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Capitolul III. Interfata programului 3D Studio Max 4

La rularea programului 3D Studio Max 4, pe ecranul monitorului
apare interfata grafica principald ce contine patru zone de tip viewport
(porturi de vedere), egale ca dimensiune si in care se vor desfasura toate
activitdtile de modelare a obiectelor. De asemenea, din interfatd mai fac
parte meniurile, bara de instrumente, panoul cu comenzi, linia de stare,

linia cu mesaje si controalele de timp (fig.II1.1):
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Fig.III.1 Interfata principala a programului 3D Studio Max 4
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I11.1. Porturile de vedere (Viewports)

Porturile de vedere permit vizualizarea scenei dintr-o multime de
unghiuri diferite. In mod prestabilit, asa cum se observa si din Figura IT1.1,
3D Studio Max are patru porturi de vedere: Top (sus), Front (fata), Left
(stanga) si Perspective, cu posibilitatea de a le schimba ordinea si
dimensiunile, conform necesitatilor [14].

3D Studio Max permite configurarea tuturor caracteristicilor acestor
porturi de vedere, prin modificarea unor optiuni legate de nivelul de
umbrire, modul de afisare si vizualizare etc. O prima metoda este aceea de
a efectua click cu butonul dreapta al mouse-ului pe numele portului situat
in coltul din stanga-sus al acestuia, dupa care se va afisa un meniu in care
se pot configura cei mai des folositi parametri ai portului curent (fig.I11.2):
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Fig.II1.2 Configurarea parametrilor portului Front

O a doua metoda de configurare a porturilor de vedere, total diferita
de prima, dar complementard, este folosirea casetei de dialog Viewport
Configuration, din meniul Customize. Astfel, Viewport Configuration ofera
optiuni mai complexe decat cele din metoda anterioara, utilizindu-se
pentru stabilirea caracteristicilor portului curent. Odata stabilite
caracteristicile, acestea vor fi utilizate permanent pana la o noua modificare
sau repornire a programului (fig.111.3):
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Fig.II1.3 Controlul complex asupra porturilor de vedere



In caseta de dialog Viewport Configuration sunt prezente mai multe
optiuni, dintre care cele mai importante sunt:

-Rendering Method, care ajutd la configurarea optiunilor de
renderizare, fiind utilizatd pentru a mari viteza de afisare a obiectelor in
cadrul portului de vedere;

-Layout, care prezintd o seriec de machete predefinite din care
utilizatorul o poate alege pe cea dorita;

-Safe Frames, care stabileste parametrii unei casete din portul de
vedere ce indicd zona sigurd pentru vizualizare. Astfel, la rularea
secventelor de animatie pe un ecran TV, unele portiuni din imagine vor fi
decupate pentru ca imaginea sda se incadreze in formatul acestui ecran.
Imaginile care apar intr-o zona sigura nu sunt decupate la afisarea pe
ecranul TV;

-Adaptive Degradation, la care optiunile prezente in aceasta pagina
controleazd modul in care 3D Studio Max ajusteaza nivelul de umbrire al
porturilor de vedere pentru optimizarea vitezei;

-Regions, care permite definirea unei regiuni marite pentru lucrul cu
porturile de vedere de tip Camera, pentru a putea lucra cu un nivel de
detaliere mai ridicat. Regiunile sunt disponibile numai dacd este folosit
driver-ul OpenGL.

Fiecare port de vedere are posibilitatea de a efectua operatii precum
transfocarea, panoramarea §i rotirea imaginii prin intermediul controalelor
porturilor de vedere, fiind amplasate in coltul din dreapta-jos al interfetei
(fig.I11.4):

Fig.Il1.4 Controalele porturilor de vedere

Optiunile, prezente sub forma de butoane in aceastd zonda, se pot
modifica in functie de tipul portului activ. Majoritatea controalelor
porturilor de vedere pot fi aplicate prin operatii de click si tragere cu
mouse-ul. Spre exemplu, comanda Zoom permite vizualizarea prin marire
sau micsorare a dimensiunilor scenei si se bazeaza pe operatii de click si
tragere a mouse-ului 1n sus sau in jos in portul de vedere curent.

II1.2. Meniurile derulante (Menu Bar)
Meniurile derulante se afla in partea de sus a ecranului, imediat sub
bara de titlu a programului. Numele fiecarui meniu indica destinatia



fiecarei comenzi componente. Exista in total 13 meniuri derulante ce pot fi
utilizate pentru accesul la anumite comenzi ale programului: File, Edit,
Tools, Group, Views, Create, Modifiers, Animation, Graph Editors,

Rendering, Customize, MaxScript s1 Help (fig.I11.5):
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Fig.II1.5 Meniurile derulante

Evident, meniurile derulante din 3D Studio Max se comporta identic
cu meniurile de acelasi tip din alte aplicatiit Windows, astfel:

-Meniul File contine comenzile pentru managementul fisierelor. Din
acest meniu se pot importa si exporta figiere in formate precum: 3D Studio,
Adobe Illustrator, AutoCAD, StereoLitho, VRML etc;

-Meniul Edit contine comenzi pentru selectarea si editarea obiectelor
dintr-o scend. In acest meniu se afld o optiune foarte importanta si des
utilizata, Clone, ce are ca rezultat realizarea unei copii perfecte (clond) a
obiectului selectat. Metoda de copiere prin clonare este folositd pentru a
obtine un numar mare de obiecte identice dupd un model dat;

-Meniul Tools contine optiuni de schimbare a pozitiei s1 management
al obiectelor, in special, colectii de obiecte. Astfel, optiunea Mirror
realizeaza o pozitionare sau o copie “in oglinda” a obiectului selectat, iar
optiunea Array are ca rezultat o matrice bi sau tridimensionald formata din
copii ale obiectului;

-Meniul Group contine functii de grupare/degrupare ale obiectelor
dintr-o scend. Astfel, mai multe obiecte ce formeazd un ansamblu pot fi
grupate, formand un grup de obiecte. Acesta se comportd in continuare ca
un singur obiect putand fi deplasat in scend in cadrul unei animatii, clonat
etc. In cazul in care asupra elementelor grupului se doreste a se efectua
unele modificari, acesta se ,,deschide”, obiectele componente devenind
individuale. Odata modificarile terminate, grupul se ,,inchide”.

-Meniul Views contine comenzi de setare si control a porturilor de
vedere. Unele dintre optiunile prezente aici sunt accesibile si prin click
dreapta pe numele portului, asa cum a fost prezentat mai sus;

-Meniul Create ofera posibilitatea de a construi cele mai uzuale
elemente geometrice (primitive de bazd, primitive extinse, forme
geometrice plane), lumini si sisteme de particule. Elementele geometrice
reprezintd, in majoritatea cazurilor, punctul de pornire in modelarea unui
obiect;

-Meniul Modifiers contine lista celor mai des aplicati modificatori,
organizati in submeniuri. In functie de obiectul selectat, unele optiuni din
meniu vor fi activate sau dezactivate. Cu ajutorul acestor modificatori,



dintr-un element geometric de tip primitiva se poate obtine un obiect mult
diferit din punct de vedere al formei si al complexitatii suprafetelor;

-Meniul Animation oferd un set de comenzi referitoare la animatie,
constrangeri si cinematica inversa,

-Meniul Graph Editors oferda o modalitate directa de management a
scenei create, a ierarhiilor dintre obiecte, a cadrelor animatiei, a
materialelor cu care sunt mapate obiectele, a efectelor speciale etc;

-Meniul Rendering contine comenzile necesare pentru renderizarea
scenei, setarea mediului ambient scenei, a efectelor speciale, compunerea
avansata a scenelor cu ajutorul utilitarului Video Post etc. De asemenea, in
meniul Rendering se afla editorul de materiale (Material Editor), necesar
pentru maparea obiectelor cu diferite texturi, precum lemn, sticld, piatra,
metal etc;

-Meniul Customize contine cele mai uzuale comenzi pentru
personalizarea interfetei utilizator;

-Meniul MaxScript contine toate elementele necesare realizarii de
script-uri, folosind limbajul intern al programului 3D Studio Max. Aceste
script-uri automatizeaza unele secvente din munca utilizatorului, regdsindu-
se in modelare, animatie, crearea materialelor si chiar renderizare. Limbajul
MaxScript a fost proiectat special pentru a fi complementar programului
3D Studio Max, este orientat pe obiecte, iar sintaxa este destul de simpla
pentru a fi accesibila si celor mai putin experimentati in programare;

-Meniul Help oferd explicatii detaliate asupra tuturor aspectelor
legate de sintaxa comenzilor, caracteristicile si performantele programului.
De asemenea, din acest meniu se pot accesa o serie de tutoriale extrem de
explicite, existand si posibilitatea conectarii pe Internet la o baza de date cu
informatii de ultima ora referitoare la program [4].

I11.3. Bara cu instrumentele de lucru (Toolbar)

Bara cu instrumentele de lucru se afla pozitionatd sub meniurile
derulante, iar instrumentele continute nu au duplicat in meniuri. Unele
dintre aceste instrumente au 2-3 versiuni care se obtin mentinand apasat
butonul mouse-ului cand cursorul se afla deasupra pictogramei respective
(fig.111.6):
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Fig.I11.6 Bara cu instrumentele de lucru

Bara cu instrumente este derulabila stinga-dreapta datorita
numdrului mare de optiuni prezente, fiind afisata partial sau complet in
functie de rezolutia ecranului. Pe bara cu instrumente sunt prezente cele



mai uzuale optiuni si comenzi utilizate in cadrul modelarii unei scene.
Astfel, de la stdnga la dreapta, conform cu Figura III.6, sunt prezente
urmatoarele instrumente: Undo, Redo, Select and Link, Unlink Selection,
Bind to Space Warp, Select Object, Rectangular Selection Region,
Selection Filter, Select by Name, Select and Move, Select and Rotate,
Select and Scale, Select and Manipulate, Reference Coordinate System,
Use Pivot Point Center, Restrict to X, Restrict to Y, Restrict to Z, Restrict
to XY Plane, Mirror si Array.

Unele dintre aceste instrumente sunt cunoscute deja din alte
programe de grafica, In continuare fiind prezentate doar cele specifice
programului 3D Studio Max:

-Select and Link se utilizeaza pentru a stabili relatia ierarhica intre
doua obiecte, printr-o legatura ‘“child & parent”. Astfel, legatura se
realizeaza de la obiectul selectat (child) la un alt obiect (parent). Prin
legatura realizata, obiectul ‘“child” mosteneste toate transformarile
obiectului “parent” (deplasare, rotire, scalare), reciproca nefiind aplicabila;

-Unlink Selection, evident, desface o legaturd stabilitd in modul
prezentat anterior;

-Bind to Space Warp se utilizeaza pentru a atasa la selectia curenta o
serie de obiecte de tip “deformare spatiala” (space warp). Acestea sunt, de
fapt, efecte speciale care actioneaza asupra obiectelor de care sunt atasate.
Deformarile spatiale, in sine, nu sunt renderizabile si sunt folosite doar
pentru a schimba aspectul si forma unui obiect sau grup de obiecte in
acelasi moment de timp. Unele deformari spatiale se comportd ca niste
generatoare de campuri de fortd care deformeaza structura obiectelor sau
aplica forte acestora, avand ca efect valuri, explozii, efecte atmosferice etc;

-Reference Coordinate System este o lista care permite utilizatorului
sa specifice sistemul de coordonate pe care doreste sa-1 foloseasca pentru a
realiza transformarile obiectelor selectate;

-Use Pivot Point Center permite scalarea sau rotirea unui obiect
(grup de obiecte) in jurul punctelor pivot respective (fig.I11.7):

Fig.I11.7 Punctul pivot si cele trei axe de coordonate ale unui obiect



De retinut este faptul ca toate transformarile obiectului se vor face in
functie de pozitia acestui punct pivot.

-Restrict to X, Y, Z se utilizeazd pentru a limita toate transformarile
(deplasare, rotire, scalare) unui obiect sau grup de obiecte pe directia unei
singure axe (X, Y sau Z). Restrict to XY (YZ sau ZX) Plane limiteaza
transformarile numai in acel plan. Spre exemplu, daca se doreste deplasarea
unui obiect numai pe axa X se selecteazd aceastda restrictie, dar daca
obiectul trebuie deplasat pe ambele axe, X si Y, atunci se va folosi restrictia
planului XY.

I11.4. Panourile cu comenzi (Command Panels)

Panoul cu comenzi reprezintd una dintre cele mai importante sectiuni
din interfata programului 3D Studio Max si este amplasat in partea din
dreapta a acesteia. Acest panou contine majoritatea instrumentelor necesare
desenarii, modelarii, editarii si animarii obiectelor dintr-o scena, fiind
impartit in sase sectiuni: Create — creare, Modify — modificare, Hierarchy —
ierarhie, Motion — miscare, Display — afisare si Utility — optiuni
suplimentare cu caracter utilitar (fig.I11.8). Fiecare sectiune are propriul set
de comenzi si functionalitati. Trecerea de la o sectiune la alta se efectueaza
printr-un click cu mouse-ul pe eticheta corespunzitoare. Comutarea intre
sectiunile panoului de comenzi anuleazd comanda selectatd in acel

moment.
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Fig.I11.8 Panoul cu comenzi

In Figura II1.8 se observa structura sectiunii Create. In partea
superioard a acestuia sunt sapte butoane, sub care se afld ciate un meniu



derulant. Cele sapte butoane reprezinta diferite categorii de obiecte ce pot fi
inserate intr-o scend, incluzand Geometry (geometrie), Shapes (forme),
Lights (lumini), Cameras (camere), Helpers (elemente ajutdtoare), Space
Warps (elemente de deformare spatiala) si Systems (sisteme) [14].

La selectarea unui buton (Geometry, spre exemplu) apare o lista
derulantd in care sunt enumerate diferitele tipuri de elemente geometrice
care pot fi create (in cazul de fata va apare: Standard Primitives, Extended
Primitives, Compund Objects, Loft Object, Particle Systems, Patch Grids,
NURBS Surfaces, Doors si Windows).

Sectiunile sunt organizate ierarhic pentru a permite localizarea
simpla si rapida a comenzii cautate. Dupa selectarea unui set de comenzi
(Standard Primitives, spre exemplu) apare o lista cu tipurile de primitive
standard disponibile, fiecare cu propriile optiuni si caracteristici.

Sectiunea Create ofera toate resursele pentru crearea obiectelor
geometrice, camere, lumini, elemente ajutitoare, elemente de deformare
spatiald si sisteme. Crearea acestor obiecte este, de altfel, si primul pas in
realizarea unei scene cu 3D Studio Max, meniul fiind folosit, cu siguranta,
pe parcursul intregului proiect. Obiectele incluse in scend, folosind
sectiunea Create, sunt determinate ca forma si caracteristici, de o serie de
parametri, care in momentul credrii obiectului, 1au anumite valori.

Sectiunea Modify permite aplicarea asupra obiectului a unor serii de
modificatori, care sunt, de fapt, instrumente de schimbare a formei
obiectului. Totusi, chiar dacad modificatorii schimba forma obiectului,
parametrii fundamentali ai acestuia rdman nemodificati, oricand existand
posibilitatea revenirii obiectului la forma initiala.

Sectiunea Hierarchy ofera acces la diferite optiuni de ajustare a
legaturii ierarhice intre obiecte. Prin legarea unui obiect de altul, se creeaza
o relatie de tip “child-parent”, toate transformarile aplicate asupra
obiectului “parent” influentand obiectul “child”.

Sectiunea Motion contine optiunile necesare pentru ajustarea
miscarii obiectului selectat. Miscarea are la baza un set de cadre cheie, ce
definesc traiectoria de rulare a obiectului, dar si momentele de timp in care
au loc transformari asupra acestuia.

Sectiunea Display oferd acces la optiunile ce controleaza afisarea
obiectelor in scend. Display se utilizeaza pentru a determina care obiecte
vor fi “ascunse” sau, dimpotrivd, “afisate”, “inghetate”, in functie de
complexitatea scenei, astfel incat utilizatorul sa lucreze cu un numar cat
mai mic de obiecte. Un numar redus de obiecte, afisat la un moment dat,
conduce la o mai rapida afisare a geometriei acestora si, evident, la
simplificarea activitatii de modelare.



Sectiunea Utility contine diverse programe utilitare, scrise special
pentru 3D Studio Max. Majoritatea acestor programe utilitare se numesc
“plug-in-uri”, fiind scrise de firma producatoare, Discreet, dar si de alti
dezvoltatori, pe baza informatiilor continute de SDK (Software
Development Kit). Poate, cel mai cunoscut plug-in pentru 3D Studio Max
este Character Studio, utilizat in realizarea animatiei complexe.

IIL.5. Linia cu mesaje, linia de stare si controalele de timp

3D Studio Max contine, in partea de jos a interfetei, trei zone ce
oferd informatii despre scena curentd, afiseazd comanda activa si seteaza
cadrele animatiei, respectiv, linia de stare, linia cu mesaje si controalele de
timp (fig.I11.9):
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Fig.II1.9 Controalele de timp, linia cu mesaje si linia de stare

Linia de stare aratda in ce constd selectia curenta si permite
singularizarea acestei selectii pentru a se preveni selectarea accidentala a
altui obiect din scena. De asemenea, ea afiseaza coordonatele obiectului
supus actiunii curente sau alte date importante referitoare la acesta. Linia
cu mesaje afiseaza o scurtd descriere a functiei instrumentului folosit. De
asemenea, in linia de stare se afla butoanele Selection Lock, Crossing
Selection, 3D Snap, Angle Snap, Grid etc., foarte utile in modelarea si
manipularea obiectelor in scena.

Controalele de timp se compun din cursorul (glisorul) de timp,
butonul Animate si cele sapte controale din partea dreapta a acestuia, avand
ca functie deplasarea prin cadrele animatiei §i setarea numarului de cadre
pentru segmentul curent de timp.

Butonul Animate este foarte important in stabilirea si activarea
cadrelor animatiei, toate deplasarile, rotatiille sau scalarile aplicate
obiectelor fiind inregistrate si transformate in cadre, cand butonul este
apasat (pentru a fi cat mai vizibil, in momentul activarii, acesta devine
rosu).

Cursorul de timp afiseazd numarul cadrului curent. Animatia se
desfasoara in limitele impuse de segmentul activ de timp, care, implicit, are
valoarea 100, adica 101 de cadre, numerotate de la 0 la 100. Numarul
acestora poate fi modificat, inclusiv cu valori negative (aflate inaintea
cadrului 0). Modul de afisare a cursorului de timp difera, astfel: sub forma
unui numar de cadre, cu ajutorul standardului SMPTE (Society of Motion



Picture and Television Engineers) sau prin afisarea timpului in minute,
secunde si miimi de secunda.

I11.6. Taste de comanda rapida

O metoda de deplasare prin interfatd si accesare a comenzilor in 3D
Studio Max este folosirea tastelor de comanda rapida, utilizatorul avand
chiar si posibilitatea de a-si redefini propriile taste de comanda rapida. Mai
mult, aceste combinatii de taste sunt valabile pentru mai multe comenzi,
atat timp cét nu se suprapun in acelasi context (fig.I11.10):
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Fig.III.10 Stabilirea tastelor de comanda rapida

Pentru a avea acces la stabilirea tastelor de comanda rapida se
deschide meniul Customize -> Customize User Interface > Keyboard panel.

In partea superioard a casetei de dialog este prezentdi o listd
derulanta, cu numele Group, ce contine numeroase categorii de taste de
comandad rapida: Main Ul, Biped, Crowd, Editable Mesh, Track View,
Material Editor, NURBS, Video Post, Reactor etc. Cand este selectata o
categorie, comenzile care au atasate combinatii de taste apar in fereastra de
comanda.



Pentru a atribui unei comenzi o combinatie de taste se selecteaza
comanda din lista, apoi, in linia de dialog Hotkey, se alege modificatorul de
tasta (Ctrl, Alt sau Shift) si tasta dorita.

II1.7. Controlul afisarii obiectelor

Una dintre cele mai frecvent utilizate metode de a accelera si usura
procesul de lucru in 3D Studio Max este aceea de a controla afigsarea
obiectelor in porturile de vedere. Astfel, utilizatorul poate stabili daca un
obiect va fi sau nu afisat in scena. In cazul in care scena devine complexi,
cu obiecte ce contin mii de fete, este utild dezactivarea acelora care au
incheiat procesul de modelare si/sau Incetinesc sistemul.

Existda doud metode de a controla afisarea obiectelor: prima
utilizeazd panoul de comenzi Display, iar cea de-a doua implica paleta
flotanta Display. Cea de-a doua este mai usor de utilizat, deoarece permite
activarea-dezactivarea unui obiect fard a fi necesara parasirea panoului de
comenzi in care se lucreaza. Paleta flotantd Display este accesibild sub

meniul derulant Tools (fig.II1.11): _
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Fig.II1.11 Paleta flotanta si panoul de comenzi Display

™ Hide Frozen Objects

Pentru a controla afisarea obiectelor In scend existd mai multe
comenzi:
-Hide Selected ascunde toate obiectele selectate din scena;



-Hide Unselected ascunde toate obiectele care nu sunt neselectate din
scend. Comanda este deosebit de utila cand utilizatorul doreste sa lucreze
asupra unui singur obiect. Astfel, se selecteazd obiectul respectiv si,
folosind comanda Hide Unselected, celelalte obiecte din scena sunt ascunse
si, evident, inaccesibile;

-Hide by Name deschide o caseta de dialog Select by Name prin care
utilizatorul 1si poate alege dupa nume si categorie obiectele pe care doreste
sd le Indeparteze temporar din scena;

-Hide by Colour se bazeaza pe faptul cd orice obiect creat in 3D
Studio Max are o culoare atribuitd aleator. Utilizatorul are, totusi,
posibilitatea de a schimba aceste culori, spre exemplu, in functie de
categoria din care obiectul face parte. In astfel de situatii, este utild
folosirea comenzii Hide by Colour pentru a ascunde toate obiectele din
scena care au aceeasi culoare;

-Hide by Category ascunde obiectele care fac parte dintr-o anumita
categorie, precum: geometrie, lumini, sisteme de particule, camere etc.
Comanda este utilizata cand se doreste ascunderea rapidda a tuturor
obiectelor de acelasi tip, fard a necesita identificarea lor 1n lista;

-Hide by Hit permite ascunderea obiectelor printr-un simplu click pe
acestea, metoda fiind foarte intuitiva si rapida.

Evident, obiectele ascunse pot fi reafisate, programul oferind doar
doua comenzi: Unhide All si Unhide by Name.

O situatie des intdlnitd Tn modelarea obiectelor este aceea in care un
obiect trebuie sd ramana vizibil, ca referintd, fara a exista, insa,
posibilitatea de a fi modificat. Aici intervine capacitatea programului de a
bloca obiectele.

Atat in paleta flotantd, cat si in panoul de comenzi din Figura I11.11,
existd comanda Freeze (ingheatd). Aceasta se comporta similar cu comanda
Hide, in sensul cad blocheazd un obiect astfel incat sa nu poata fi selectat si
editat, acesta ramanand, totusi, vizibil. Un obiect blocat isi schimba
culoarea (gri inchis pentru formele geometrice, albastru pentru elementele
de deformare spatiala etc), indicand astfel starea sa.

Pentru a se putea efectua modificari asupra obiectelor blocate este
necesara deblocarea acestora, intr-un mod similar cu afisarea obiectelor
ascunse.

II1.8. Atribuirea de nume obiectelor

O scena poate contine cateva obiecte pe care utilizatorul le poate
manevra fara mare dificultate. Dar, in momentul in care numarul obiectelor
creste la cateva zeci, sute sau mii, o metoda buna de gestionare a acestora



este atribuirea unui nume sugestiv pentru fiecare obiect sau grup de obiecte
in parte. Astfel, selectarea obiectelor se face mult mai simplu, in special
cand este vorba de obiecte obtinute prin clonare, fiecare clond pastrand o
parte din numele obiectului sursa.

La crearea unui obiect, acestuia 1 se atribuie un nume in functie de
categoria din care face parte si o cifrd pentru a-1 numerota (exemplu:
Box01, Circle03, Camera0l etc. (fig.I11.12)):
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Fig.II1.12 Crearea si denumirea unui obiect

in cadrul unui proiect la care lucreaza mai multi utilizatori este util
ca obiectele sa se conformeze unei scheme de denumire cunoscutd de toti
membrii echipei (spre exemplu, un grafician se ocupa de modelarea
obiectelor, scena fiind apoi trimisa animatorului sau celui care mapeaza
obiectele cu materiale etc).

Conventiile de denumire sunt o alegere a utilizatorului, care poate
atribui obiectelor orice nume (caractere si/sau cifre). Este important de stiut
ca numele sunt “case sensitive” (dependente de majuscule si minuscule).

Chiar daca obiectele au nume diferite, In momentul in care sunt
grupate, noua structurd va avea un nume propriu, stabilit, de asemenea, de
utilizator. Accesul la obiectele grupate si, implicit, la numele acestora, se
face prin deschiderea grupului in componentele sale.



Aplicatia 13 - Modelarea unei sticle al carei continut se varsa pe o masa

In aceasta aplicatie se va crea o sticla, risturnati pe o masa din care
curge lichid. Desi pare complicatd la prima vedere, modelarea sticlei si a
lichidului este foarte simpla, daca se urmaresc cativa pasi de baza [7, 22].

Pentru inceput, se deseneaza sticla, realizand cu comanda [Line] din
panoul de comenzi [Create] -> [Shapes] profilul din Figura 13.1:

Fig.13.1 Crearea conturului 2D a unei jumatati de sticla

Apoi, se aplicd modificatorul [Lathe] din [Modify], rotind profilul
creat, cu 360°, obtinandu-se corpul din Figura 13.2. Numarul de segmente
(Segments) trebuie sa fie cel putin egal cu 30, iar dupa rotire se mai poate
aplica modificatorul [Modify] -> [MeshSmooth] pentru a rotunji unele
colturi si a da o forma cét mai reala sticlei.

Fig.13.2 Rotirea conturului 2D in jurul unei axe si obtinerea formei 3D a
sticlei



Pentru a simula scurgerea lichidului, sticla trebuie rasturnata. In acest
scop, se adaugd in scend o masd rotundi, se roteste sticla cu 90° si se
pozitioneazd deasupra mesei. Addugarea a doud surse de lumind si a unei
camere este necesard, obtinandu-se Figura 13.3:

Fig.13.3 Pozitionarea sticlei rasturnate pe masa, adaugarea de lumini si a
unei camere

Pana in acest moment s-a construit o scena simpla, fara vreun efect
deosebit. Urmatorul pas este crearea lichidului, cu ajutorul sistemului de
particule. In cazul de fatd, pentru a simula cu mare precizie lichidul, se va
folosi sistemul SuperSpray din panoul de comenzi [Create] -> [Geometry] -
> [Particle Systems] -> [Super Spray]. Se pozitioneaza sistemul de
particule in capatul sticlei, orientat (cu sdgeata) catre exteriorul acesteia

Figura 13.4).

Fig.13.4 Adaugarea emitatorului de particule si a elementului de gravitatie

Valorile parametrilor folosifi sunt: in meniul Basic Parameters,
optiunea Spread de la Particle Formation va lua valoarea 3, iar Percentage
of Particles se va seta la 20%. In meniul Particle Generation, Use Rate are



valoarea 20, Particle Motion -> Speed=7, Emit Start=0, Emit Stop=100,
Display Until=100, Life=30, Particle Size -> Size=20. In meniul Particle
Type se alege MetaParticles. Toate celelalte optiuni raman nemodificate.

In acest moment, miscand bara de animatie din pozitia 0 spre pozitia
100, se observd ca din capatul sticlei ies niste particule, pe o directie
paraleld cu masa. Aceste particule trebuie sda ajungd pe masa pe o
traiectorie curba. Pentru aceasta, din [Create] -> [Space Warps] ->
[Particles & Dynamics] se alege [Gravity]. Se pozitioneaza elementul de
gravitatie ca In Figura 13.4, alaturi de sistemul de particule, pe o directie
perpendiculard pe acesta, indreptat in jos. Pentru ca particulele sa fie
influentate de gravitatie, cele doua elemente (Gravity si Super Spray) vor fi
legate una de alta (link), folosind 1n acest scop butonul [Bind to Space
Warp], aflat in bara de butoane din partea superioara a ecranului.

Miscand bara de animatie, se observa ca particulele si-au schimbat
traiectoria, trec prin masa si se indreapta spre partea de jos a ecranului.

Cum va ramane lichidul (sistemul de particule) pe masa ? Foarte
simplu: se foloseste o iluzie. Lichidul va fi ldsat pe traiectoria sa
descendenta si se deseneaza pe masa, chiar acolo unde lichidul o atinge, o
forma oarecare, folosind [Create] -> [Shapes] -> [Line]. Noua forma
trebuie sa semene oarecum cu o mica balta de lichid. Odata forma stabilita,
se aplica asupra acesteia modificatorul Extrude si MeshSmooth, pentru a-i
rotunji marginile (fig.13.5):

i
Fig.13.5 Crearea pe masa a unei forme oarecare ce 1si schimba dimensiunea
odata cu scurgerea lichidului din sticla



Normal este ca in pozitia 0, forma sd fie foarte mica, aproape
invizibild, iar in pozitia 100, sa fie mult mai mare, datorita lichidului care
se presupune cd s-a scurs din sticld. Usor de realizat: se duce bara de
animatie in pozitia 0, se micsoreaza forma cu butonul [Select and Uniform
Scale], se apasi apoi butonul [Animate] de sub bara de animatie. In pozitia
100 se mareste forma pand la dimensiunea finald. Se apasa iar butonul
[Animate], acesta revine in pozitia normala, iar animatia este gata.

Se mapeaza masa cu un material de lemn, lichidul cu un material
rosu (spre exemplu), dar putin transparent. Evident, ultima forma creata,
acumularea de lichid de pe masa, trebuie mapata cu acelasi material ca si
lichidul.

In scend se poate adiuga o camerd care va lua locul portului de
vedere Perspective si se Incepe renderizarea animatiei.

in Figura 13.5 se observa ca lichidul trece efectiv prin masa, dar,
datorita acesteia, nu mai apare in animatie.

Folosirea sistemului de particule Super Spray cu optiunea
MetaParticles este putin pretentioasa deoarece timpul de renderizare este
destul de mare si creste proportional cu numarul de particule. Totusi,
MetaParticles, iIntr-o setare corecta, imita cel mai bine lichidul. De
asemenea, trebuie avutd In vedere legatura intre volumul de lichid care
curge din sticla si viteza de crestere a acumularii.

In Figura 13.6 se prezinti o imagine oarecare din timpul animatiei,
observandu-se ca iluzia creatd este aproape perfecta.

Fig.13.6 Procesul de scurgere

In aceasta aplicatie nu s-a insistat asupra formei sticlei, a mesei sau a
altor elemente, ci a fost prezentata numai tehnica de modelare a lichidului.
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