Workshop — 3D Studio MAX

Pomimo mozliwosci, jakie daje modyfikowanie bryt
podstawowych oraz tworzenie bryt obrotowych, nie
wszystkie obiekty budujgce otaczajgcy nas swiat mozna
otrzymac na bazie bryt prostych lub tez obracajgc wokot
osi przygotowany ksztatt. Do takich obiektow nalezy na

przyktad sruba.

a pozdér Sruba wyglada dos¢ prosto.

Przy jej modelowaniu mozemy jed-
nak wpasé¢ w kilka pulapek. Sruba jest
obiektem okraglym w przekroju, czy nie
moglibySmy wiec uzyé modyfikacji
Lathe? W takim wypadku problemem
bedzie szeSciokatny teb $ruby. Mozemy,
co prawda, zmontowac $rube z kilku od-
dzielnych kawatkéw lub za pomoca ope-
racji Boole’a ,,poskrawaé” niepotrzebne
kawatki materiatu. Jednak dodatkowy
ktopot sprawia gwint. Musi on mieé
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ksztalt spirali, a nie szeregu oddzielnych,
pierScieniowatych rowkdow.

MAX pozwala doé¢ elegancko wybrnad
z takiej sytuacji, udostepniajgc narzedzie
pozwalajace tworzy¢ obiekt poprzez prze-
ciagnigcie ksztattu wzdtuz dowolnej Sciez-
ki. Poniewaz podczas przeciggania ksztatt
mozemy podmieni¢ na inny, bedzie to dla
nas idealne narzedzie do wymodelowania
$ruby wraz z gwintem.

1 Tworzenie
u przekrojow

Leb $ruby ma przekrdj szesciokatny,
a trzon okragly, zaczynamy wiec od przy-
gotowania w oknie widoku z przodu
(Front) zestawu przekrojow, takich jak na
rysunku obok.

Wykorzystujac obiekty typu Shape,
tworzymy zestaw przekrojow potrzebnych
do wyttoczenia Sruby

Kazdy z przekrojow jest oddzielnym
ksztaltem (Shape). Okragle ksztalty utwo-
rzono za pomocg polecenia Circle z bocz-
nego menu Create|Shapes, a szeScio-
katny poleceniem N-Gon. Potrzebna nam
jest jeszcze Sciezka. Bedzie ona prostym
odcinkiem o dhugosci rownej dtugosci $ru-
by. UtworzyliSmy ja rowniez jako osobny
ksztalt w oknie widoku z gory (Top), ko-
rzystajac z polecenia Line.

2 Wytiaczamg

u korpus Sruby

Wyposazeni w przekroje i Sciezke, przyste-
pujemy do wytlaczania. W bocznym menu
Create wybieramy ikong¢ tworzenia geo-
metrii (Geometry) i z listy umieszczonej
tuz ponizej wybieramy typ obiektow. Po-
niewaz chcemy tworzy¢ obiekty wytlacza-
ne, korzystamy z opgji Loft Objects.

W bocznym menu pojawia si¢ samot-
ny klawisz Loft. Wybieramy Sciezke
i naciskamy ten klawisz, uaktywniajac
go. W bocznym menu pojawia si¢ caly
zestaw opcji wytlaczania. Naciskamy
teraz klawisz Get Shape z rolety
Creation Method i wskazujemy na
ekranie okrag o najwiekszej $rednicy,
klikajac go mysza (zauwazmy, ze kursor
zmienia postaé, jesli tylko znajdzie sie
nad ksztaltem nadajacym sie na przekroj
poprzeczny). Zwr6¢my uwage na trzy
opcje: Move, Copy i Instance z tej sa-
mej rolety, decydujace o sposobie tworze-
nia przekroju poprzecznego. Wskazany
ksztalt moze zostaé przeniesiony (Move)
do wytlaczanego obiektu, skopiowany
(Copy) badz tez na Sciezce moze zostaé
umieszczony jego klon (Instance). Z na-
szego punktu widzenia najlepiej bedzie,
jeSli pozostanie zaznaczona ta trzecia
opcja, czyli Instance. Jeli ogladamy
model w szkieletowym trybie Wire, to
zobaczymy jak klon wskazanego ksztattu
umieszczony zostaje na poczatku $ciezki.
Jesli natomiast przetaczymy okno wido-
kowe na tryb renderingu, przekonamy
si¢, ze powstal walec.

Teraz najlepiej bedzie przelaczy¢ sie
do bocznego menu Modify (Modyfi-
kuj). Znajdziemy tam wiecej opcji doty-
czacych wytlaczania. Na rolecie Path
Parameters odszukujemy okienko
Path. Tu mozemy okre$li¢, w ktorym
miejscu Sciezki majg zosta¢ wstawione
kolejne przekroje. Nasze aktualne poto-
zenie na Sciezce przedstawia na ekranie
maty, z6lty krzyzyk. Naciskamy na
strzatke skierowang w gore, aby zwiek-
szy¢ warto$¢ w okienku Path, a wow-
czas zobaczymy, ze z6tty krzyzyk wedru-
je wzdtuz Sciezki.
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Ustalamy warto$¢ parametru Path na
1,5%, pamigtajac, ze 100% to cala dtu-
gos¢ Sciezki. (Sciezke mozna tez mierzy¢
w jednostkach dtugosci; wystarczy zazna-
czyé odpowiednig opcje na dole rolety).
Naciskamy klawisz Get Shape i umiesz-
czamy na $ciezce drugi przekroj — szescio-
kat, wskazujac go kliknieciem. Ustalamy
warto$§¢ w okienku Path na 16% i po-
nownie wybieramy szeSciokat (klawisz
Get Shape juz jest wcisniety). Leb sruby
juz mamy, teraz czeka nas zadanie skoko-
wej zmiany przekroju (z szeSciokatnego
tba na okragly trzon). Minimalnie zwiek-
szamy warto§¢ Path i klikamy drugi co do
wielkosci okreg. Przemieszczamy sie¢ do
potowy dtugosci Sruby, wpisujac w okien-
ku Path warto$¢ 50%, i wstawiamy ten
sam ksztalt po raz drugi (a wiec drugie co
do wielko$ci koto). Dla wartosci Path
rownej 55% zmniejszamy Srednice trzo-
nu, wstawiajgc w tym miejscu koto mniej-
sze od poprzedniego. Drugi raz to samo
koto wstawiamy w punkcie $ciezki, odpo-
wiadajagcym parametrowi Path rownemu
97%, 1 wreszcie na samym koncu $ruby
(Path = 100%) ustawiamy najmniejszy
z przygotowanych przez nas okregéw.
Mamy teraz Sciezke z zestawem naniza-
nych na nig przekrojow o réznych ksztat-
tach i $rednicach.

Ustalamy
u parametry wyttaczania

Tak utworzona Sruba wyglada dosé
dziwnie, gdyz podczas wytlaczania
nadmiernie wygladzone zostaly wszyst-
kie przejécia pomiedzy poszczegdlnymi
przekrojami. Aby usunac ten defekt, roz-
wijamy rolety Surface Parameters
oraz Skin Parameters w bocznym me-
nu modyfikacji Loft. Na rolecie Surface
Parameters wylaczamy opcje wygla-
dzania wzdhuz dlugosci Sciezki (Smooth
Length), a na rolecie Skin Parameters

4 Po raW|amy

mw oczony obiekt

Jesli mamy jeszcze jakie§ zastrzezenia co
do ksztattu $ruby, przystfgpu]emy do na-
noszenia korekt. Poniewaz, umieszczajac
przekroje na Sciezce, wlqczyhsmy opcje
Instance, zachowany zostal zwigzek po-
miedzy narysowanymi przez nas ksztalta-
mi a przekrojami wstawionymi na $ciez-
ke. Wystarczy wybra¢ odpowiedni ksztatt
i zmieni¢ wielko$¢ jego promienia (Ra-
dius) w bocznym menu Modify. Sprze-
zony z nim przekrdj znajdujacy sie na
Sciezce przeskaluje sie automatycznie,
a co za tym idzie, $rednica wyttoczonej
bryty zmieni sie na pewnym odcinku. My
zmniejszyliSmy do$¢ znacznie pierwszy
przekrdj na Sciezce, zmniejszajac najwiek-
szy z okregow.

Aby zmieni¢ dlugosé¢ okreslonego od-
cinka §ruby (np. trzonu albo tba), nale-
zy wyselekcjonowaé calg $rube i wrocié
do menu Modify, w ktérym ponownie
wySwietlg sie parametry wytlaczania.
Uaktywniamy kliknigciem klawisz mo-
dyfikacji na poziomie struktury obiektu

i przekroj

Gdy jestesmy juz zadowoleni z formy
zasadniczej czesci §ruby, mozemy przy-
stapi¢ do modelowania gwintu. Takz te-
raz postuzymy sie wyttaczaniem wzdtuz
Sciezki. Tym razem nie bedzie to jednak
Sciezka prosta, lecz spiralna. W bocz-
nym menu Create|Shapes wybiera-
my polecenie Helix. Korzystajac z okna
widoku z przodu, wskazujemy na ekra-
nie pierwszy punkt — §rodek spirali. Lo-
kujemy go doktadnie w geometrycznym
srodku $ruby (mozemy sobie przy tym
pombe, wilaczajac przycigganie do siat-
ki). Zaznaczamy na ekranie poczatkowa
srednice spirali, jej dlugos¢ i $rednice
koficowa. Nie przejmujmy si¢ na razie
ksztaltem spirali. Za chwile i tak warto-
$ci jej parametrow doktadnie dopasuje-
my w bocznym menu. Za pomoca na-
rzedzia przemieszczenia (Move) prze-
suwamy spirale wzdluz $ruby tak, by
pokryta ona dolng cze$¢ trzonu Sruby, te
na ktérej ma pojawic sie gwint. Wiacza-
my menu Modify i zmieniajgc parametr
Height, regulujemy dlugo$¢ gwintu.
Sprawdzamy, czy zaznaczona jest opcja
CCW, aby otrzymac $rube prawoskretna.
Parametry Radius 1 i Radius 2 powin-
ny mie¢ identyczne wartoSci. Srednice
spirali dobieramy tak, aby znalazla si¢
ona doktadnie na $ciankach $ruby.
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i rozmieszczenie przekrojow
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wplywaé na ksztatt
wyttaczanego obiektu

parametru Amount. Jesli chcemy lekko
zaokragli¢ boczne $cianki, mozemy
zwiekszyé warto$é parametru Curve.

6 Wyttaczamy gwint
m wzdtuz Sciezki

Aby wymodelowaé gwint, wybieramy
utworzong wczesniej spirale 1 wytla-
czamy gwint korzystajac z polecenia
Loft. Jako przekr6j wskazujemy nary-
sowany przed chwilg ksztalt. To, co
otrzymujemy jest jednak produktem
tokarza-brakoroba.

W celu wprowadzenia poprawek, mu-
simy zmienié poltozenie przekroju wzgle-
dem Sciezki. W widoku z géry (Top) po-
wiekszamy poczatek Sciezki, tak by wyra-
znie widzie¢ przyczepiony do niego prze-
kroj. Jest on przekrecony o 90 stopni i na
dodatek zaczepiony w ztym punkcie — po-
srodku, a nie u podstawy.

Weciskamy wiec klawisz modyfikacji
struktury na poziomie przekrojow po-
przecznych  (Sub-Object z  opdja
Shape) i wybieramy ksztalt wprowadzo-
ny na Sciezke. Przemieszczamy go
i obracamy tak, by zajal wzgledem $ciez-
ki pozycje jak na rysunku obok.

Pomimo wprowadzonych korekt,
zrenderowana §$ruba nadal wyglada
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Jesli chcemy zmienié liczbe zwojow,
wybieramy spiralny ksztalt, ktory po-
stuzyt jako $ciezka i zmieniamy dla nie-
go warto$¢ parametru Turns w bocz-
nym menu Modify. Samo wybranie
moze sprawi¢ pewna trudno$é, gdyz
ksztalt chowa si¢ pod wytloczonym
obiektem. Najtatwiej bedzie wyselek-
cjonowaé go wedtug nazwy. Klikamy
ikong¢ pokazang na rysunku obok, by roz-
wingé okno selekcji wedtug nazwy.

W oknie tym odszukujemy i pod$wie-
tlamy kliknigciem pozycje Helix01 (jesli
zmieniliSmy nazwe dla narysowanej spi-
rali, poszukajmy tej nazwy). Po zamknie-
ciu okna naci$nieciem klawisza Select
spirala zostaje wyselekcjonowana.

7 Ostatnie poprawki
u

Na sam koniec, aby poprawi¢ wyglad na-
szego gwintu, musimy go lekko zwezi¢ na
koficu. Selekcjonujemy wyttoczony gwint
i wracamy do bocznego menu Modify.
Rozwijamy rolete Deformation i naci-
skamy klawisz Scale.

W wyswietlonym oknie Scale Defor-
mation naciskamy ikone wstawiania
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wierzchotka i klikamy w miejscu krzywej
deformacji, odpowiadajagcym koficowi
spirali.

Nastepnie wybieramy ikone prze-
mieszczania wierzchotkéw kontrolnych
krzywej deformacji (z okna Scale De-
formation) 1 przeciggamy koficowy
wierzchotek krzywej deformacji w dét.
Spowoduje to tagodne zmniejszenie sie
ostatniego Zwoju naszego gwintu.

Czym sg deformacje dla wyttaczane-
go obiektu? Mozna zaryzykowaé po-
réwnanie, ze tym, czym modyfikacje
dla bryt podstawowych. Tyle, ze tym
razem posuneliSmy sie w komplikowa-
niu tworzonej geometrii nieco dale;j.
Surowcem jest juz nie bryta w rodzaju
prostopadtoscianu, a obiekt wyttoczo-
ny, posiadajacy wlasng strukture we-
wnetrzng. Ponadto wprowadzane de-
formacje wcale nie musza by¢ syme-
tryczne. Moga inaczej deformowal
przekroje poprzeczne wzdluz osi X,
a inaczej wzdtuz Y. Chyba najciekawsza
z nich jest modyfikacja dopasowania
Fit, pozwala]qca wygenerowal obiekt
na podstaw1e jego dwu rzutéow, ale
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