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  Rozdział 1. Omówienie elementów interfejsu


  Po uruchomieniu 3ds Max na ekranie pojawia się okno powitalne pokazane na rysunku 1.1. Okno to pozwala odtworzyć jeden z filmów szkoleniowych dotyczących pracy z 3ds Max (Learn 3ds Max) lub otworzyć strony internetowe z innymi materiałami na ten temat (Learn More). W obu przypadkach do skorzystania z tych materiałów konieczne jest aktywne połączenie z internetem. Po prawej stronie okna możemy wybrać, czy pracę z MAX-em planujemy zacząć od utworzenia nowej, pustej sceny (New Empty Scene) czy załadowania sceny z dysku (Open..., Recent Files). Z wyświetlania okna powitalnego przy następnym uruchomieniu programu można zrezygnować, wyłączając opcję Show this Welcome Screen at startup w dole okna.
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  Rysunek 1.1. Okno powitalne 3ds Max


  Po zamknięciu okna powitalnego naszym oczom ukazuje się główne okno robocze 3ds Max. Na rysunku 1.2 wyróżniono najistotniejsze elementy interfejsu programu.
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  Rysunek 1.2. Interfejs 3ds Max


  Przy domyślnych opcjach interfejsu okno robocze jest wyświetlane w dużo ciemniejszych barwach niż na rysunku 1.2 i innych rysunkach zamieszczonych w tej książce. Dla większej czytelności druku rysunków kolorystyka interfejsu została zmodyfikowana za pomocą poleceń z menu Customize, o których można przeczytać w rozdziale 12.


  Górna listwa menu


  Menu górnej listwy zawiera polecenia związane z niemal wszystkimi funkcjami programu. Zawartość menu od File (oznaczonego turkusową ikoną z logo programu) do Customize została szczegółowo opisana w głównej części książki, w rozdziałach od 4. do 12.


  Główna listwa narzędziowa


  Zawiera ikony skrótów do najczęściej wykorzystywanych funkcji MAX-a. Szczegółowo opisano je w rozdziale 3.


  Pasek informacyjny języka MAXScript


  Wyświetla komunikaty zwracane przez interpreter języka MAXScript — skryptowego języka programowania używanego w MAX-ie.


  Linia statusu


  Wyświetla komunikaty związane z aktualnie wykonywanymi operacjami.


  Współrzędne zaznaczonego obiektu


  Wartości współrzędnych zaznaczonego obiektu — w zależności od włączonego w danej chwili typu transformacji — to współrzędne przesunięcia, obrotu lub skalowania.


  Listwa czasowa


  Pokazuje skalę czasu animacji (w klatkach), na której wyświetlane są klucze animacji zaznaczonego obiektu; zawiera suwak służący do przemieszczania się pomiędzy różnymi klatkami animacji. Na suwaku jest wyświetlany bieżący numer klatki i całkowity czas animacji.


  Narzędzia do kluczowania animacji


  W tym polu (rysunek 1.3) znajdują się skróty do funkcji związanych z tworzeniem kluczy animacji.
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  Rysunek 1.3. Narzędzia do kluczowania animacji


  Ikona z kluczem


  Tworzy klucze animacji w wybranej klatce dla zaznaczonego obiektu. Po przejściu do odpowiedniej klatki i ustawieniu obiektu w pozie, którą powinien przyjąć w tej klatce, za pomocą tej ikony zapamiętujemy ustawienie obiektu i tym samym tworzymy klatkę kluczową animacji.


  Auto Key


  Wciskając ten przycisk, przechodzimy w tryb automatycznego kluczowania animacji. Program tworzy wtedy automatycznie klucze animacji w danej klatce, jeśli tylko wykonaliśmy na obiekcie operację, która może zostać uwzględniona w animacji. Jest to alternatywna metoda animowania w stosunku do metody, w której wykorzystuje się ikonę z kluczem.


  Set Key


  Klikając ten przycisk, przechodzimy w tryb kluczowania animacji za pomocą opisanej wcześniej ikony z kluczem. Pozwala ona wybierać te właściwości obiektów, które chcemy animować — służy do tego przycisk Key Filters, po którego kliknięciu pojawia się okno z odpowiednimi opcjami.


  Ikona Default In/On Tangents


  Rozwija menu z predefiniowanymi kształtami krzywych interpolujących przebieg animacji wokół kluczy.


  Sterowanie odtwarzaniem animacji


  W tym polu (rysunek 1.4) znajdują się ikony sterujące wyświetlaniem animacji w oknach widokowych.
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  Rysunek 1.4. Ikony sterujące odtwarzaniem animacji


  W górnym rzędzie znajdują się ikony, które działają identycznie jak przyciski odtwarzacza wideo, czyli pozwalają przejść do końca lub do początku animacji; przewinąć ją do przodu lub do tyłu bądź włączyć odtwarzanie w normalnym tempie. W dolnym rzędzie po lewej widnieje ikona, która pozwala włączyć tryb poruszania się po kluczach animacji (ikony z górnego rzędu umożliwiają przechodzenie z jednego ujęcia kluczowego do innego). Pośrodku dolnego rzędu znajduje się pole ułatwiające przejście do klatki o wybranym numerze, a w prawym dolnym rogu — ikona otwierająca okno Time Configuration, w którym definiujemy najważniejsze parametry animacji.


  Sterowanie widokiem sceny


  Ikony z tej grupy służą do sterowania wyświetlaniem sceny w oknach widokowych. Szczegółowo opisano je w rozdziale 2.


  Okna widoku


  Standardowo 3ds Max wyświetla scenę w trzech rzutach: z góry, z lewej i z przodu, oprócz tego oglądamy ją w oknie widoku perspektywicznego. Możliwe jest zmienianie tej konfiguracji i powiększanie wybranego okna kosztem innych — więcej informacji na ten temat zawiera rozdział 2.


  Panele boczne


  Po prawej stronie głównego okna MAX-a znajdują się zakładki paneli bocznych (rysunek 1.5).
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  Rysunek 1.5. Zakładki paneli bocznych MAX-a


  Na rysunku 1.5 pokazano zakładki z ikonami pozwalające wyświetlić następujące panele boczne (w kolejności od lewej do prawej):


  
    	Create — służy do tworzenia obiektów i wstępnego określania ich parametrów. Typy obiektów, które można tworzyć w 3ds Max, opisano w rozdziale 9.


    	Modify — służy do modyfikowania obiektów i ich parametrów. Narzędzia do modyfikowania obiektów opisano w rozdziale 10.


    	Hierarchy — zawiera narzędzia służące do tworzenia struktur hierarchicznych pomiędzy obiektami i wykonywania niektórych operacji związanych z transformowaniem obiektów.


    	Motion — zawiera narzędzia związane z animacją.


    	Display — zawiera ustawienia i opcje określające sposób wyświetlania obiektów w oknach widokowych, a także narzędzia pozwalające ukrywać obiekty bądź blokować ich edycję.


    	Utilities — zawiera skróty do wielu narzędzi wspomagających pracę z programem.

  


  Rozdział 2. Praca z oknami widokowymi


  Trójwymiarowa scena, nad którą pracujemy w 3ds Max, jest wyświetlana w oknach widokowych (Viewports) w centralnej części okna programu. Aby sprawnie poruszać się w wirtualnej przestrzeni, należy posługiwać się przeznaczonymi do tego celu narzędziami. Skróty do najważniejszych zostały zgrupowane w postaci ikon w prawym dolnym rogu ekranu (rysunek 2.1).
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  Rysunek 2.1. Ikony do sterowania widokiem sceny


  Poniżej znajduje się opis funkcji uruchamianych za pomocą ikon przedstawionych na rysunku 2.1. Większości przypisano w programie skróty klawiaturowe. Zostały one podane w nawiasach.


  W górnym rzędzie ikon znajdują się skróty następujących funkcji (od lewej do prawej):
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          Zoom (Alt+Z)


          Naciśnięcie tej ikony powoduje, że kursor przyjmuje kształt lupy. Przeciągając nim w wybranym oknie widokowym, możemy przybliżać lub oddalać obiekty wyświetlane w oknie.
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          Zoom All


          Naciśnięcie tej ikony powoduje, że kursor przyjmuje kształt lupy. Przeciągając nim w wybranym oknie widokowym, możemy przybliżać lub oddalać obiekty we wszystkich oknach widokowych sceny.
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          Zoom Extents Selected


          Kiedy klikniemy tę ikonę, widok w aktywnym oknie zostaje dopasowany w taki sposób, aby wszystkie zaznaczone obiekty sceny mieściły się w obrębie tego okna.


          Kiedy klikniemy i przytrzymamy kursorem tę ikonę, wyświetli się podmenu z dodatkową ikoną polecenia Zoom Extents, które dopasowuje widok do wszystkich obiektów sceny.
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          Zoom Extents All Selected (Z)


          Kiedy klikniemy tę ikonę, widok we wszystkich oknach widokowych zostanie tak dopasowany, aby wszystkie zaznaczone obiekty sceny mieściły się w obrębie każdego okna. Kiedy klikniemy i przytrzymamy kursorem tę ikonę, wyświetli się podmenu z dodatkową ikoną polecenia Zoom Extents All, które powoduje dopasowanie widoków we wszystkich oknach do wszystkich obiektów sceny.

        
      

    
  


  W dolnym rzędzie ikon znajdują się skróty następujących funkcji (od lewej do prawej):
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          Zoom Region (Ctrl+W)


          Naciśnięcie tej ikony powoduje, że kursor przyjmuje kształt lupy z krzyżykiem. Przeciągając nim w wybranym oknie widokowym, rozciągamy ramkę, która po zwolnieniu kursora określa fragment widoku powiększany do rozmiarów okna. W przypadku okna widoku perspektywicznego lub z kamery narzędzie to służy do zwiększania lub zmniejszania kąta widzenia obiektywu.
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          Pan View (Ctrl+P)


          Naciśnięcie tej ikony powoduje, że kursor przyjmuje kształt dłoni. Przeciągając nim w wybranym oknie widokowym, możemy przesuwać widok w dowolnym kierunku.
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          Orbit SubObject (Ctrl+R)


          Kiedy klikniemy tę ikonę, w aktywnym oknie widokowym pojawia się okrągły manipulator z uchwytami, które możemy przeciągać i tym samym obracać widok w wybranym kierunku wokół elementów sceny zaznaczonych na poziomie struktury obiektu (jeśli nie zaznaczymy żadnego obiektu lub jego elementów, scena będzie obracana wokół środka okna widokowego). Kiedy klikniemy i przytrzymamy kursorem tę ikonę, wyświetli się podmenu z dodatkowymi ikonami poleceń Orbit Selected oraz Orbit. Pierwsze pozwala obracać widok wokół zaznaczonego obiektu, a drugie wokół środka okna widokowego.
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          Maximize Viewport Toggle (Alt+W)


          Naciśnięcie tej ikony powoduje, że aktywne okno widokowe zostanie powiększone na cały ekran roboczy, a pozostałe okna widokowe znikną. Ponowne kliknięcie tej ikony przywraca układ z czterema oknami widokowymi.

        
      

    
  


  Menu podręczne okna widokowego


  Klikając prawym klawiszem myszy nazwę okna widokowego (np. Front), otwieramy menu podręczne z poleceniami dotyczącymi wyświetlania sceny w tym oknie. Są to:


  Cameras


  Jeśli do sceny zostały dodane kamery, w rozwijanym podmenu o tej nazwie można wybrać wyświetlanie widoku z obiektywu danej kamery.


  Lights


  Jeśli do sceny zostały dodane źródła światła o określonym kierunku emisji promieni (światła z kategorii Direct lub Spot), w rozwijanym podmenu o tej nazwie można wybrać wyświetlanie widoku z punktu widzenia emitera światła.


  Perspective (P)


  Włącza widok perspektywiczny.


  Ortographic (U)


  Włącza widok izometryczny.


  Top (T)


  Włącza widok z góry.


  Bottom (B)


  Włącza widok od spodu.


  Front (F)


  Włącza widok z przodu.


  Back


  Włącza widok z tyłu.


  Left (L)


  Włącza widok z lewej.


  Right


  Włącza widok z prawej.


  Extended Viewports


  Podmenu zawierające funkcje do włączania w oknie widokowym interfejsu jednego z modułów MAX-a (Track View, Scene Explorer, ActiveShade i innych).


  Show Safe Frame


  Włącza i wyłącza wyświetlanie ramek wyznaczających widok, poza którym nie powinny znajdować się żadne obiekty ani napisy, jeśli obraz sceny ma być renderowany na potrzeby telewizji.


  Viewport Clipping


  Włącza i wyłącza obcinanie fragmentów sceny w oknie widokowym, jeśli znajdują się one poza zakresem odległości zdefiniowanym za pomocą specjalnych suwaków z boku okna.


  Undo View Change (Shift+Z)


  Cofa ostatnio wykonaną operację dotyczącą zmiany widoku sceny.


  Opcje renderingu sceny w oknach widokowych


  W górnej części każdego okna widokowego, obok jego nazwy, wyświetlana jest informacja o sposobie renderowania podglądu sceny w tym oknie (np. Wireframe, Smooth, Realistic). Klikając kursorem tę etykietę, rozwijamy menu podręczne z opcjami wpływającymi na metodę i jakość renderingu. Opcje dostępne w tym menu zależne są od sterowników karty graficznej dostępnych w systemie i zdefiniowanych w oknie otwieranym poleceniem Customize/Preferences z górnej listwy menu, w zakładce Viewports. Opcje opisane poniżej dotyczą sterowników OpenGL.


  Smooth + Highlights


  Włącza cieniowany widok obiektów, z uwzględnieniem odblasków i wygładzania (rysunek 2.2).
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  Rysunek 2.2. Tryb wyświetlania Smooth + Highlights


  Hidden Line


  Włącza szkieletowy widok obiektów — wyświetlane są wyłącznie linie siatki (rysunek 2.3). Linie znajdujące się z tyłu obiektu nie są wyświetlane.
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  Rysunek 2.3. Tryb wyświetlania Hidden Line


  Wireframe


  Włącza szkieletowy widok obiektów — wyświetlane są wyłącznie linie siatki (rysunek 2.4). Linie znajdujące się z tyłu obiektu są wyświetlane.
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  Rysunek 2.4. Tryb wyświetlania Wireframe


  Flat


  Widok płaski (rysunek 2.5) — bryły wypełnione jednolitym kolorem.


  Edged Faces


  Wyświetla linie siatki w widoku cieniowanym (rysunek 2.6).
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  Rysunek 2.5. Tryb wyświetlania Flat
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  Rysunek 2.6. Tryb wyświetlania Edged Faces


  Other Visual Styles


  Wyświetla podmenu z dodatkowymi ustawieniami wyświetlania siatek (rysunek 2.7), czyli:


  Smooth


  Widok cieniowany i wygładzany, bez odblasków.


  Facets + Highlights


  Widok cieniowany z odblaskami, bez wygładzania.


  Facets


  Widok cieniowany bez odblasków i bez wygładzania.
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  Rysunek 2.7. Dodatkowe tryby wyświetlania siatek


  Lit Wireframes


  Widok szkieletowy z uwzględnieniem oświetlenia.


  Bounding Box


  Zamiast obiektów wyświetlane są prostopadłościany, odpowiadające im rozmiarami.


  Lighting and Shadows


  Wyświetla podmenu z różnymi opcjami oświetlenia i renderingu cieni — to, które z nich są dostępne w danej chwili, zależy od konfiguracji karty graficznej i sterownika używanego przez 3ds Max do wyświetlania sceny w oknach widokowych.


  Transparency


  Wyświetla podmenu z trzema opcjami wyświetlania powierzchni przezroczystych:


  None


  Opcja wyłączająca przezroczystość obiektów w oknach widokowych.


  Simple


  Ta opcja powoduje wyświetlanie przezroczystych powierzchni w uproszczony sposób.


  Best


  Dzięki tej opcji jakość wyświetlania przezroczystych powierzchni jest najwyższa.


  Viewport Background


  Wyświetla podmenu z opcjami dotyczącymi tła okna widokowego, z których najważniejsze to:


  Show Background


  Włącza i wyłącza wyświetlanie tła okna widokowego (tło powinno być wcześniej zdefiniowane za pomocą polecenia Viewport Background).


  Viewport Background (Alt+B)


  Otwiera okno Viewport Background, w którym możemy załadować obrazek stanowiący tło okna widokowego i określić parametry jego wyświetlania.


  Rozdział 3. Narzędzia z głównej listwy narzędziowej


  Na głównej listwie narzędziowej, w górnej części ekranu MAX-a, znajdują się ikony skrótów do najczęściej wykorzystywanych poleceń programu (rysunek 3.1).
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  Rysunek 3.1. Ikony na głównej listwie narzędziowej


  Select And Link
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          — tworzy połączenia hierarchiczne pomiędzy obiektami. Należy wcisnąć przycisk i przeciągnąć kursor od jednego obiektu do drugiego.

        
      

    
  


  Unlink Selection
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          — zrywa połączenia hierarchiczne między zaznaczonymi obiektami.

        
      

    
  


  Bind To Space Warp
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          — poddaje obiekt działaniu pola sił. Należy przeciągnąć kursor znad obiektu nad ikonę pola sił.

        
      

    
  


  Selection Filter
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          — dzięki rozwijanej liście można określić kategorie obiektów sceny, które mogą być zaznaczane w oknach widokowych (np. Cameras — kamery). Domyślnie włączona opcja All zezwala na zaznaczanie wszystkich typów obiektów.

        
      

    
  


  Select Object
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          — włącza tryb zaznaczania obiektów.

        
      

    
  


  Select By Name
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          — otwiera okno Select Objects służące do zaznaczania obiektów na podstawie ich nazwy. Więcej informacji na ten temat zawiera rozdział 5.

        
      

    
  


  Selection Region
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          — kiedy klikniemy i przytrzymamy kursorem tę ikonę, wyświetli się podmenu, z którego możemy wybrać kształt ramki przeznaczonej do zaznaczania obiektów. Wyliczając od góry, są to ramki:


          
            	prostokątna (domyślna),


            	okrągła,


            	o kształcie dowolnego wielokąta,


            	o dowolnym kształcie zakreślonym kursorem na ekranie (odpowiednik narzędzia Lasso w innych programach graficznych),


            	namalowana narzędziem przypominającym w działaniu pędzel.

          

        
      

    
  


  Window/Crossing
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          — przełącza tryb zaznaczania obiektów pomiędzy:


          
            	Window — aby obiekt został zaznaczony, powinien w całości znaleźć się w obrębie ramki zaznaczenia.


            	Crossing — aby obiekt został zaznaczony, wystarczy, że dowolna jego część znajdzie się w obrębie ramki zaznaczenia.

          

        
      

    
  


  Select And Move


  
    
      
        	
          [image: ]

        

        	
          — włącza tryb zaznaczania i przemieszczania obiektów.

        
      

    
  


  Select And Rotate


  
    
      
        	
          [image: ]

        

        	
          — włącza tryb zaznaczania i obracania obiektów.

        
      

    
  


  Select and Scale
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          — włącza tryb zaznaczania i skalowania obiektów. Kiedy klikniemy i przytrzymamy kursorem tę ikonę, wyświetli się podmenu, z którego możemy wybrać jeden z trybów skalowania. Domyślnie skalowanie jest proporcjonalne względem wszystkich osi układu współrzędnych (ikona u góry, Uniform Scale). Możliwe jest też skalowanie nieproporcjonalne (ikona pośrodku, Non-Uniform Scale) względem wybranych osi lub "ściskanie" obiektu (ikona na dole, Squash), czyli wydłużanie obiektu względem jednej osi i skracanie go wzdłuż innej.

        
      

    
  


  Reference Coordinate System
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          — ta lista umożliwia wybór jednego z dostępnych układów współrzędnych transformacji.

        
      

    
  


  Use Center
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          — kiedy klikniemy i przytrzymamy kursorem tę ikonę, wyświetli się podmenu, dzięki któremu można wybrać środek transformacji obiektu. Domyślnie transformacje wykonywane są względem specyficznego środka transformacji przypisanego obiektowi (ikona u góry, Pivot Point), można jednak wykonywać je względem geometrycznego środka zaznaczonych obiektów (ikona pośrodku, Selection Center) lub względem dowolnie wybranego układu współrzędnych (ikona u dołu, Transform Coordinate Center).

        
      

    
  


  Select And Manipulate
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          — włącza tryb manipulatora. Możemy kliknąć obiekt typu Manipulator i operować nim w oknie widokowym.

        
      

    
  


  Keyboard Shortcut Override Toggle
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          — przełącza pomiędzy dwoma trybami używania skrótów klawiszowych. Gdy ikona jest wyłączona, używane są wyłącznie podstawowe skróty klawiszowe, natomiast gdy włączymy tę ikonę, możemy korzystać z dodatkowych skrótów klawiszowych zdefiniowanych przez użytkownika.

        
      

    
  


  Snap Toggle
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          — ikony włączające i wyłączające funkcje przyciągania kursora i skokowych zmian parametrów.

        
      

    
  


  Edit Named Selection Sets
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          — ikona włącza okno przeznaczone do edycji zestawów zaznaczenia. Z rozwijanej listy obok możemy wybrać jeden z utworzonych wcześniej zestawów.

        
      

    
  


  Mirror
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          — tworzy lustrzane odbicie obiektu. Więcej informacji na temat tego narzędzia zawiera rozdział 6.

        
      

    
  


  Align


  Kiedy klikniemy i przytrzymamy kursorem tę ikonę, wyświetli się podmenu, z którego można wybrać narzędzie do wyrównywania obiektów. Narzędzia te zostały opisane dokładniej w rozdziale 6.


  
    
      
        	
          [image: ]

        

        	
          Wyliczając kolejno (od góry), są to ikony narzędzi:


          
            	Align (wyrównanie obiektów),


            	Quick Align (szybkie wyrównanie zaznaczonych obiektów),


            	Normal Align (wyrównanie do wektora normalnego wybranej ścianki obiektu),


            	Place Highlight (dopasowanie światła, by odpowiednio wyeksponować odblaski),


            	Align Camera (wyrównanie kamery),


            	Align to View (wyrównanie do okna widoku).

          

        
      

    
  


  Manage Layers
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          — otwiera okno menedżera warstw projektu. To narzędzie służy do organizowania i porządkowania sceny.

        
      

    
  


  Graphite Modeling Tools
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          — wyświetla lub ukrywa pasek z zestawem narzędzi do modelowania obiektów ściankowych. Pasek ten daje dostęp do funkcji zwiększających efektywność pracy z modelami ściankowymi.

        
      

    
  


  Curve Editor
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          — otwiera okno edytora krzywych. To narzędzie jest przeznaczone do zaawansowanej edycji animacji.

        
      

    
  


  Schematic View
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          — otwiera okno schematycznego widoku sceny. To narzędzie ułatwia analizowanie hierarchii obiektów i zależności między nimi.

        
      

    
  


  Material Editor


  
    
      
        	
          [image: ]

        

        	
          — otwiera okno edytora materiałów. To narzędzie wykorzystuje się do definiowania i nakładania na obiekty materiałów imitujących różne substancje i powierzchnie.

        
      

    
  


  Render Setup
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          — otwiera okno z ustawieniami renderingu sceny.

        
      

    
  


  Rendered Frame Window
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          — wyświetla okno z wyrenderowanym obrazem sceny.

        
      

    
  


  Render Production
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          — renderuje zawartość aktywnego okna widokowego. Kiedy klikniemy i przytrzymamy kursorem tę ikonę, wyświetli się podmenu, z którego możemy wybrać jedną z opcji szybkiego renderingu sceny.

        
      

    
  


  Rozdział 4. Menu File


  Menu File (rysunek 4.1) zawiera polecenia związane z operacjami wykonywanymi na plikach scen programu 3ds Max. W odróżnieniu od pozostałych menu z górnej listwy programu rozwijamy je poprzez kliknięcie na turkusowej ikonie z logo 3ds Max. Po prawej stronie tej ikony znajdują się skróty pozwalające używać najczęściej wybieranych poleceń (nowa scena, otwarcie pliku, zapis na dysku itd.) bez konieczności rozwijania całego menu.


  [image: ]


  Rysunek 4.1. Menu File


  W przypadku niektórych poleceń, gdy bieżąca scena nie została zapisana na dysku, program pyta, czy ją zapisać (Yes — tak, No — nie) czy też anulować polecenie (Cancel), jak pokazano na rysunku 4.2.
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  Rysunek 4.2. Okno dialogowe sugerujące zapisanie pliku po dokonanych zmianach


  New (Ctrl+N)


  To polecenie otwiera okno dialogowe New Scene i tworzy nową scenę MAX-a (rysunek 4.3).


  
    	Keep Objects and Hierarchy — zachowuje obiekty z dotychczasowej sceny oraz ich połączenia hierarchiczne, usuwając wszystkie klucze animacji.

  


  [image: ]


  Rysunek 4.3. Okno dialogowe z opcjami tworzenia nowej sceny


  
    	Keep Objects — zachowuje obiekty z dotychczasowej sceny, usuwając wszystkie połączenia hierarchiczne i klucze animacji.


    	New All — tworzy pustą scenę.

  


  Reset


  Za pomocą tego polecenia usuwa się zawartość sceny i przywraca startowe ustawienia programu (rysunek 4.4).


  [image: ]


  Rysunek 4.4. Okno dialogowe resetowania sceny


  Open (Ctrl+O)


  Jeśli wybierzemy to polecenie, otworzy się okno Open File służące do ładowania sceny z dysku (rysunek 4.5).


  
    	History — lista katalogów, w których znajdowały się poprzednio otwierane przez nas sceny.


    	Look in — bieżący katalog.


    	File name — nazwa wybranego pliku.


    	Files of type — format (rozszerzenie) plików, które chcemy przeglądać na dysku.


    	Thumbnail — podgląd zawartości wybranego pliku.


    	+ — otwarcie sceny o jeden numer wyższej od aktualnej.
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  Rysunek 4.5. Okno dialogowe służące do ładowania sceny


  Recent Documents


  Po prawej stronie okna File znajduje się lista ostatnio otwieranych dokumentów (rysunek 4.6). Dopóki nie otworzymy lub nie zapiszemy na dysku przynajmniej jednej sceny MAX-a, lista ta jest pusta.
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  Rysunek 4.6. Nagłówek listy ostatnio otwieranych plików


  Save (Ctrl+S)


  Za pomocą tego polecenia można zapisać bieżącą scenę na dysku. Jeśli scena nie była jeszcze zapisywana i nie nadano jej nazwy, to pojawia się okno Save File As, w którym określamy docelowy katalog i nazwę pliku. Ustawienia dostępne w tym oknie są identyczne jak w oknie Open File. Używając ikony +, zapisujemy kopię sceny w pliku o nazwie identycznej jak bieżąca, z dodanym numerem porządkowym (jeśli scena posiada w nazwie numer, jest on zwiększany o jeden).


  Save As


  Kiedy wybierzemy to polecenie, wyświetli się okno Save File As i kopia bieżącej sceny zostanie zapisana w nowym pliku. Ustawienia dostępne w tym oknie są identyczne jak w oknie Open File. Obok tego polecenia znajduje się rozwijane podmenu umożliwiające dodatkowo zapisywanie kopii pliku (Save Copy As) lub archiwizowanie sceny (Archive). Przydatną funkcją jest także znajdujące się tu polecenie Save Selected. Jest ono dostępne tylko wtedy, gdy w scenie został zaznaczony jakiś obiekt. Kiedy wybierzemy to polecenie, na ekranie pojawi się okno Save File As i obiekt zostanie zapisany w osobnym pliku sceny pod zadaną nazwą.


  Import


  Kiedy wybierzemy to polecenie, wyświetli się okno wyboru pliku (Select File to Import), dzięki któremu do bieżącej sceny można zaimportować obiekty utworzone w innych programach 3D. Okno to jest identyczne z oknem Open File, z tym że na liście typów plików zamiast natywnych formatów MAX-a znajdują się różne formaty scen z innych programów (rysunek 4.7).
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  Rysunek 4.7. Formaty scen 3D importowane do MAX-a


  Oprócz tego podmenu rozwijane strzałką obok polecenia Import pozwala uzyskać dostęp do innych specyficznych metod importowania obiektów.


  Merge


  Kiedy wybierzemy to polecenie, otworzy się okno, w którym można wybrać plik ze sceną MAX-a (identyczne jak Open File), a następnie załadować do bieżącej sceny obiekty z wybranego pliku. Lista obiektów, które możemy załadować z tego pliku, pojawia się w oknie Merge — "nazwa sceny".max (rysunek 4.8). Można zaznaczyć pojedyncze lub wszystkie obiekty (przycisk All u dołu okna). Opcje po prawej stronie okna określają sposób sortowania listy (Sort) i kategorie uwzględnianych obiektów (List types).
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  Rysunek 4.8. Okno z listą obiektów ładowanych do sceny


  Replace


  Kiedy 
Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  Rozdział 5. Menu Edit
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 6. Menu Tools
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 7. Menu Group
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 8. Menu Views
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 9. Menu Create
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 10. Menu Modifiers
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 11. Menu Rendering
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 12. Menu Customize
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 13. Narzędzia Graphite Modeling Tools
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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