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Nella rubrica dedicata
alla grafica (in guesto stesso numero
di MC) parliamo un po' in generale del-
la diffusione della grafica tridimensio-
nale ed in particolare di come, noi tutti
che usiamo un PC, qualsiasi sia la no-
stra motivazione, ci stiamo via via abi-
tuando a vedere oggetti e mondi tridi-
mensionali.

E’ chiaro che |'argomento riguarda,
a maggior ragione, i prodotti di grafica
di gualsiasi categoria, che, dopo anni
vissuti in un mondo a due dimensioni,
si sono tutti trasferiti nello spazio a tre
dimensioni. Altro fenomeno al quale
stiamo assistendo & la nascita di nuovi
prodotti grafici, progettati direttamen-
te per lavorare in tre dimensioni. Ed
anche in questa nuova famiglia trovia-
mo prodotti professionali, per i tecnici

216

del settore (ad esempio il 3D Studio
dell’AutoDesk), e prodotti per utenti
normali, che non sono quindi dei dise-
gnatori professionisti. Micrografx Sim-
ply 3D appartiene a quest’ultima cate-
goria.

Collocazione di
Micrografx Simply 3D

Sembra una contraddizione: come
pud un prodotto di grafica tridimensio-
nale, un prodotto di modellazione soli-
da, con funzionalita di rendering e di
animazione, quindi un prodotto basato
su processi elaborativi complessi, ave-
re come destinatario d'elezione un
utente non tecnico?

La soluzione, proposta dalla Micro-
grafx con Simply 3D, consiste nel crea-
re un ambiente operativo semplice e
diretto per le operazioni semplici e di-
rette, e nel nascondere, nel senso che
gli strumenti per attivarle non sono in
primo piano e non si confondono con
gli altri, le funzionalita piu evolute, che
comungue ci sono.
Altra caratteristica, propria di un pro-
dotto per utente finale, & la ricchezza
dei cataloghi. Nel caso del Simply 3D
sia gli oggetti preconfezionati (dall’ago
alla portaerei, metaforicamente parlan-
do), sia dei materiali di cui sono fatti gli
oggetti, sia degli schemi di illuminazio-
ne, sia degli schemi di animazione, so-
no tali e tanti da permettere all’utente
un lavoro di sola composizione creativa.
La finalita del Simply 3D & quella di
creare delle immagini fotorealistiche,
singole immagini, oppure quella di
creare delle animazioni, in formato AVI
{quello standard di Windows), in forma-
to FLC (quello, piu tecnico, di AutoDe-
sk 3D Studio), in formato GIF animato,
per piccole realizzazioni inseribili in pa-
gine HTML, in formato VRML 2.0, per
applicazioni Internet grafiche ed interat-
tive.
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L'importanza
di un buon ambiente
operativo

E' possibile lavorare direttamente
sulla vista finale, in quanto i vari og-
getti presenti in scena sono attivi (fi-
gura 1). Per un posizionamento piu
corretto degli oggetti, soprattutto
dell'uno rispetto agli altri, si pud pas-
sare ad una situazione che mostra le
tre proiezioni ortogonali (figura 2).

Si possono inserire oggetti nella
scena o prelevandoli dalla barra degli
strumenti (oggetti disponibili: sfera,
cubo, cilindro, cono, toro, parete, cu-
bo smussato, toro rettangolare, vaso,
pavimento) o dal catalogo degli ogget-
ti preconfezionati. Ogni oggetto pud
essere modificato nella sua posizione
e nelle sue proporzioni, 0 a mano, 0
dalla finestra delle proprieta, richiama-
bile al solito con il Quick Menu., Come
detto gli altri oggetti inseribili possono
essere presi dai cataloghi, quello stan-
dard e quello disponibile sul CD. Que-
sti oggetti, che possono essere anche
molto complessi, vengono visti come
oggetti unici,

Molto importante ¢ la finestra Gestio-
ne scene, a destra nella videata, che
mostra |'elenco, organizzato in un albero
gerarchico, degli oggetti in scena,
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La gerarchia comincia dalla voce vi-
sta, al di sotto della quale troviamo
oggetti e luci. Gli oggetti possono es-
sere oggetti normali, oppure oggetti
principali, capostipiti di altri oggetti.
Ogni oggetto e realizzato con uno o
piu materiali. Poi ci sono le luci, ini-
zialmente sono solo quella anteriore e
quella posteriore, poi vi si possono
aggiungere altri schemi di luci, prele-
vandoli dal catalogo. Le luci possono
essere d'ambiente, che illuminano
quindi a 360 gradi, oppure direzionate,
in tal caso ne va indicato il punto pre-

so di mira.

Anche le animazioni vanno a finire
nell'albero Gestione scene, come ca-
ratteristiche del singolo oggetto.

Insomma dalla finestra Gestione
scene si ha un totale controllo del pro-
getto, con possibilita di attivare | box
delle proprieta, e quindi di intervenire
a mano su ogni singolo elemento.

Molto facile anche lavorare con la fi-
nestra Catalogo che mostra, ancora
una volta in una vista ad albero, quat-
tro categorie di elementi (oggetti, ma-
teriali, luci ed animazioni).

Quando si volesse produrre una ani-
mazione si puo attivare |'apposita fine-
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Simply 3D 2

Figura 5 - Micrografx Simply 3D 2 -
Tecniche evolute

Scusate la confusione dell'immagine
Abbiamo assembiato quattro box che
servono per impostare altrettante
funzionalita evolute. La pii grande &
guelia che viene attivata quando si in-
terviene sul profilo di un oggetto i f-
brena, Poi vediamo, in alto a sinistra,
quella dedicata all'impostazione “fi-
ne” del materiale che copre un og-
getto. In alto a destra, seminascosta
per problem di spazio, quella con la
quale s1 impostano, 8 mano, le carat-
teristiche geometniche del'oggetto
stesso. In basso a sinistra fe impo-
stazioni delle luci. Notiamo, in gue-
st'ultima, come 51 possa puntare con
la luce direttamente su uno degli og-
geti in scena.

stra Editor delle animazioni, che lavora
su una scala di fotogrammi. In tale
scala si vedono i movimenti dei vari
oggetti (figura 3). C'é anche una tool-
bar specifica VCR like, per passare da
un fotogramma ad un altro.

Tutte le impostazioni fini, che inci-
dono sulla qualita del risultato della vi-
sta finale, come tipo di rendering, tipo
di ombre, ecc., si impostano con spe-
cifiche voci di menu.

Attivita un po’ piu
evolute

Abbiamo, finora, messo in evidenza
la facilitd d'uso del prodotto, nel caso
si lavori non tanto sulla scena, quanto
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Figura 4 - Micrografx Simply 3D 2 -
Lavoro sul testi

In questa figura vediamo due cose
Come prima la possibiita di usare co-
me sfondi (ma si possono usare an-
che come matenal per rivestire gh
oggetti solai} delle comuni immagini
bitmap, e come seconda la funziona-
lita @i tracciamento di test), trattati
me elementi grafici 30, fu
che é guidata da un wizard. C'é un'ap-
posita finestra che permette o digita-
re il testo desiderato, di definire il font
& diimpostare tutte le sue carattensts-

In tal modo la gamma degli ogget-
ti utilizzabili diventa praticamente
infinita.

La complessa problematica
ombre viene risolta a livello di og-
getto: & |'oggetto che proietta
ombre, e |'oggetto che riceve le
ombre dagli altri.

Molto importante & la possibi-
lita, citata prima, di ordinare ge-
rarchicamente gli oggetti. Si pud

che “fini

definire un oggetto “padre” di al-

tri oggetti, che cosi ne seguono le
sorti, costituendo, in pratica, un
oggetto unico.

Citiamo rapidamente e per punti al-
tre caratteristiche evolute.

Il supporto hardware e software
della tecnologia Direct 3D, per velociz-
zare le fasi di rendering.

E' stata implementata una tec-

direttamente sulla vista finale.

Se si vuole avere un magagiore con-
trollo sugli oggetti, sulle luci, sui mate-
riali, Simply 3D mette a disposizione
una serie di strumenti piu evoluti.

Molta importanza viene data ai te-
sti, che, come detto, dispongono di
proprie specifiche funzionalita, anche
nel caso si vogliano creare delle ani-
mazioni (figura 4). L'intero testo oppu-
re le singole lettere che lo compongo-
no possono essere considerati come
oggetti singoli.

Se 'oggettio prelevato dalla toolbar
non andasse bene per le nostre ne-
cessita lo si pud manipolare pesante-
mente, intervenendo direttamente sui
nodi che caratterizzano il suo profilo
(c'é I'apposito profile editor), sulle sue
dimensioni, sulle sue proporzioni, ecc.

nica detta di ray tracing selettivo.
Significa che gli algoritmi di rende-
ring valutano, a seconda dei casi,
oggetto per oggetto, se eseguire
il ray tracing o meno.

Nel caso si voglia produrre una
singola immagine avente come
destinazione la stampa, la risolu-
zione massima definibile & di ben
8.000 per 8.000 pixel.

Sono supportate tutte le tecni-
che Windows, come drag & drop,
ad esempio tra la finestra Catalo-
go e quella Videocamera, come
OLE 2.0, se si voglia, ad esempio
(e chissa perché) inserire un dise-
gno Simply 3D in un documento
Word.

E’ possibile importare disegni
realizzati con altri prodotti. Simply
3D puod leggere file DXF, consen-
tendo, ad esempio, di costruire viste
realistiche partendo da progetti realiz-
zati con AutoCAD Light.

Conclusioni

Il prezzo di vendita del Micrografx
Simply 3D 2 in ltalia corrisponde a
guello, molto basso, definito in Ameri-
ca (circa 100 dollari), questo vuol dire
che alla notevole qualita del prodotto
si abbina anche un prezzo invitante.

Questo potra convincere all'acqui-
sto sia gli utenti finali che si volessero
accostare, nel modo piu corretto, a
queste affascinanti problematiche, sia
gli utenti piu esperti, che volessero di-
sporre di uno strumento con il quale
realizzare velocemente immagini com-
plesse e spettacolari. He
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