisu brljala po ormaricu). Na koncept tri
dimenzije smo naviknuti i pomocu njega se dobro snalazimo.

Zamislite sada ekran raCunara, koji je u sustini dvodimenzio-
nalan. Ako je na njemu mnogo otvorenih prozora, ukljucujudi i
skeniranu sliku mog pasosa, i ja upitam suprugu gde se nalazi
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slika mog pasoSa, ona bi mogla odgovoriti: ,Negde iza velikog prozora u kome pises tu
knjigu“. I ja bih morao da ,pretrazim“ ekran da bih je pronasao. U 2D prostoru ekrana ja
razumem Sta znaci gore i dole, odnosno levo i desno, i pomalo Sta znaci iznad ili ispod,
ali sve to postaje manje prirodno.

Ovo je vecita glavolomka sa kojom se suocavaju 3D racunarski umetnici — kako pri-
kazati 3D objekte na 2D uredaju? Odgovor koji nudi 3D Studio MAX jeste da treba prika-
zati viSe izgleda iste scene u posebnim prozorima. Prozor za prikaz (engl. viewport)
predstavlja mali prozor u kome se scena vidi iz jedne perspektive. Ovi prozori za prikaz
u stvari su prozori MAX-ovog 3D sveta. Svaki prozor za prikaz ima niz parametara i
opcija za podeSavanje izgleda scene.

(Referenca ’\

/

Sa MAX-ovim prozorima za prikaz u ovom poglavau se samo upoznajete. Obaveiteca o ¢iho-
vom konfigurisaGu potrazite u poglavau 3, “Prilagoecavace MAX-ovog interfejsa”.

Ortogonalni prikazi

Ortogonalni prikaz (engl. orthographic view) dobijate kada objekat posmatrate sa
udaljenog kraja koordinatne ose. Tada objekat vidite u jednoj ravni. Budu¢i da su pro-
zori za ortogonalni prikaz ograniCeni na jednu ravan, oni prikazuju stvarnu visinu i
Sirinu objekta. Raspolozivim prozorima za ortogonalni prikaz u MAX-u mozZete ostvariti
pogled na objekat spreda (Front), otpozadi (Back), odozgo (Top), odozdo (Bottom),
sleva (Left) i zdesna (Right). MAX na pocetku otvara prozore za ortogonalni pogled
odozgo, spreda i sleva, kao §to je prikazano na slici 2-1. U levom gornjem uglu prozora
nalazi se njegovo ime.

Pogled iz perspektive
Kroz Cetvrti prozor za prikaz (slika 2-1) objekat moZete da pogledate iz perspektive.
lako se u perspektivnom prikazu ne moZze precizno manipulisati objektima, on je najpri-

Koridfiege padajufiih menija
Padajuci meniji pri vrhu ekrana omogucuju pristup mnogim komponentama MAX-a.
ViSe komandi koje se pojavljuju u menijima imaju i odgovarajuc¢u dugmad na paletama
alatki. Odredenu komandu mozZete da izvrSite tako Sto Cete je izabrati iz menija ili tako
Sto Cete pritisnuti njeno dugme na paleti alatki, ukoliko takvo dugme postoji.
U ovom odeljku objasnjavamo menije MAX-a i njihove komande.

Meni File
Meni File sadrZi komande za upravljanje MAX-ovim datotekama. One omogucuju da
otvarate, snimate i posmatrate datoteke na razliCite nacine.

Otvarace i snimace datoteka

Meni File sadrZi standardne komande New, Open, Save i Save As za rukovanje datote-
kama koje sadrzZe scene. Svi okviri za dijalog koji se odnose na datoteke MAX-ovih
scena sadrZe i uproscen prikaz aktivnog prozora za prikaz, kao Sto se vidi na slici 2-2.
Ovo ¢e pomo¢i da greSkom ne otvorite pogresSnu scenu. Ako MAX pri otvaranju dato-
teke ne mozZe da pronade resurse kori§éene u sceni (npr. mape), pojavice se okvir za
dijalog u kome moZete ,ruc¢no” da pronadete resurse ili da zanemarite ucitavanje
nedostajucih datoteka.
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Slika 2-1: MAX-ov interfejs sadrzi detiri prozora sa razliditim prikazima.

Slika 2-2: Okvir za dijalog Open
File sadrzi i uprodfien prikaz scene.
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Komanda Save snima tekucu scenu pod njenim imenom, ali vam komanda Save As
omogucuje da to ime pri snimanju promenite. Sve datoteke MAX-ovih scena dobijaju
nastavak .max. Komanda Save Selected u MAX-ovu datoteku snima samo odabrane
objekte.

- \ MAX ima i mogufinost automatskog zapisivaga — AutoSave. Ona se podeéava u okviru za dija-
Referenca . o . R wmL: . I
\ log Preference Settings, ato je opisano u poglavau 3, “Prilagocavace MAX-ovog interfejsa”.

/

Komanda Archive omogucuje da scenu snimite zajedno sa svim upotrebljenim (refe-
renciranim) bit mapama u Stedljivom, komprimovanom formatu datoteka, na primer,
formatu Zip. Eksterni program za arhiviranje koji se koristi za komprimovanje datoteka
treba naznaciti na kartici File okvira za dijalog Preference Settings. Arhiviranjem
MAX-ove scene zajedno sa upotrebljenim bit mapama obezbedujete jedno mesto za sve
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potrebne datoteke. Padajuca lista File Type sadrZi i opciju pravljenja spiska datoteka
(List of Files). Spisak u tekstualnoj datoteci ¢uva imena svih relevantnih datoteka i
njihove putanje.

Kombinovage MAX-ovih scena i objekata

Meni File ima i nekoliko komandi koje sluZe kombinovanju elemenata iz razli¢itih
MAX-ovih datoteka. Komande XRef Objects i XRef Scenes otvaraju okvire za dijalog
pomocu kojih u tekuc¢u scenu mozete da ukljucite referencirane objekte, odnosno
referencirane scene. Ove komande su nezamenljive kada je u pitanju timski rad.

Komande XRef Objects i XRef Scenes obezbeeuju komfornije okruzece za timske projekte.
U poglavau 4, “Referencirace spoanih objekata”, potrazite uputstva za koridfiece ovih
komandi.

Komande Merge i Merge Animation omogucuju da u tekuc¢u scenu ukomponujete
drugu MAX-ovu scenu ili tok neke odredene animacije. Komandom Replace objekti se
zamenjuju objektima iz druge scene koji imaju ista imena.

Vrafiace interfejsa u prvobitno stace

Komanda Reset vraca parametre okruZenja u stanje u kome su bili kada je MAX pokre-
nut. Efekat je isti kao da ste iz programa izasli ne snimajuci izmene koje ste tokom sesije
napravili, a zatim ponovo pokrenuli program. Pri tome parametri interfejsa dobijaju
svoje standardne vrednosti. Ovom komandom, isto tako, poniStavate sva
prilagodavanja interfejsa koja ste eventualno napravili.

Komanda Reset se razlikuje od komande New. Komanda File [J New ne vrafia sve parametre
na standardne vrednosti.

Uvozece i izvozece datoteka

Komandama Import i Export moZete da ucitate objekte ili scene u drugim formatima,
odnosno da ih u njima snimite. Vec¢ina podrzanih formata su 3D formati, ali odabrane
objekte mozete da snimite i u drugim formatima, npr. [lustratorovom Al formatu.
Komanda Export Selected ce izvesti samo odabrane objekte.

Pomenute komande su detaanije opisane u poglavau 5, “Uvozece i izvozece”.

Prikazivace podataka o sceni

Komanda Summary Info prikazuje sve relevantne detalje o tekucoj sceni, npr. broj
objekata, svetlosnih izvora i kamera; ukupan broj temena i povrSina; razlicite parame-
tre modela, kao i polje Description u koje moZete da unesete opis scene. Slika 2-3 prika-
zuje okvir za dijalog Summary Info.

Kada u okviru za dijalog Summary Info pritisnete dugme Plug-In Info, prikazace se spi-
sak svih dodatnih programa instaliranih na vasem sistemu. Cak i bez eksternih dodatnih
programa, ovaj spisak ce biti prilicno dugacak, jer su mnoge osnovne osobine MAX-a
ugradene bas kao dodatni programi. U okviru za dijalog Summary Info nalazi se i dugme
Save to File kojim zbirne podatke o sceni moZete da snimite kao tekstualnu datoteku.

Komanda Properties otvara okvir za dijalog File Properties. Ovaj okvir za dijalog,
prikazan na slici 2-4, ima tri kartice: Summary, Contents i Custom. One sadrZe podatke,
kao Sto su naslov (Title), predmet (Subject) i autor (Author) MAX-ove datoteke koji se
mogu koristiti pri upravljanju timskim projektima. Na primer, kartica Custom se moze
iskoristiti za unoSenje datuma revizije scene.
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Summary Info (at Frame 0) HE
- Seene Tolal - Mesh Total Mermory Usag - Rendering
Objects: 32 Vetticas: 7877 Physicak 125 BM /127 5M LCEIALTO VTR (B
Last Animation Time: 0:00:00
Shapes: 0 Faces: 13176 Vitual: 59.6M /149540 L ast Video Post Time: 0.00:00
Lights: 0 -
- Deseription
e This is a dog medel imported from Foser 3 1o be used in the circus project | =
Helpers: 0
Space Warps: 0
Total: 32
al L
Summary Info (at Frame 0
hiects =
Cast  Receive Molion
Name (Type) Vetts Faces  Shadows Shadows Bl Hidden Frozen  Materisl (Type)
cbject_32 [Ediable Mesh] 55 7 Yes  Yes Mo o o material_32 (Standard]
object_31 [Ediable Mesh] 48 &0 Yes  Yes Mo No No material 31 [Standard]
cbject30 [Ediatle Mesh] 48 80 Yes  Yes Mo o o material 30 (Standard]
object_29 [Ediiable Mesh] 70 34 Yes  Yes Mo No No material_23 [Standard]
cbject_28 [Ediable Mesh] 164 25 Yes  Yes Mo o o material_28 (Standard]
object_27 [Ediiable Mesh] 91 123 Yes  Yes Mo No No material 27 [Standard]
cbject_26 [Ediable Mesh] 114 17 Yes  Yes Mo o o material_26 (Standard]
object_25 [Ediable Mesh] 150 233 Yes  Yes Mo No No material_25 [Standard]
cbject24 [Ediable Mesh] 164 245 Yes  Yes Mo o o material_24 (Standard]
object_23 [Ediiable Mesh] 91 123 Yes  Yes Mo No No material 23 [Standard]
cbiect 22 [Editable Meshl 114 17 Yes  Yes Mo o o material 22 [Standard] |
SaveloFik. | Pluglnnio.. | Cancel

Slika 2-3: Okvir za dijalog Summary Info prikazuje sve osnovne podatke o tekufioj sceni.

File Properties

Summary | Conlenlsl Eusloml

Slika 2-4: Okvir za dijalog File Properties
sadrzi podatke o toku rada, kao ato su podaci

Title: [Dog Model
Subject  [Circus Project
Author |k|m

Manager IDM

Company [ Tulip Multimedia

Category |ammal

Keywards |circus animal poser

LComments

This is 2 dog modsl imported from Poser 3 ta be us = |

|

Canceal

0 autoru scene, napomene i datumi revizija.

25

Podatke iz okvira za dijalog File Properties mogete da vidite i u Windowsovom Exploreru, ako

datoteku pritisnete desnim tasterom miaa i iz prirudnog menija odaberete stavku Properties.

Ugledafiete dve jedinstvene kartice — Summary i Statistics. Kartica Summary sadrai identifika-

cione podatke o datoteci, ukaudujufii stavke: autor (Author), kaudne redi (Keywords),

napomene (Comments), naslov (Title), predmet (Subject) i dablon (Template). Kartica Statis-

tics prikazuje datume nastanka i izmene datoteke, ime korisnika koji je datoteku posledc¢i sni-
mio, redni broj revizije i opisne podatke.

Gledace datoteka
Komanda View File otvara okvir za dijalog View File, prikazan na slici 2-5. Ovaj okvir za

dijalog omogucuje da gledate graficke datoteke i datoteke sa animacijama koristeci Vir-
tual Frame Buffer ili vas sistemski Media Player.
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Slika 2-5: Okvir za dijalog View File

View File
Histor: [ CASHIVAD#M Images mogze da otvori slike i animacije u
Lookin |3 et EN=N=E velikom broju formata.
E Balloon Stripes. tf E dicetaced. tif
E dicefacel. tif E Fighter Jet Fiy-By -frame 78,1
"B dicefacel.ti B Fighter.Jet Fly-By -frame 73.8F
B dicetaced tf 1 Fighter.Jet Fly-By -frame B0 tF
8 dicefaced.if ne 5
8 dicefaces tf

File name: |F\ghtel Jet Fly-By -frame 81 4f

Files of type: |40l Famats

Devi Gamma ————————————————
ﬂl ¢ ) s image’s owngamma
et € s= syrstem detaul- gamma
| Cliverice [ o
Info...

View | ‘ I~ | Sequence ¥ Preview

Locatior: C:hshivaO48\images\ssntiFighter Jet Fly-By rame &1 tf

Stalistics: 3984298, 32 Bits (RGEA] - Single Image ‘

Prozor Virtual Frame Buffer detaanije je opisan u poglavau 36, “Podedavace parametara

vizuelizacije”.

Okvir za dijalog View File sadrzi nekoliko kontrola za gledanje datoteka. Dugmad
Devices i Setup omogucuju da podesite i gledate datoteke koristeci spoljne uredaje,
npr. video rikorder. Dugme Info omogucuje da vidite detaljne podatke o odabranoj
datoteci. Dugme View otvara datoteku za gledanje, pri C¢emu okvir za dijalog View File
ostaje otvoren. Dugme Open otvara datoteku, ali zatvara okvir za dijalog. Pri dnu okvira
za dijalog View File prikazana je statistika i putanja tekuce datoteke.

Iz okvira za dijalog View File mozete da otvorite mnoge tipove datoteka, ukaudujufii Microsof-
tove video sekvence (AVI), bit mape (BMP), Kodak Cineon (CIN), Autodesk Flic slike (CEL),
Graphic Image Format (GIF), IFL slike, Paint* od firme Discreet Logic (IPP), JPEG slike (JPG),
PNG slike, slike u formatu Adobeovog Photoshopa (PSD), QuickTime filmove (MQOV), SGI slike
(RGB), RLA slike, RPF slike, Targa slike (VST), slike u formatu Tagged image file (TIF) i YUV slike.

U podrucju Gamma okvira za dijalog View File moZete da naznacite da li ¢e slika biti

prikazana sa svojom sopstvenom gamom ili sa standardnom sistemskom gamom,
odnosno da li ¢e biti koriS¢ena neka trec¢a vrednost.

Meni Edit
Meni Edit sadrzi komande kojima moZete da ponisStite napravljene greSke, da klonirate
i birate objekte, kao i da prikaZete okvir za dijalog Properties koji se odnosi na objekte.

Ponidtavacge napravaenih gredaka
Prve dve komande u meniju Edit su Undo i Redo. Broj nivoa komande Undo moZete da
zadate u okviru za dijalog Preference Settings. Komanda Undo omogucuje da poniStite
prethodnu operaciju. Mnoge operacije, kao §to su primenjivanje i uklanjanje modifika-
tora ili menjanje parametara, ne mogu se ponistiti.
Kada dugmad Undo i Redo pritisnete desnim tasterom mida, ugledafiete spisak odrecenog
broja prethodnih operacija sa koga mozete da odaberete specifidne komande i da ih poniétite
ili da ih ponovite.
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Komanda Hold kopira scenu u privremeni memorijski prostor (bafer) iz koga se ona
mozZze lako pozvati. Kada je scena komandom Hold privremeno ,snimljena“, komandom
Fetch se trenutno moZe vratiti na ekran. Ove komande su brz nacin pracenja modifika-
cija scene ili projekta, bez potrebe da se projekat stvarno snima na disk i ponovo uci-
tava. Preporucljivo je da ove komande koristite pre primene ili uklanjanja modifikatora.

Savet Pored &estog snimaga svog rada, treba da upotrebite i komandu Hold pre nego &to na neki
objekat primenite slozen modifikator.

Brisace i klonirace objekata
Komanda Delete uklanja odabrani objekat sa scene. (Za ovo moZete da upotrebite
i taster Delete.)
U meniju Edit nema uobicajenih komandi za isecanje, kopiranje i postavljanje obje-
kata. Razlog je to Sto se mnogi objekti i podobjekti ne mogu lako iseci i postaviti na

— drugo mesto. Postoji, medutim, komanda Clone, koja pravi duplikat odabranog objekta.

Napomena Duplikat objekta se pojavauje tadno iznad originala. Da biste videli i original i duplikat, jedan
od c¢ih fiete morati da pomerite.
>

Kada odaberete komandu Clone, pojavice se okvir za dijalog Clone Options. Ovaj jed-
nostavni okvir za dijalog omogucuje da odlucite hoce li klonirani objekti biti kopije (Cop-
ies), instance (Instances) ili reference (References). Kopije postaju samostalni objekti,
ali instance i reference ostaju u vezi sa originalom. Zbog ove veze, kada se izmeni origi-
nal, automatski se menja i njegova instanca, odnosno njegova referencirana kopija.

6 ‘\ Vide detaaa o osobini Clone pronaiii fiete u poglavau 6, “Klonirace objekata i koridfiece
eferenca

\ nizova”.

/
Birace objekata
Meni Edit sadrZi i viSe komandi za biranje objekata. Komandom Select All na sceni
birate sve objekte koji se mogu birati. Komandom Select None sve odabrane objekte
uklanjate iz selekcije. Komanda Select Invert uklanja iz selekcije sve ve¢ odabrane
objekte i bira sve objekte koji nisu bili odabrani. Komanda Select By otvara podmeni
i time omogucuje da objekte odaberete po imenu (Name) ili po boji (Color).

(Referenca Birace objekata obraeeno je u poglavau 7, “Birage i grupisage objekata”.

\/ Komanda Region omogucuje da odaberete viSe objekata jednom od dve metode
- Crossing ili Window. Metodom Crossing biraju se objekti koji presecaju podrucje
oznaceno povlacenjem miSa. Kod metode Window, objekat se, da bi bio odabran, mora
u celini nalaziti unutar podrucja oznacenog povlacenjem misa.

Komandom Edit Named Selections otvara se okvir za dijalog sa spiskom svih imeno-
vanih selekcija. Imenovana selekcija (engl. named selection) jeste skup izabranih obje-
kata identifikovan imenom. Ime zadajete unoseci ga u polje Named Selection na glavnoj
paleti alatki. Imenovane selekcije zatim moZete trenutno da aktivirate. Okvir za dijalog
Edit Named Selections, prikazan na slici 2-6, omogucuje da briSete (Delete), sjedinjujete
(Combine), oduzimate (Subtract) ili pravite presek (Intersect) dva skupa izabranih obje-
kata. Imate mogucnost da iz odredenog skupa objekata odaberete samo neke objekte i
da ih onda uklonite iz skupa komandom Remove.

-

[neferenca \ I imenovane selekcije su detaanije obracene u poglavau 7, “Birage i grupisage objekata”.

/
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Edit Named 5 elections

Named Selections: Objects:
head
ohject_12
ohject_13
object_15
object_16
object_17
object_18
object_19
object_20

head

Goibe || peee | aad | R |
Subtract{&H] | Sutizen [B—A]l
T Cancel

Pregledace svojstava objekata
Properties, poslednja komanda u meniju Edit, otvara okvir za dijalog Object Properties
koji se odnosi na tekucu selekciju (slika 2-7). Okvir za dijalog Object Properties sadrzi
podatke o objektu i parametre za kontrolu vizuelizacije (Render Control), svojstva
prikazivanja (Display Properties) i efekat kretanja (Motion Blur). Ovaj okvir za dijalog
mozZze se primeniti i na skup objekata, ali ¢e se tada prikazati samo svojstva koja su
zajednicka svim odabranim objektima. Okvir za dijalog Object Properties ce se otvoriti
i onda kada desnim tasterom miSa pritisnete objekat i iz priruénog menija izaberete

stavku Properties

Slika 2-6: Okvir za dijalog Edit Named
Selections omoguiiuje upravaacge
skupovima odabranih objekata.

Svaki parametar okvira za dijalog Object Properties detaano je objadgen u poglavau 7,
“Birage i grupisage objekata”.

Object Properties [ 7] %]
General | User Defined |
~ Object Information
Name: [head [ Hide [ Freeze
Dimensions: - |0.08 Parent: [Scene Root
V| M) Material Name: [material 14
Z: 0.z =
\ertices: [3808 Murn. Childrer: |0
Faces: 7176 InGroup: [None
I GBuffer————————————
i ’V Object Channel: [0 =
i~ Rendering Contral i~ Display Properti
Visibiiy: [T0 | 2] ™ Display as Box

¥ Renderabls

IV Cast Shadows

¥ Receive Shadows

¥ Irkerit Wisibility

™ Render Occluded Objects
-

i

~Mation Blur
¥ Enabled
£+ Naone
" Objest

" Image  Multiplier: [1.0 i’

¥ Backface Cul
¥ Edges Orly
™ Vertex Ticks
I Trajectory

™ SeeThiough
™ Ignare Extents

™ Vertex Colars | Shaded

Cancel

Slika 2-7: Okvir za dijalog Object
Properties sadrai i parametre koji
upravaaju prikazivagem objekta.
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Meni Tools

Iz menija Tools imate pristup vecini glavnih okvira za dijalog u MAX-u. Ovi okviri za
dijalog, uporedo sa komandnim panoom, sadrZze mnoge glavne funkcije MAX-a. One su
ovde samo pomenute, a u narednim poglavljima su i detaljno opisane.

Okviri za dijalog koji se odnose na objekte

Meni Tools ima viSe komandi za upravljanje pojedinacnim objektima. Komanda Trans-
form Type-In daje vam priliku da upiSete tacne vrednosti za pomeranje, rotiranje i
menjanje veli¢ine objekata, Sto je mnogo precizniji nac¢in pozicioniranja objekata od
pomeranja miSem.

-

[neferenca \ Komanda Transform Type-In detaanije je objadcena u poglavau 8, “Transformisace objekata”

— Komanda Display Floater otvara istoimeni okvir za dijalog u kome prikaz moZzete da
sakrijete, zamrznete i da utiCete na prikazivanje svakog objekta pojedina¢no. Komanda
Selection Floater takode otvara okvir za dijalog istog imena u kome su svi objekti na
sceni navedeni abecednim redom, odnosno prema vrsti, boji ili veli¢ini. Sa spiska
moZete da odaberete viSe objekata, grupa objekata ili skupova objekata.

[Referenca \ Okviri za dijalog tipa Floater opisani su u poglavau 7, “Birage i grupisage objekata”
\/
Dodatne komande za klonirace
Meni Tools sadrzi jos nekoliko metoda za kloniranje objekata. Komanda Mirror
pomocu istoimenog okvira za dijalog omogucuje da napravite simetri¢nu kopiju
objekta u odnosu na naznacenu osu. Komanda Array otvara okvir za dijalog Array
u kome moZete da napravite niz instanci istog objekta, uzastopno pomerenih jedan
u odnosu na drugi. Komanda Snapshot klonira objekte tokom animacije u odredenom
vremenu koje zadajete u okviru za dijalog Snapshot.

6 ‘\ Komande Mirror, Array i Snapshot obraeene su u poglavau 6, “Klonirace objekata i koridiece
eferenca

\ nizova”.

/
Poravnavace objekata
Meni Tools nudi viSe na¢ina za poravnavanje objekata. Komanda Align otvara okvir za
dijalog Align pomocu koga objekte moZete da poravnate po osi, po ivicama ili cen-
tralno. Komanda Align Normals omogucuje da poravnate normale strana dva objekta.

Komanda Place Highlight pomera odabrani svetlosni izvor da bi osvetlila mesto koje

zadate. Komanda Align Camera pomera odabranu kameru ta¢no ispred tacke koju
zadate. Komanda Align to View poravnava objekat prema jednoj od koordinatnih osa.

-

(Referenca \ Komande za poravnavage objekata obracene su u poglavau 8, “Transformisace objekata”.

Ostali okviri za dijalog
Komande Material Editor i Material/Map Browser otvaraju odgovarajuce okvire za dija-
log u kojima moZete da pravite, definiSete i primenjujete materijale.

e A\ U poglavau 17, “Editor materijala”, obrazena je komanda Material Editor, a u poglavau 18,
\ bl \ “Koridfiece mapa materijala’, komanda Material/Map Browser.
/

Komanda Spacing Tool otvara okvir za dijalog Spacing Tool, u kome moZete da
napravite i rasporedite objekte duZ zadate putanje. Ovo je mozda najlaksi na¢in da
prostrete ves na konopac za suSenje.

-

[nefe,enca \ Komanda Spacing Tool je obracena u poglavau 11, “Rad sa oblicima sastavaenim od krivih”.

/
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Meni Group

Komandama iz menija Group odredujete nacin grupisanja objekata. Kada odaberete
viSe objekata i na njih primenite komandu Group, otvorice se jednostavan okvir za dija-
log u koji moZzete da upiSete ime grupe. Komanda Ungroup ¢e grupu rastaviti na pojedi-
nacne objekte. Ova komanda se moZze koristiti samo ukoliko prethodno odaberete
grupisane objekte. Grupe mogu da budu i ugnezdene jedna unutar druge. Grupe se
mogu i otvarati, Sto ¢e vam omoguciti da pojedinacne objekte iz grupe transformiSete
ili brisete. Odredenoj grupi mozZete da pridruZujete objekte ili da ih iz nje oslobadate.
Komanda Explode rastavlja sve ugnezdene grupe objekata.

Sve o grupama i grupisagu pronaii fiete u poglavau 7, “Biracge i grupisace objekata”

Meni Views
Meni Views upravlja svim aspektima prozora za prikaz. Nezavisno od samog objekta, vi
moZete da upravljate njegovim izgledom pomocu kontrola Viewport Navigation koje se
nalaze u donjem desnom uglu interfejsa. O ovim kontrolama bice reci u jednom od
narednih odeljaka (,,KoriS¢enje dodatnih kontrola interfejsa‘“).
Komande Undo i Redo omogucuju da upravljate izmenama prozora za prikaz, tj. da
ponistite ili ponovite bilo koju izmenu nacinjenu kontrolama Viewport Navigation.
Svaki aktivni prikaz u prozoru moZete da snimite i da ga ponovo ucitate komandama
Save Active View i Restore Active View.

Aktivni prikaz se snima u privriemeni memorijski prostor (bafer), tako da se moge snimiti samo
jedan prikaz po prozoru.

Upravaace prikazom u prozoru

Mreza je veoma korisna kada u 3D prostoru treba da pozicionirate objekte. Komanda
Grids (mreZa) otvara podmeni sa slede¢im opcijama: Show Home Grid, Activate Home
Grid, Activate Grid Object i Align to View.

U poglavau 8, “Transformisace objekata”, mreze su detaano opisane.

Komanda Viewport Background otvara okvir za dijalog, prikazan na slici 2-8, u kome
mozete da odaberete sliku ili animaciju za pozadinu prozora sa prikazom. Pozadinska
slika je korisna kada treba da poravnate objekte na sceni; ona je tu samo pomoc i nece
se pojaviti pri vizuelizaciji scene. Ako, pak, Zelite da se pozadinska slika pojavi i u reali-
sticnom prikazu scene, onda upotrebite komandu Environment iz menija Rendering.

Komanda Viewport Background je zgodna kada, kao referencu, zelite da uditate sliku ili skicu
objekta koji modelujete.

Ako se pozadinska slika promeni, u prozoru za prikaz moZzete da je aZurirate koman-
dom Update Background Image. Komanda Reset Background Transform automatski
podesava veli¢inu pozadinske slike i centrira je kako bi stala u prozor za prikaz.

U meniju Views sledi nekoliko komandi koje odreduju Sta ce se videti u prozoru za
prikaz. Ako se ove komande mogu koristiti, levo od njihovog imena bice prikazan znak
potvrde. Komanda Show Transform Gizmo prikazuje koordinatne ose i narocite rucice
za premestanje, rotiranje i menjanje veliCine objekta.

Komanda Show Ghosting prikazuje polozZaj odabranog animiranog objekta u neko-
liko prethodnih slika, u nekoliko narednih slika, ili oboje. To omogucuje da sagledate
putanju i kretanje objekta tokom animacije. Parametri Ghosting se zadaju na kartici



Viewport Background Slika 2-8: Okvir za dijalog Viewport
Background sluzi za uditavage pozadinske
| Ol slike ili animacije u prozor za prikaz.

u{

) ol |
l—l—

Viewport okvira za dijalog Preference Settings. Komanda Show Key Times prikazuje
redne brojeve slika duz putanje na kojoj su locirane sve kljuc¢ne slike animacije.
Slika 2-9 prikazuje Ghosting i Key Times.

Slika 50 (Key Time)

¥ dog.max - 3D Studio MAX R3.0 [S048]

Y

g
hets D i [ oh ool L |

Prethodna slika Naredna slika

Slika 2-9: Prozori za prikaz mogu se podesiti da prikazu i dodatne podatke, kao &to su
Ghosting i Key Times.
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Komanda Shade Selected ukljucuje sencenje svih objekata u svim prozorima za
prikaz, a komanda Show Dependencies prikazuje objekte koji su vezani za roditeljski
objekat ili su njegove instance.

Razlidita druga podedavaca prozora za prikaz

U meniju Views postoji viSe razliCitih komandi koje upravljaju prozorima za prikaz.
Komanda Match Camera to View premesta odabranu kameru tako da odgovara tekucoj
sceni (u sceni najpre morate da imate kameru, i to odabranu). Cesto je lak3e koristiti se
kontrolama Viewport Navigation za interaktivno podeSavanje perspektivnog izgleda.
Kada to jednom obavite, onda komandom Match Camera to View moZete da postavite
i usmerite kameru tacno na ono Sto Zelite da vidite.

-
(Referenca \\ O komandi Match Camera to Scene pronaiii fiete vide detaaa u poglavau 22, “Kontrolisage
\ . 2= kamere”.

Komandom Add Default Light to Scene standardne svetlosne izvore cete pretvoriti
u stvarne objekte tipa svetlosnog izvora u sceni. To omogucuje da scenu zapocnete
uz standardno osvetljenje, a zatim da osvetljenje po potrebi podesite.
[Referenca O radu sa svetlosnim izvorima vide detaaa fiete nafii u poglavau 20, “Kontrolisace svetla”
\/ Komanda Redraw All Views osveZice prikaz u svim prozorima i ponovo sve u njima
iscrtati (kada se objekti pomeraju u okviru, Cesto pri tome jedni druge zaklanjaju, pa
zbog toga nestaju pojedine linije). Ovu komandu moZete da izvrSite i pritiskom na
taster 1.
Komanda Deactivate All Maps iskljucic¢e sve mape. Mape materijala mogu da zauzmu
mnogo memorijskog prostora i da time uspore rad racunara. Kada vrSite pozicioniranje
ili animiranje objekata, onda ima smisla da iskljucite sve mape.
Komanda Update During Spinner Drag ucinice da se u prozoru interaktivno prika-
zuju rezultati izmene parametara podeSavanih pomocu brojaca. Brojaci (engl. spinners)
su polja koja na desnom kraju sadrZe stelice usmerene navise i nanize.

Rad u rezimu Expert Mode
Komanda Expert Mode maksimalno uvecava prostor za prozore sa prikazima uklanja-
judi iz interfejsa menije, glavnu paletu alatki, komandni pano, dugmad Viewport Naviga-
tion, statusnu i komandnu liniju.

U ovom rezimu rada komandama pristupate pomocu precica s tastature. Kada
poZzelite da vratite standardni interfejs, pritisnite dugme Cancel Expert Mode. Slika 2-10
prikazuje interfejs u rezimu rada Expert Mode.

Meni Rendering

Meni Rendering sadrzi stavke koje ¢e vas dovesti do konac¢nog rezultata vaseg rada.
Komanda Render otvara okvir za dijalog Render Scene u kome moZete da podesite
zavrsne opcije, na primer, koje ce slike animacije biti vizuelizovane i koja e biti
konacna veliCina slike. Imate mogucénost da realisticni prikaz snimite i u datoteku, ili da
je uputite nekom drugom uredaju, kao Sto je Digital Recorder.

-

6 Komanda Render i ¢eni parametri obrageni su detaano u poglavau 36, “Podedavace
\ e \ parametara vizuelizacije”.
/



Perspective

Slika 2-10: Expert Mode maksimalno uvefiava prozore sa prikazima, a na ekranu
ostavaa samo klizad za vreme i dugme Cancel Expert Mode.

Komanda Video Post otvara okvir za dijalog u kome moZete da rasporedite i pode-
site eventualne postprodukcione poslove. U ovom okviru upravljate komponovanjem
slika i uvodenjem specijalnih efekata kao §to su odsjaji i zamucenja.

M Komanda Video Post detaano je obraeena u poglavau 39, “Koriafiece interfejsa Video Post”.

Naredna komanda u meniju Render jeste Show Last Rendering. Ova komanda ce tre-
nutno ucitati sliku koja je poslednja vizuelizovana komandom Render.

Komanda Environment otvara okvir za dijalog Environment u kome moZete da pode-
site parametre okruZenja, kao Sto su pozadinska boja ili slika, globalni parametri
osvetljenja i atmosferski efekti, npr. vatra (Combustion), magla (Fog) i prostorno
osvetljenje (Volume Lights).

Da biste naudili da koristite efekte okruzeca, pogledajte poglavae 35, “Rad sa pozadinama,

Jiefequan okruzegima i atmosferskim efektima”.

Komanda Effects otvara okvir za dijalog koji se prvi put pojavljuje u verziji 3 — Ren-
dering Effects. Ovaj okvir za dijalog omogucuje da se slici dodaju efekti za vizuelizaciju,
bez koriSc¢enja okvira za dijalog Video Post. Kategorije efekata obuhvataju opcije kao §to
su efekti objektiva (Lens Effects), zamucenje (Blur) i ujednacenje boje (Color Balance).

Pomofiu okvira za dijalog Rendering Effects slici mozete da dodate efekte nakon vizuelizacije,

Novk N ne koristefii okvir za dijalog Video Post. Svi ovi efekti obraeeni su u poglavau 37, “Koridfiece
osobina efekata vizuelizacije”.
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Imate i moguénost da animaciju prethodno pregledate, ne gubeci vreme na njenu
vizuelizaciju. Skup komandi za kontrolni pregled (Previews) obuhvata komande za
pravljenje prikaza (Make Preview), gledanje prikaza (View Preview) i njegovo preime-
novanje (Rename Preview).

-

- U poglavau 36, “Podedavacge parametara vizuelizacije”, obraeen je prethodni pregled ani-

Referenca . . . N x . o .

\ \ macije, RAM plejer, kao i pravaece zavrdnog realistianog prikaza.

/ . s ~s . . o1 . s
Komanda RAM Player je nova. Omogucava ucitavanje slike ili animacije u radnu

memoriju (RAM) i obezbeduje dva kanala za pojedinacno ili uporedno prikazivanje.
Interfejs RAM plejera omogufiuje da radite sa segmentima animacije u RAM-u i da posmatrate

Novk animaciju reprodukovanu razliditim brzinama. RAM plejer ima dva kanala pomofiu kojih
dsobina mogete istovremeno da poredite dve animacije.

[N

Meni Track View
Potprogram za upravljanje tokom animacije, Track View, sadrzi sve aspekte projekta
u hijerarhijskom obliku, $to omogucuje da upravljate objektima, transformacijama i
materijalima. Komande iz menija Track View omogucuju da otvorite okvir za dijalog
Track View tekuce scene, da otvorite nov okvir za dijalog Track View ili da uklonite
postojeci.

P A\ Detade o ovom meniju i komandama koje se u gemu pojavauju nafii fiete u poglavau 31, “Rad

\Refe"’"“a \ sa okvirom za dijalog potprograma Track View”.

/

Meni Schematic View

Meni Schematic View vrlo je slican meniju Track View. On sadrzi iste komande, ali se

prikaz razlikuje - to je nova vrsta prikaza koja se prvi put pojavljuje u verziji 3.
Aematski prikaz (Schematic View) sadrzi dijagram scene sa svim Genim objektima i gihovim

N mecusobnim odnosima. Detaae o radu sa ovom novom alatkom potrazite u poglavau 28,
ova . . R "
osobina “Koridiiege d&ematskog prikaza”.

-

Meni Customize

Meni Customize se, takode, pojavljuje prvi put u verziji 3. On sadrzi komande za upra-
vljanje novim interfejsom verzije 3 programa i njegovo prilagodavanje. Komande Load
Custom Ul i Save Custom Ul As omogucuju da ucitate i snimite razlicito prilagodene
verzije interfejsa. Komanda Lock Ul Layout onemogucuje menjanje parametara inter-
fejsa. Zgodna je onda kada nenamerno pokuSate da izmestite neku paletu. Ako prilikom
prilagodavanja interfejsa shvatite da ste preterali, moZete ga uvek vratiti u prvobitno
stanje komandom Revert to Startup Ul Layout.

2 Meni Customize omogufiava da prilagodite interfejs. Razne verzije tako prilagoeenog interfe-
Nova jsa mogu se uditavati i snimati na disk. Kako se to radi objaigeno je u poglavau 3,
osobina “Prilagoeavace MAX-ovog interfejsa”.

Komanda Customize Ul otvara okvir za dijalog Customize User Interface u kome
moZete da prilagodite palete sa alatkama. Komanda Configure Paths otvara okvir za
dijalog istog imena u kome moZete da naznacite sve standardne putanje do datoteka.
Komanda Preference otvara okvir za dijalog Preference Settings u kome moZete da
podesite mnoge aspekte MAX-a.

Komanda Viewport Configuration omogucuje da konfiguriSete prozor za prikaz
pomocu okvira za dijalog Viewport Configuration. Komanda Units Setup otvara
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istoimeni okvir za dijalog gde birate sistem jedinica u kome cete raditi. Komanda Grid
and Snap Settings otvara okvir za dijalog istog imena u kojem moZete da podesite
mreZu i da zadate tacke prianjanja (engl. snap points).

Meni MAXScript

[ ovaj meni se prvi put pojavljuje u verziji 3 MAX-a. Pomocu njega moZete da pravite,
otvarate i izvrSavate skriptove. MoZete i da otvorite MAXScript Listener, kao i da aktivi-
rate Macro Recorder.

Meni MAXScript sadrai komande za pravaece skriptova, pristupace skriptovima i izvrdavace
novih skriptova. Postoji i nova komanda MAXScript Listenera za zapisivage makroa. MAXScript
je obraeen u poglavau 41, “Koridiece MAXScripta”.

Meni Help

Meni Help je vredan izvor referentnog materijala i vezbi za rad sa programom. Online
Reference i MAXScript Reference su dva iscrpna sistema za pomo¢ pri radu. Komanda
Learning 3D Studio MAX ucitava programe za uvezbavanje rada. Additional Help je
sistem pomo¢i za rad sa bilo kojim ucitanim spoljnim programima. Komanda Connect
to Support and Information automatski otvara ¢itaC Weba i u njega, sa adrese

www. ktx.com/support/html/3dsmaxr3.html, ucitava Kinetixovu stranu za podrsku
korisnicima. Komanda About 3D Studio MAX otvara okvir za dijalog About, prikazan na
slici 2-11. U njemu je prikazan serijski broj primerka programa, kao i tekuci graficki
upravljacki program.

Slika 2-11: Okvir za dijalog About 3D
Sedaltt|  eeaE2O03 Studio MAX R3 prikazuje serijski broj
iz TP [ primerka programa, tekufii upravaaaki

Release 3.0(Kinetix internal) . . .
program i broj verzije programa.
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Koridiiece panoa sa jeziacima

Pano sa jeziccima (engl. tab panel) je, u stvari, superpano. DuzZ njegove gornje ivice
poredani su (kako mu i ime kaze) jezicci koji omogucuju da birate jednu od mnogo-
brojnih paleta alatki. Ovo predstavlja izuzetno dobro koriSéenje prostora onda kada
Zelite mogucnost da sa jedne palete alatki pristupate svim komandama. U standardnoj
konfiguraciji, pano sa jezi¢cima se nalazi u vrhu prozora. (Ukoliko pano sa jezi¢cima
nije na ekranu, moZete ga otvoriti tako Sto ¢ete desnim tasterom misa pritisnuti liniju
menija ili bilo koju paletu alatki i iz priruénog menija odabrati stavku Tab Panel.)
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Palete alatki kojima se moZe pristupiti preko panoa sa jeziCcima obuhvataju: glavnu
paletu alatki (Main Toolbar), paletu objekata (Objects), paletu oblika (Shapes), paletu
sloZenih objekata (Compounds), paletu svetlosnih izvora i kamera (Lights & Cameras),
paletu Cestica (Particles), paletu pomocnih objekata (Helper), paletu sa objektima za
deformisanje prostora (SpaceWarps), paletu modifikatora (Modifiers), paletu sa alat-
kama za modelovanje (Modeling) i paletu sa alatkama za vizuelizaciju (Rendering).
Svaku od pobrojanih paleta moZete miSem povudi za jezicak i odvuéi na Zeljeno mesto.
Slika 2-12 prikazuje deo panoa sa jeziccima.

Poglavae 3, “Prilagoeavage MAX-ovog interfejsa”, sadrzi vide obavedteca o podedavagu

panoa sa jezidcima.

Ma\nTooIbar] Objects 1 Shapes ] Compaunds WL\ghts&Eameras] Particles 1 Helpers ] Space\Warps 1 Maodifiers

Slika 2-12: Paleta sa jezidcima moze da sadrzi vide paleta sa alatkama.

Glavna paleta alatki

Savet

Na panou sa jezi¢cima prvi jeziCak oznacava glavnu paletu alatki (engl. main toolbar).
MAX ima mnoge palete, ali je glavna paleta alatki moZda najkorisnija za pristupanje
osnovnim MAX-ovim funkcijama. Zbog toga ¢e ova paleta alatki i njena dugmad biti
opisani na ovom mestu, dok ce ostale palete biti obradene u drugim poglavljima ove
knjige. Slika 2-13 prikazuje glavnu paletu alatki kao plutajucu.

tain T oolbar
IR R %% % L D s e0al dI8x
Y Z xv %M e JiEE 8BS 16

Slika 2-13: Glavna paleta alatki sadrzi dugmad pomofiu koje se moze
upravaati mnogim najéeéfie koridfienim MAX-ovih funkcijama.

Na ekranu niZe rezolucije nece se videti cela paleta alatki. Da biste na njoj pronasli
ono §to trazite, postavite kursor na prazno mesto na njoj, na primer, izmedu dugmadi
(znacete da ste na pravom mestu jer ¢e kursor dobiti oblik Sake). Pritiskajuci taster
miS$a povucite paletu na jednu ili na drugu stranu. Kursorom u obliku Sake moZete da
premotavate i komandni pano, editor materijala ili bilo koju drugu paletu ili pano koji
ne moze da stane u raspoloZiv prostor.

Kartica General u okviru za dijalog Preference Settings ima opciju za koridfiece velike dug-

madi na paletama (Large Toolbar Buttons) ili male iz prethodnih verzija programa. Kada

odaberete dugmad drugadije velidine, morafiete ponovo da pokrenete MAX da bi se ova
promena aktivirala.

Sva dugmad imaju tzv. ekransku pomoc (engl. tooltips), tj. natpis koji opisuje funkciju
dugmeta. Ovaj natpis ce se ukazati kada zadrZite kursor nad ikonom dugmeta.

Dugmad na paleti koja imaju mali trougao u desnom donjem uglu predstavljaju pot-
palete. Potpaleta (engl. flyouf) je dugme koje sadrzi dodatnu dugmad. Pritisnite takvo
dugme i, ne otpustajudi taster, prevucite miSa po otvorenoj potpaleti dok ne odaberete
Zeljeno dugme.

Ikone na glavnoj paleti alatki opisane su u narednoj tabeli. Dugmad sa potpaletama
su razdvojena zarezima.
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Tabela 2-1 Dugmad glavne palete alatki

Opis

Dugme Ime
Help Mode
K P
Undo
Redo

Select and Link

Unlink Selection

Bind to Space Warp

Select Object

Rectangular Selection Region,
Circular Selection Region,
Fence Selection Region

Padajufia lista Selection Filter

E DEEEER B

Select by Name

‘%’ Select and Move
Select and Rotate

Select and Uniform Scale,
Select and Non-Uniform Scale,
Select and Squash

o (€] &
&l
L]

Padajufia lista Reference
Coordinate System

Use Pivot Point Center,
Use Selection Center,
Use Transform Coordinate Center

Restrict to X

g

Restrict to Y

Restrict to Z

Restrict to XY Plane,
Restrict to YZ Plane,
Restrict to ZX Plane

Inverse Kinematics Toggle

# ENEX E
¥]

Prugza kontekstnu pomofi otvarajufii sistem Online
Reference sa obavedtecima o stavci koju ste
pritisnuli.

Ponidtava rezultat prethodno izvrdene komande.
U okviru za dijalog Preferences mogete da podesite
broj nivoa — povratnih koraka ove komande.

Ponovo izvraava komandu koja je posledca
ponidtena.

Uspostavaa vezu izmeeu objekata.
Kida vezu izmecu objekata.

Oznadava objekat koji fie biti izmecgen izabranom
prostornom deformacijom.

Bira objekat.

Definide nadin biraga objekata.

Ograni&ava vrstu objekata za izbor.

Otvara okvir za dijalog u kome se objekat moze
birati po imenu.

Bira objekat i omogufiuje premeétace.
Bira objekat i omogufiuje rotaciju.

Bira objekat i omogufiuje promenu velidine.

Definide koordinatni sistem u kome fie biti
obavaene transformacije.

Definide osu oko koje fie biti obavaene rotacije.

Dozvoaava transformisace objekata samo duz
ose X.

Dozvoaava transformisacge objekata samo duz
ose Y.

Dozvoaava transformisage objekata samo duz
ose Z.

Dozvoaava transformisace objekata samo u
zadatoj ravni.

Preklopnik za ukaudivace/iskaudivace rezima
inverzne kinematike.
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Tabela 2-1 Dugmad glavne palete alatki (nastavak)

Dugme

Ime

Opis

P

8] (5] [
@] %] %]
# =

'E..E

ﬁﬂﬂﬂﬁm
6

Mirror Selected Objects
Array, Snapshot, Spacing Tool

Align,

Normal Align,
Place Highlight,
Align Camera,
Align to View

Padajufia lista Named Selection
Sets

Open Track View

Open Schematic View
Material Editor

Render Scene

Quick Render (Production),

Quick Render (Draft)

Padajufia lista Render Type

Render Last

Simetridno preslikava odabrani objekat.

Pravi niz odabranih objekata ili ¢ihovih kopija ili
vremenski niz.

Otvara okvir za dijalog za pozicionirace objekata,
omogufiuje da se objekti poravnaju po svojim
normalama, odrecuje polozaj odsjaja ili poravnava
objekte prema kameri, odnosno prikazu.

Bira imenovani skup objekata.

Otvara okvir za dijalog potprograma za upravaage
tokom animacije (Track View).

Otvara dematski prikaz (Schematic View).
Otvara prozor editora materijala.

Otvara okvir za dijalog Render Scene u kome
mozete da podedavate opcije za vizuelizaciju.

Probna vizuelizacija tekufieg prikaza bez otvaraca
okvira za dijalog Render Scene.

Bira deo scene koji se vizuelizuje.

Ponavaa prethodnu vizuelizaciju.

Koridfiece komandnog panoa

Ako postoji nesto Sto bismo nazvali jezgrom MAX-ovog interfejsa, onda je to komandni
pano (engl. command panel). Na ovom mestu je prikupljena vecina funkcija i parametara.
Komandni pano dinamicki azurira vrednosti parametara povezanih sa svim funkcjama
u potpanoima. Svaki potpano ima naslovnu liniju sa znakom plus ili minus. Pritiskom na
naslov, potpano ce se otvoriti ili nanovo sazeti.

Za otvaranje svih potpanoa neophodnih za odredenu funkciju Cesto je potreban veci
prostor od onog koji nudi komandni pano. Da biste dosegli potpanoe pri dnu komand-
nog panoa, pomerajte kursor po njemu dok ne promeni oblik u Saku, a zatim pritisnite
levi taster miSa i premotavajte komandni pano u Zeljenom smeru. Pritisak na desni
taster miSa dok ste u odeljku sa potpanoima otvorice priru¢ni meni i omoguciti vam da
otvorite ili zatvorite jedan ili sve potpanoe.

Komandni pano pri vrhu ima Sest jeziaka sa razli¢itim ikonama. Pritiskom na
odredeni jeziCak otvarate pano sa grupom odredenih funkcija: za pravljenje objekata
(Create), za modifikovanje objekata (Modify), za podeSavanje hijerarhije (Hierarchy),
za animiranje objekata (Motion), za prikazivanje objekata (Display) i pano sa razli¢itim
pomocnim alatkama (Utilities). Slika 2-14 prikazuje komandni pano.
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Pano za podesavanije hijerarhije Pano za animiranje objekata Slika 2-14: Komandni pano
se sastoji od vide panoa.
Pano za modifikovanje objekata Pano za prikazivanje objekata
Pano za pravljenje objekata —| [ Pano sa pomocnim alatkama

LA e
0™ + & w2 %
[Stenderd Primtives =]
= Object Type

LotalEnd) 5
Box Cone I
Sphere GeoSphere I
Cylinder Tube I
Torus Pyramid I
Teapot Plane I

= Name and Colar
head

=

Pano za pravaece objekata (Create)

Na ovom panou su funkcije za pravljenje razli¢itih objekata scene, koji su svrstani u viSe
kategorija i potkategorija. Ikone kategorija, prikazane na slici 2-15, smeStene su neposre-
dno ispod jezicaka komandnog panoa, a kategorije obuhvataju geometriju (Geometry),
oblike (Shapes), svetlosne izvore (Lights), kamere (Cameras), pomocne objekte (Help-
ers), objekte za deformisanje prostora (Space Warps) i sisteme (Systems). Odgovara-
juce potkategorije se mogu videti u padajucoj listi kada pritisnete neku od ikona
kategorija. Svaku od njih ¢emo objasniti u odgovarajuc¢em poglavlju.

Parametri novostvorenih objekata prikazuju se u potpanoima. Svakom objektu
napravljenom pomocu panoa za pravljenje objekata dodeljuje se ime (Name) i boja
(Color). Ime se moze iskoristiti za biranje objekata u okviru za dijalog Select by Name
i za njihovo identifikovanje. Boja se primenjuje za prikazivanje objekata u prozorima
za prikaz ukoliko za objekat nije naznacen materijal. Oba parametra se mogu promeniti
u potpanoima Name i Color.

Pano za modifikovace objekata (Modify)

Pano za modifikovanje objekata, prikazan na slici 2-16, sadrZi modifikatore kojima se
objekti mogu menjati. Kada to poZelite, najpre odaberite objekat, a zatim pritisnite
dugme odgovarajuceg modifikatora na panou. Pritiskom na dugme More dolazite do
dodatnih modifikatora. Parametri bilo kog odabranog identifikatora prikazuju se u pot-
panoima pri dnu panoa. Dugmetom Configure Button Sets moZete da promenite konfi-
guraciju dugmadi na panou.
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Slika 2-15: Pano za pravaece objekata

Kamera
o obuhvata vide razliditih kategorija.
Svetlosni izvori Pomocni objekti
Oblici Objekti za deformisanje prostora
Geometrija—l [ Sistemi

ISlandard Frimitives 'I

= Object Type

Autalrid =
Box I Cone
Sphere I GeoSphere
Cylinder I Tube
Torus I Pyramid
Teapot I Plane

= Name and Color i
Dog r ‘

Slika 2-16: Pano za modifikovacge
objekata sadrzi dugmad za primenu
modifikatora na objekat.

Promena konfiguracije dugmadi

Modifiers
I™ Use Fivot Foints
More... I Sets 2
Bend Taper
Tuist Moise
ERfruide [Lathe
L bl ap Edit Patch
Mesh Select | Edit Spline

= todifier Stack

&

|

S =

Selection Level:
Suerbiectl

4

i ‘\ Pano za modifikovacge objekata detaanije je opisan u poglavau 9, “Modifikovacge objekata”.
eferenca

\// Pano za modifikovanje objekata sadrZi i potpano Modifier Stack za manipulisanje
modifikatorima primenjenim na objekat. Modifier Stack je padajuca lista svih modifika-
tora primenjenih na objekat. Lista omogucuje da bilo kom primenjenom modifikatoru
izmenite parametre.
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Pano za podedavace hijerarhije (Hierarchy)

Ovaj pano (slika 2-17) sadrZi i tri dugmeta za pristupanje skupovima parametara Pivots,
Inverse Kinematics i Link Information. Dugme Pivots omogucuje da premestite i prome-
nite orijentaciju uporisSne tacke objekta. Uporisna tacka (engl. pivot point) objekta je
tacka oko koje se obavljaju transformacije. Inverzna kinematika (engl. inverse kine-
matics) je postupak definisanja veza izmedu pojedinih delova u cilju lak§e animacije.

-

i Detaae o uporidnim tadkama, vezama i hijerarhijama naiii fiete u poglavau 27, “Uspostavaace
\ elones \ hijerarhija”, a detade o inverznoj kinematici u poglavau 29, “Uspostavaace sistema inverzne
kinematike”.

Command Panel Slika 2-17: Pano za podedavace
|7 &|@|@|T|| hijerarhije omogufiuje i podedavace
s | || uporidnih tadaka objekata.
Pivat LS Link Info
- Adjust Pivat |

- Move/Rotate/Scale

Affect Pivol Dnly
Affest Object Only
Affest Hierarchy Only
~lignment ————————
(B2 et
Al BiEt e
el ek ]

Fivol:
Resst Pivat

- Adjust Transform |

Mowve/Rotate/Scale:
Dar't Affect Childien
Reset————

Transfam
Scale

Pano za animirace objekata (Motion)
Ovaj pano, prikazan na slici 2-18, ima dva dugmeta: Parameters i Trajectories. Jedan
od uobicajenih nacina modifikovanja kretanja objekta jeste primena kontrolera (Control-
lers). Pritiskom na dugme Parameters dobijate mogucénost da pristupite kontrolerima za
animaciju. Kontroleri odreduju polozaj, rotaciju i razmere objekta na unapred odreden
nacin. Spisku kontrolera pristupate pritiskom na dugme Assign Controller.

Dugmetom Trajectories moZete da prikazZete putanju objekta kao krivu i da otvorite
potpano za upravljanje njenim parametrima.

-
-

Referenca \ Trajektorije i kontroleri su predmet poglavaa 32, “Animirace pomofiu kontrolera”.
\/

Pano za prikazivace objekata (Display)

Ovaj pano, prikazan na slici 2-19, definiSe nacin prikazivanja objekata u prozorima.
Parametri prikaza se mogu zadati za svaki objekat ponaosob. Pomoc¢u ovog panoa
mozZete da sakrijete ili zamrznete objekte i da izmenite sve parametre prikaza.

[neferenca \ Mnogi aspekti panoa za prikazivage obraeeni su u poglavau 7, “Biracge i grupisace objekata”.

/
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Dugme za dodeljivanje kontrolera  Slika 2-18: Pano za animirace objekata
omoguiiuje da objektu dodelite
kontrolere za animaciju.

Dog |—
Selection Level

SR e 5

Parameters Trajectoriss |

WBzgign Controller |

5ol -
»

[ Fosition : Bezier F
[ Fiotation: TCB R
[ Scale : Bezier Sc.

_'l_I
= PRS Parameters

Create Key Delete Key

Easitioy I Pasition I
Rotation I R istatir I
Scale I Siale I
Pasition F!Dtalianl Scale

IioF Key Infa (Basic 1
[+ Keylnfo [Advanced 1

CommsndPaned Slika 2-19: Pano za prikazivage
w|#|2]@ET|| objekata obuhvata i opcije Display
[Dog ol Properties za prozor sa prikazom.
= Digplay Calar |

“w/irefiame: @ Dbiject Color
1 Material Color

Shaded: " Object Color
&+ Material Color

i + Hide by Categon 1

[+ Hide i |
[ + Freezs 1
= Display Properties I

™ Display as Box

¥ Backface Cul

¥ Edges Only

™ Wertex Ticks

I Trajectoy

I~ SeeThrough

I™ lgnome Extents

™ Wertex Colors | Shaded
[l Link Display I]

Pano sa pomofinim alatkama (Utilities)

Ovaj pano, prikazan na slici 2-20, sadrZi lepezu razlicitih alatki, kao §to su Asset Mana-
ger, Camera Match, Measure, Dynamics, Motion Capture i MAXScript. Kada pritisnete

dugme More, spisak alatki ¢e se prosiriti. Mnogi dodatni programi se nakon instaliranja
pojavljuju na ovom panou. Kada poZelite da upotrebite neku od alatki, samo pritisnite
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odgovarajuce dugme. Funkcije ovih alatki ne mogu se svrstati u odredenu grupu i zato
su opisane u razli¢itim poglavljima ove knjige. [ ovaj pano ima dugme za konfigurisanje
skupa dugmadi (Configure Button Sets).

Command Fanel B Slika 2-20: Pritisnite dugme More da
w|#|2]@@mIT|| biste pristupili spisku dodatnih alatki.
= Lltilities |
Mare... Sets @
Azset Manager
Camera Match
Collapse
Colar Clipboard
Dynamics

Measuie

Mation Capture

FReset XForm

MaxScript

Koridfiege dodatnih kontrola interfejsa

Savet

Pri dnu MAX-ovog prozora ima viSe elemenata koji omogucuju da tokom rada u pro-
gramu upravljate prikazom. Ovi elementi, kao Sto se vidi sa slike 2-21, obuhvataju kon-
trole za upravljanje prozorima za prikaz (Viewport Navigation Controls), kontrole za
vreme (Time Controls), paletu kanala (Track Bar), statusnu liniju (Status Bar), koman-
dnu liniju (Prompt Line) i prozor za makroe i skriptove (MAXScript Listener). U ovom
odeljku ¢emo objasniti kako se koristi svaki od ovih elemenata.

Koridfiece kontrola za upravaace prozorima za prikaz

Standardno ce se u prozorima pojavljivati vi§e razliCitih pogleda na vas tekuci projekt,
ali da biste ih izmenili, moracete da upotrebite dugmad za upravljanje prozorima
(Viewport Navigation). Ovih osam dugmadi je smeSteno u desnom donjem uglu pro-
zora. Pomocu njih moZete da zumirate, pomerate i rotirate prikaz.

Kada neko od ovih dugmadi pritisnete desnim tasterom mida, otvorifie se okvir za dijalog
Viewport Configuration.

Tabela 2-2 Kontrole prozora za prikaz

Dugme na paleti Ime Opis
,-:{ Zoom Simulira priblizavace objektu ili udadaavace od gega
u aktivnom prozoru za prikaz.

Zoom All Priblizava, odnosno udaaava, prikaz u svim prozorima.
Zoom Extents, Priblizava objekte ili odabrani objekat dok ne ispune
Zoom Extents Selected tekufii prozor za prikaz.

Zoom Extents All, Priblizava objekte ili odabrani objekat dok ne ispuni sve

4 Zoom Extents All Selected prozore za prikaz.
Region Zoom Priblizava podrudje odabrano povladegem miga.
Pan Pomera prikaz u prozoru ulevo, udesno, navide ili nanize.
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Tabela 2-2 Kontrole prozora za prikaz (nastavak)

Dugme na paleti Ime

Opis

Arc Rotate,
Arc Rotate Selected,
Arc Rotate SubObject

Min/Max Toggle

Rotira prikaz oko globalne ose ili odabranog objekta.
Ravan osnove moeete da okrefiete povladegem prozora
za prikaz ili da je rotirate duz normalnih ravni povladegem
zeleno obojenih rudica koje se nalaze u prozoru.

Ispucava ekran tekufiim prozorom za prikaz. Nov pritisak
na isto dugme sve vrafia u prethodno stacge.

- dog.max - 30 Studio MAX R3.0 [S048)
File Edt Tooks

Group Miews Hendering Track View SchematicView Customizs MAMScipt Help

Objects | Shapes 1

Main Toalbar |

LI Ry By B I

Al =)

Compounds | Lights & Cameras|

Patticles | Helpers | Spacewamps | Modifiers

HEieDaM ZEIXY zx )

! vl 2 e|m| T
(0™ ¥ & @ 4 %

= Object Type 1

g I
Box Cone
Sphere GeoSphere
Cylinder Tube
Tarus Pyramid

E

<] o/ B

Teapat Plane

= Mame and Color f
Dog L

| []

r 1 Group Selected

&

| Gid =100

q
ORI T e e:= B =)

C|

ck and diag 1o select and move objeci|
1

Blaledd o el B>OsE

Statusna linija '~ Komandna linija Kontrole za vreme

Klizac za vreme Paleta kanala Kontrole prozora za prikaz

Prozor za makroe i skriptove

Slika 2-21: Pri dnu prozora interfejsa smeéteno je vide dodatnih kontrola.

Dugmad potpaleta se razlikuju jedino po boji. Sva dugmad obojena belo mogu se koristiti
samo za odabrane objekte. Dugmad bez bele boje primenaiva su na sve objekte. £uta dug-
mad su rezervisana za podobjekte.

Svaki prozor za prikaz se mozZe podesiti da ,gleda“ iz pravca kamere ili iz pravca
svetlosnog izvora. Kada je bilo koji od ovih prikaza aktivan, kontrole za upravljanje pro-
zorom se menjaju. U pogledu iz pravca kamere aktivne su kontrole udaljenja kamere od
mete (engl. dolly), ugla rotacije kamere (engl. roll), sinhronizovanog pomeranja kamere
i odrediSta (engl. truck), ugla rotiranja kamere oko odredista (engl. orbif), ugla rotiranja
odredista oko kamere (engl. pan) i vidnog polja kamere. Pogled iz pravca svetlosnog
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izvora obuhvata kontrolu za podeSavanje raspona prostiranja svetlosnog snopa (engl.
light falloff) i raspona snopa jace svetlosti (engl. light hotspot).

-

Gh Pomenute kontrole detaanije su obraeene u poglavau 22, “Kontrolisage kamere” i u poglavau
\ \ 20, “Kontrolisace svetla”.
/

Koridiiece kontrola za vreme

Bez obzira na to §to ovaj izraz asocira na interfejs za vremensku masinu, kontrole za
vreme (engl. time controls) u MAX-u se koriste za upravljanje sekvencama animacije.
Odgovarajuca dugmad su smeStena levo od dugmadi za upravljanje prozorima za
prikaz.

Tabela 2-3 Kontrole za vreme

Dugme Ime Opis

na paleti

Toggle Animation Ukauauije i iskauauje rezim animacije. To je najveiie dugme u ditavom

Mode interfejsu i postaje crveno kada je aktivno.

Go to Start Postavaa vreme na prvu sliku animacije.

@ Previous Frame Pomera vreme na prethodnu sliku.

Play Animation, Aktivira prikazivage animacije. Kada je animacija u toku, ovo dugme

4 Play Selected postaje dugme Stop.

@ Next Frame Pomera vreme na narednu sliku.

@ Go to End Postavaa vreme na zavranu sliku animacije.

E Key Mode Toggle Podedava kontrole za kretage izmeceu kauanih slika. Kada je ovaj
rezim aktivan, ikona postaje svetloplava, a dugmad za prelazak na
prethodnu i narednu sliku (Previous Frame, Next Frame) mecaju se
u dugmad za prelazak na prethodnu i narednu kauéanu sliku
(Previous Key, Next Key).

D Current Frame Field Oznadava tekuiiu sliku. Upisivagem rednog broja slike u ovo poae
postizete boau kontrolu animacije nego klizadem za vreme.

@ Time Configuration Otvara okvir za dijalog Time Configuration u kome mogete da
podesite parametre kao ato su brzina promene slika, prikaz viemena

i trajace animacije.

Klizad za vreme

Kliza€ za vreme (engl. time slider) u stvari je jedna od kontrola za vreme. On predstavlja
traku za premotavanje pri dnu prozora na kojoj se ispisuje tekuca slika animacije. Stre-
lice oko kliza¢a imaju istu funkciju kao i dugmad za prethodnu, odnosno narednu sliku
animacije. Kada Zelite da brzo pronadete odredenu sliku, moZete vuc¢i miSem sam klizac.

Paleta kanala

Neposredno ispod klizaca za vreme nalazi se paleta kanala (engl. track bar). Na njoj su
naznacene kljucne slike animacije. Klju¢ne slike u paleti kanala moZete birati, pomerati
i uklanjati.

-

[neferenca \ Upravaage paletom kanala objadgeno je u poglavau 30, “Osnove animacije”.

/
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Podaci iz statusne i komandne linije

Tokom rada, u statusnoj liniji (engl. status bar) prikazuju se korisni podaci, na primer,
broj i vrsta odabranih objekata, koordinate, odnosno veliCina okaca mreZe. Tu je i
dugme Lock Selection Set kojim moZete da sprecite dodatno biranje objekata. Kada ovo
dugme pritisnete, ono promeni boju u zZutu.

Taster za razmak na tastaturi predstavaa predicu za ukaudivage i iskaudivage dugmeta Lock
Selection Set.

Polja Coordinate prikazuju koordinate kursora u globalnom koordinatnom sistemu,
osim ako je neki objekat upravo transformisan. U tom slucaju, ova polja prikazuju odgo-
varajucdi pomak prilikom transformacije (duZinske jedinice za premesStanje, stepene za
rotaciju, procente za promenu veli€ine objekta).

Komandna linija (engl. command bar) nalazi se neposredno ispod statusne linije.
Ukoliko ponekad ne znate Sta biste sledece uradili, pogledajte komandnu liniju da biste
saznali Sta MAX od vas ocekuje. Na desnoj strani komandne linije je sedam dugmadi:

Tabela 2-4 Dugmad komandne linije

Ime

Opis

e

o Bl

Plug-In Keyboard
Shortcut Toggle

Crossing/Window
Selection

Degradation Override

3D Snap Toggle,
2.5D Snap Toggle,
2D Snap Toggle

Angle Snap Toggle
Percent Snap

Spinner Snap Toggle

Aktivira predice sa tastature koje vaze za dodatne programe, umesto
MAX-ovih standardnih predica.

Definide nadin istovremenog biracga vide objekata. U rezimu Crossing
Selection, da bi bio odabran, objekat mora da seé&e prozor za izbor.
Rezim Window Selection zahteva da objekat u celosti bude zahvafien
prozorom za izbor. Standardno je ukauden rezim Crossing Selection;
pritisak na dugme ukauauje Windows Selection.

Nalaze MAX-u da zanemari parametre degradacije tokom realistidkog
prikazivaga animacije u prozoru za prikaz.

Definide regim priacaca kursora. Uz opciju 2D kursor priaca samo za
tadke aktivne pomofine mreze; uz opciju 2.5D priaca za tadke pomofine
mreze ili za tadke geometrije projektovane sa mreze, a uz opciju 3D
priaca za bilo koju tadku u 3D prostoru.

Pri rotaciji, objekat zauzima polozaj samo pod zadatim uglovima.
Pri promeni velidine, objekat se mega samo za zadate procente.

Definide velidinu koraka za koju fie se pri pritisku midem promeniti
vrednost brojada.

Kada dugme Degradation Override pritisnete desnim tasterom miéa, otvorifie se okvir za dija-
log Viewport Configuration i prikazati parametre Adaptive Degradation. Kada desnim taste-
rom miéa pritisnete preklopnike za rezim priacaca kursora, otvorifie se okvir za dijalog Grid
and Snap Settings, osim kod dugmeta Spinner Snap Toggle, gde fie se otvoriti okvir za dijalog
Preference Settings.

Prozor za okvire i makroe
Na desnom kraju statusne linije nalazi se kontrola MAXScript Listenera. Kada je priti-
snete desnim tasterom miSa, ugledacete sve tekuce komande koje je Listener zabeleZio.

Mogufinost belezeca makroa pomofiu MAXScript Listenera prvi put se pojavauje u verziji 3.
U poglavau 41, “Koridfiege MAXScripta” potrazite obavedteca o tome kako da upotrebite ovu
vrednu alatku.
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Znati gde se nalaze svi elementi interfejsa tek je pocetak. MAX podrZava i viSe interak-
tivnih nacina rada sa interfejsom. Kada ih proucite, shvaticete razliku izmedu interfejsa
koji radi i onog koji ne radi.

Priruani meniji

Priru¢ni meniji koji iskacu na pritisak desnim tasterom miSa oduvek su bili deo MAX-ovog
interfejsa, ali je u verziji 3 njihova funkcija znatno proSsirena. Skoro svako dugme, osobina
ili podrucje, imaju odgovarajuci priru¢ni meni.

Plutajuiii i usidreni panoi

Sve palete alatki, pano sa jeziccima, komandni pano, ¢ak i linija menija mogu da plutaju
(engl. floatinig) ili da budu usidrene (engl. docked) duz ivica prozora. Da bi paleta alatki
plutala, povucite je za naslovnu liniju u srediSte prozora. Plutaju¢im paletama alatki
moZe se menjati veli€ina, kao i poloZaj bilo gde na ekranu. One ¢e uvek biti u prednjem
planu standardnog MAX-ovog prozora.

Sposobnost plutaca, odnosno usidravaga paleta alatki i panoa, novost je koju donosi verzija 3.

Kada pozelite da usidrite plutajucu paletu alatki, prevucite je bliZe ivici prozora i
otpustite taster misa. lli moZete da je pritisnete desnim tasterom misa i da iz priru¢nog
menija odaberete stavku Dock, kao i mesto za sidrenje. Kada je paleta alatki jednom veé
bila usidrena, a zatim postala plutajuca, dvostruki pritisak miSem na njenu naslovnu
liniju vratice je na njeno prethodno sidriste.

Boje kao podsetnik

U MAX-ovom interfejsu boje se koriste kao podsetnik da je odredeni reZim rada aktivan.
Na primer, kada pritisnete dugme Animate, ono postaje crveno. Ivica tekuceg pozora za
prikaz u kome radite na animaciji takode se boji u crveno. To treba da vas podseti da ce
eventualne izmene biti snimljene kao kljucne.

Rad u reZimu inverzne kinematike oznacen je plavom bojom. Zelena boja oznacava
normalne funkcije za transformaciju, a Zuta upozorava na nestandardne parametre,
npr. na rad sa podobjektima. Obracajuci paznju na ove boje uvek ¢ete znati u kom
rezimu radite.

Sve boje — podsetnici mogu da se izmene u okviru za dijalog Preference Settings.

Moguifinost prevladeca midem

Okviri za dijalog koji rade sa datotekama uveliko koriste MAX-ovu osobinu prevlacenja
miSem. Okviri za dijalog Material Editor, Background Image, View File i Environmental

Settings, takode se koriste ovom osobinom. Jedno od najboljih mesta za koriS¢enje pre-
vlacenja jeste pomocni program Asset Manager.

Upravaace brojadima

Ove kontrole se nalaze svuda po komandnoj tabli i sastoje se od polja za vrednost i dve
strelice na desnoj strani. Kao Sto biste i oCekivali, pritisak na strelicu okrenutu navise
uvecava vrednost u polju, a pritisak na strelicu usmerenu nanize je smanjuje. VeliCina
koraka promene vrednosti zavisi od podeSavanja na kartici General okvira za dijalog
Preference Settings. Korak moZete da promenite i tako Sto Cete strelice pritisnuti i vuci
miSem. Povlacenje naviSe povecava korak, a povlacenje naniZe ga smanjuje.
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Predice sa tastature

Mnogim osobinama programa moZete da pristupite i sa tastature. Ove precice omogu-
¢uju da izvrsite komandu ne pomerajuci miSa. Standardne precice za komande iz menija
navedene su desno od imena komande. Na kartici Keyboard okvira za dijalog Preference
Settings moZete da pregledate precice svih komandi i da neke, eventualno, izmenite.

Nemodalnost i postojanost okvira za dijalog

Mnogi okviri za dijalog u MAX-u su nemodalni (engl. modeless). To znaci da okvir za
dijalog ne morate da zatvorite da biste mogli da radite sa objektima iza njega. Material
Editor je primer takvog okvira za dijalog. Uz otvoren editor materijala moZete u poza-
dini da pravite, birate i transformiSete objekte. Medu nemodalne okvire za dijalog
spadaju i okviri: Material/Map Browser, Render Scene, Video Post, Transform Type-In,
Display Floater, Selection Floater, Track View i Schematic View.

Jos jedna osobina mnogih, ali ne i svih okvira za dijalog jeste postojanost (engl. persis-
tence). To znaci da se vrednosti, jednom unete u okvir za dijalog, u njemu pojavljuju kada
se okvir ponovo otvori. To vazi samo za tekucu sesiju MAX-a. Pritisak na dugme Reset,
izlazak i ponovno pokretanje MAX-a vracaju prvobitne vrednosti u sve okvire za dijalog.

Koridfiece usluznog programa Asset Manager

Program Asset Manager se otvara pritiskom odgovarajuceg dugmeta na panou sa
pomocnim alatkama. Ovaj program za upravljanje datotekama (slika 2-22), podseca na
Windowsov Explorer, osim §to prikazuje uproscene slike svih podrzanih formata iz
tekuceg direktorijuma. Kada je Asset Manager otvoren, datoteke moZete da prevlacite
na mesta koja ih mogu prihvatiti, na primer, na dugmad za mape editora materijala.

PodrZani formati datoteka ukljucuju AVI, BMP, CIN, CEL, GIF, IFL, IPP, JPEG, PNG,
PSD, MOV, RGB, RLA, RPF, VST, TIF i YUV. Ovo su isti oni formati koje moZete da otvo-
rite komandom File [0 View File.

Posto ga otvorite, Asset Manager moZete da smestite i u prozor za prikaz tako Sto
Cete desnim tasterom misa pritisnuti naslovnu liniju prozora za prikaz i iz priru¢nog
menija odabrati komandu Views [ Extended [0 Asset Manager.

Iznad prozora Asset Managera ima viSe dugmadi. Ona omogucuju da otvarate oda-
brani uprosceni prikaz u Virtual Frame Bufferu; da vidite svojstva slike; da slike sorti-
rate po imenu, nastavku imena, veli€ini ili datumu; da vidite uprosceni prikaz u tri
razlicite veliCine; da filtrirate formate slika za prikazivanje i da koristite prednosti
drugih vrednih mogucnosti, kao §to je rad sa slikama iz keSa.

Dobijace pomofii

Prva ikona na glavnoj paleti alatki ima strelicu i upitnik. Ova alatka sluzi za dobijanje
trenutne pomoci u radu. Da biste dobili pomo¢ za bilo koju stavku interfejsa, samo
pritisnite ovo dugme, a zatim Zeljenu stavku. Otvorice se prozor za pomo¢ pri radu
u kome cete dobiti obavestenja o pomenutoj stavci.

MAX-ovom iscrpnom priru¢niku za pomo¢ u radu moZe se pristupiti komandom
Help O Online Reference. Otvorice se prozor Online Reference (slika 2-23), koji omo-
gucuje pretrazivanje po indeksu ili prema klju¢noj reci. Meni Help takode sadrzi i opciju
za uCenje programa (Learning 3D Studio MAX) kojom se pozivaju razliita vezbanja.



Gledanje odabrane slike

Sortiranje po datumu

Poglavae 2 « MAX-ov interfejs 49

— Prikazivanje slika u malom formatu

Svojstva — Prikazivanje slika u srednjem formatu
Podesavanije kesa ~ Prikazivanje slika u velikom formatu
Sortiranje po imenu Padajuca lista sa filtrima
Sortiranje po nastavku imena Automatsko osvezavanje prikaza
Sortiranje po velicini Gledanije svih slika iz keSa
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Slika 2-22: Program Asset Manager prikazuje sve slike iz lokalnog direktorijuma.

Oba sistema za pomo¢ u radu zasnivaju se na Microsoftovoj HTML Help masini koja
omogucuje da ovi sistemi aZuriraju svoj sadrZaj putem Weba i time odrzavaju refe-
rentni materijal i vezbe uvek aktuelnim.

Opcija Additional Help nudi dodatne reference za rad sa MAXScriptom (MAXScript
Reference), kao i tehnicku podrsku za program (Product Support Help). Ova opcija
ukljucuje i sisteme pomodi svih instaliranih dodatnih programa.

Kinetixova lokacija na Webu sadrzZi viSe priru¢nika za uveZbavanje razliCitih aspe-
kata programa, a nove teme se dodaju svakodnevno. Ovaj izvor moZete da pronadete
na adresi www. ktx.com.
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@ EcltingExplic Modeling . . 5 ) .
1 () Mesh orirs First image: Driginal object (left) and with Lattice modifier set to
Junctions Only (right).
[£] cap Holes Modifier
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[2] Displace Moditier Both (right).
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Slika 2-23: Okvir za dijalog Online Reference pruza detaana obavedteca
0 svim MAX-ovim osobinama.

Sazetak
Nakon ¢itanja ovog poglavlja trebalo bi da ste se prilicno upoznali sa MAX-ovim inter-
fejsom, kao i sa svim onim novim osobinama koje su dodate u ovoj verziji. Razumevanje
interfejsa je jedan od sustinskih preduslova za uspesno koriséenje 3D Studio MAX-a.
MAX-ov interfejs sadrZi niz razliCitih elemenata. Meniji, palete alatki i precice sa tasta-
ture nude viSe nacCina izvrSavanja iste komande. Na vama je da otkrijete Sta vam najviSe
lezi.

U ovom poglavlju su obradene sledece teme:

istraZivanje 3D prostora;

padajuci meniji;

pano sa jeziCcima, glavna paleta alatki i komandni pano;

upravljanje prozorom za prikaz;

upravljanje animacijom pomocu kontrola za vreme;

dobijanje obavestenja iz statusne i komandne linije;

suoCavanje sa MAX-ovim interfejsom;

dobijanje i aZuriranje pomoci u toku rada.

O o oo ooo o

Posto ste savladali sve razliCite elemente interfejsa, mozete ga prilagodavati svojim
potrebama, §to ¢emo objasniti u sledecem poglavlju.



