La finestra principale di Gmax
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Legenda :

1.   Menu bar 

2.   Command panels 

3.   Object categories 

4.   Rollout 

5.   Active viewport 

6.   Viewport navigation controls 

7.   Time controls 

8.   Snaps 

9.   Adaptive degradation override 

10. Window/Crossing 

11. Keyboard shortcut override toggle 

12. Coordinate display 

13. Status bar and Prompt line 

14. MAXScript Mini Listener 

15. Track bar 

16. Time slider 

17. Main toolbar 

Gran parte della finestra principale e' occupata dai viewports entro cui e' evidenziato e si vede il lavoro svolto. Le parti rimanenti della finestra principale comprendono i comandi e le informazioni dello sviluppo del lavoro svolto.

Gmax e' un programma flessibile e versatile. Molte funzioni del programma sono utilizzabili in modo diverso, pur ottenendo la stessa finalita'.

Ad esempio il Track View per il controllo delle animazioni puo' essere attivato sia dal Main toolbars che dal menu  Track View, ma il modo piu' semplice per ottenere il track di un oggetto in Track View e' quello di cliccare col bottone destro del mouse l'oggetto e poi scegliere Track View Selected dal menu a tendina.

L'interfaccia di Gmax puo' essere personalizzata in diversi modi, sia aggiungendo  comandi dalla tastiera, muovendo i toolbars ed i pannelli di comando, creando nuovi toolbars e bottoni di comando e addirittura registrando degli scripts nei bottoni di comando del toolbar.

Si possono creare ed usare comandi personalizzati usando MAXScript utilizzando il linguaggio scripting disponibile per gmax. Per maggiori informazioni andare nel file MAXScript Reference raggiungibile dal menu dell'Help.

1. Menu Bar

E' una finestra standard contenente File,Edit,Views e il menu Help. I menu speciali comprendono:

Tools, che contiene i duplicati di molti comandi della Main toolbar. 

Group, che contiene i comandi per gestire gli oggetti raggruppati. 

Create, che contiene i comandi per creare nuovi oggetti. 

Modifiers, che contiene i comandi per modificare gli oggetti. 

Animation Menu, che contiene i comandi per animare e delimitare il movimento degli oggetti. 

Graph Editors, che fornisce l'accesso grafico all'editing delle animazioni: Track View consente di aprire e gestire le tracce della'animazione nella finestra di Track View. 

Customize Menu, che consente l'accesso ai comandi per personalizzare l'interfaccia utilizzatore. 

Tab Panel e' spento per default, ma puo' essere attivato cliccando sul bottone destro del mouse in qualsiasi zona in bianco del Main Toolbar e selezionando Tab Panel.

Dopo averlo richiamato, il Tab Panel appare direttamente sotto il Main Toolbar.  Contiene una raccolta di toolbars ordinate secondo l'indice dei tabs.  La toolbar contiene i comandi per creare, selezionare e modificare la geometria di uno scenario ed altre funzioni di gmax.  Alcuni bottoni di comando del toolbar sono degli shortcut per il menu dei comandi; altri appaiono solamente nel Main toolbar.

Cliccando un tab si evidenziano i tools disponibile nel tab specifico.  Quando un bottone di comando del tool e' premuto appaiono i parametri del tool sia nel pannello di comando che in un menu a tendina.

Un intero pannello tab e i comandi individuali del toolbars possono essere rimossi e spostati in una nuova posizione.

Se i comandi di un toolbar non sono tutti visibili, si puo' posizionare il mouse in una zona in bianco del toolbar e quando appare la manina si possono trascinare orizzontalmente 

Il tab puo' essere evidenziato o meno semplicemente cliccando in una zona in bainco della barra del menu'. (Consultare Tab Panel)

7. Time Controls

Il comando Animate attiva l'animazione.  Gli altri comandi consentono di modificare la durata temporale ed il play back di un'animazione 

2. Command Panels

I sei pannelli contengono la maggior parte dei dettagli per modellare ed animare uno oggetto.   Gmax consente di spostare/sospendere i pannelli di comando e posizionarli ove si vuole.

I pannelli di comando vengono spostati/sospesi cliccando con il bottone destro del mouse subito al di sopra del pannello.   Per default il pannello di Comando e' posizionato nella parte destra dello schermo.  Se non e' evidenziato, oppure si desidera cambiarne la posizione, cliccare sul bottone destro del mouse in una zona in bianco del tab panel e scegliere dal menu shortcut.

Create contiene tutti i comandi per la creazione degli oggetti. 

Modify contiene i comandi per modificare ed editare gli oggetti. 

Hierarchy contiene il riferimento e i parametri kinematici inversi. 

Motion contiene i comandi per le animazioni e le traettorie. 

Display contiene i comandi per evidenziare gli oggetti. 

Utilities contiene un misto di utilita'. 

Status Bar and Prompt Line

Le due caselle mostrano le informazioni degli scenari in costruzione e dei comandi attivi.    Contengono comandi di controllo per modificare selezioni,precisione e  caratteristiche del display.

(Leggere Status Bar Controls. )

Viewports

Un oggetto e' visibile in uno o quattro viewports.  Possono mostrare sia viste diverse della medesima forma geometrica che Track View ed altre informazioni.

(Leggere Viewports)

Comandi e controlli dei Viewports

Il gruppo di bottoni di comando nella parte inferiore destra della finestra principale controllano lo zoom, e la rotazione degli oggetti.

