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« Jak btyskawicznie opanowac korzystanie z 3ds Max 2011 i 3ds Max Design 2011?
« 0 czym koniecznie trzeba wiedzie¢, by tworzy¢ precyzyjne i perfekcyjne projekty?
« Jak oswietli¢ zaprojektowany budynek i przedstawic go w okreslonym otoczeniu?

Stworzenie dobrego projektu architektonicznego wymaga wiele pracy i uwzglednienia setek
rozmaitych szczegotéw. Nie wystarczy z grubsza naszkicowac planu budynku i stwierdzi, ze
bedzie dobrze wygladat. Oprécz samej wizji dotyczacej jego bryty pojawiaja sie pytania o to,

z jakich materiatow ma by¢ wykonany, jak beda wygladaty rézne elementy elewacji, w ktdra
strone bedzie zwrécony i jak bedzie prezentowat sie w konkretnym otoczeniu. To wszystko
mozna perfekcyjnie zwizualizowac, by przekazac swoja wizje innym, a takze by méc na biezaco
korygowac wtasne ustalenia. Wystarczy odrobina wiedzy o programach takich, jak 3ds Max 2011
i 3ds Max Design 2011.

Te wiedze mozesz znalez¢ w ksigzce ,Wizualizacje architektoniczne. 3ds Max 2011 i 3ds Max
Design 2011. Szkota efektu”. Jej autorka szybko wprowadzi Cie w arkana modelowania w tych
programach, nawet jesli nigdy wczesniej o nich nie styszates. Pokaze Ci, jak skonfigurowac
interfejs programu, tworzy( i transformowac obiekty. Podpowie, jak zajac sie modelowaniem
schodéw, drzwi, okien czy konstrukgji dachu. Wskaze, gdzie szukac materiatéw i tekstur, jak
odpowiednio o$wietli¢ obiekt i umiesci¢ go na fotografii miejsca, w ktérym w przysztosci miathy
stanac. Krétko mowiac, za reke przeprowadzi Cie przez caty proces projektowania i zrobi to tak,
bys mégt by¢ dumny z efektéw swojej pracy.

« Interfejs programu, konfiguracja okien i przetaczanie sie pomiedzy widokami
- Tworzenie obiektow, tryby wyswietlania, zapisywanie plikow
« Splajny, bryty i precyzyjne transformacje

« Tworzenie bryt obrotowych, ,rzezbienie” siatek

« Importowanie danych z innych programéw

- Wyttaczanie po sciezce, deformacja skali i zmiana przekroju

« Modelowanie bryty budynku oraz terenu

« Schody, okna i drzwi, wytfaczanie Scian i podtdg

« Konstrukgja dachu, przeszklenia i modyfikator Lattice

« Tworzenie kamer, dopasowanie i animacja kamery

« Renderowanie podgladu animacji

« Przypisywanie materiatéw i tekstury

« Kanaty mapowania i obiekty parawanowe

- Samoswiecenie i ograniczanie wptywu o$wietlenia

- Swiatfa i rendering

Po co Ci szkicownik? Wyprobuj 3ds Max 2011 i 3ds Max Design 2011!
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e
wiatlo dzienne najlatwiej uzyskac, tworzac w scenie system Daylight. Ten

system pozwala zréznicowac¢ $wiatto stoneczne w zaleznosci od orientacji

budynku wzgledem stron $wiata, pory dnia i roku, szeroko$ci geograficznej,
a nawet warunkéw pogodowych. Mozna z niego korzystaé zar6wno w scenach
renderowanych z uzyciem mental raya, jak i renderera Scanline, lecz lepsze efekty
uzyskuje si¢ w tym pierwszym wypadku.

Swiatto Daylight

1. Otworz ostatni plik z poprzedniego rozdziatu, zzamodelowanym budynkiem i przy-
pisanymi materiatami. Mozesz skorzystac z pliku widok02.max z zatgczonej ptyty.
Uaktywnij warstwe, na ktoérej chcesz utworzyc¢ o$wietlenie. Mozesz skorzystac z war-
stwy przeznaczonej dla obiektéw pomocniczych lub utworzy¢ nowa warstwe o nazwie
Swiatta.

2. Przejdz do zaktadki Systems w panelu Create i wci$nij przycisk Daylight (rysunek 7.1 po
lewej). W tym momencie zostanie wyswietlone okno dialogowe z pytaniem, czy Max
ma automatycznie dostosowac ustawienia ekspozycji do tego rodzaju oswietlenia.
Poniewaz aktualnie wybranym rendererem w tej scenie jest mental ray, zostanie zapro-
ponowane predefiniowane ustawienie ekspozycji o nazwie mr Photographic Exposure
Control, jak narysunku 7.1 po prawej (kiedy jest wybrany renderer Scanline, Max propo-
nuje ekspozycje logarytmiczng Logarythmic Exposure Control). Zmiana ekspozycji jest
konieczna, wiec kliknij przycisk Yes.

[© Daylight System Creation

Tworzenie systemu Daylight i zmiana ekspozycji

3. Przeciagnij mysza w oknie Top, rysujac w nim réze wiatréw (rysunek 7.2 po lewej).
+Uwiazany” do srodka rézy reflektor, dobrze widoczny w oknach Left i Front, symbolizu-
je stonce (rysunek 7.2 po prawej).
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Rysunek7.2. |
System Daylight w oknach widokowych

4. Lokalizacja systemu Daylight w scenie nie jest wazna, lecz orientacja — tak. Zaznacz
kliknieciem ré6ze wiatréw (nie reflektor!). Obiekt ten nosi nazwe Compass001. Wybierz
narzedzie obrotu (E) i obré¢ réze w oknie Top, ustawiajac kierunek pétnocny (oznaczo-
ny literka N) wzgledem modelowanego budynku (rysunek 7.3).

Rysunek 7.3.
Ustalanie kierunkéw geograficznych

5. Zaznacz z kolei reflektor-storice. Ten obiekt nosi domysing nazwe Sun001. Przejdz do
panelu Modify i wcisnij przycisk Setup w rolecie Daylight Parameters, pozostawiajac za-
znaczong opcje Date, Time and Location w polu Position (rysunek 7.4).
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Ustawienia Swiatfa stonecznego, dostepne po zaznaczeniu obiektu Sun001

6. W panelu Modify zostang wyswietlone parametry dotyczace ustawien czasu. W polu
Time wpisz odpowiednig pore dnia i roku w okienkach tekstowych Hours (godziny),
Minutes (minuty), Month (miesiac) i Day (dzien miesigca). W okienku Time Zone mozesz
podac numer strefy czasowej (rysunek 7.5 po lewej). W naszym przyktadzie wybrano
godzine 10 rano w potowie wrzesnia, gdyz ten czas w przyblizeniu odpowiada czasowi
wykonania zdjecia uzytego w tle.

[€ Geographic Location

ECNES) O |

e e e
sl

—

Wybor czasu i miejsca
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7. Jesli nie pamietasz numeru strefy, kliknij przycisk Get Location. W kolejnym oknie wy-
bierz Europe z rozwijanej listy i wskaz lokalizacje na schematycznej mapie lub wybierz
miasto z listy obok (rysunek 7.5 po prawej). Zamknij okno kliknieciem OK. Reflektor-
-storice w scenie przemieszcza sie odpowiednio do ustawionego czasu i lokalizacji.

8. Kliknij zaktadke panelu Modify, by wréci¢ do gtéwnych ustawien systemu Daylight.
W wigkszosci wypadkow nie trzeba ich zmieniag, ale jedli uznasz to za potrzebne, mo-
zesz dopasowac koloryt Swiatta do kolorytu nieba z fotografii w tle (prébka Sky Color)
i wyregulowac gestos¢ (intensywnos¢) cieni, korzystajac z parametru Density w rolecie
Shadow Parameters. Przy domysInej wartosci 1 cienie sg najgtebsze. W naszym przy-
ktadzie obnizono warto$¢ Dens. do @, 4, poniewaz w dniu wykonywania zdjecia storice
ledwie przeswiecato przez warstwe chmur, a w takich warunkach cienie sa stabo wi-
doczne (rysunek 7.6 po lewej).

_Rysunek7.6.
Scena ze Swiattem Daylight renderowana z uzyciem mental raya

9. Renderuj widok z kamery (rysunek 7.6 po prawej). Zauwaz, ze na powierzchni gruntu,
niewidocznej dzieki uzyciu materiatu Matte/Shadow, pojawit sie cien budynku (miejsce
wskazane strzatkg na rysunku).

10. Na rysunku 7.6 widzisz rendering z mapa bitowa krajobraz.tif wprowadzona w tle (okno
Environment). W wypadku, gdybys nie miat przygotowanej mapy tta, mozesz skorzystac
z mapy mr Physical Sky, przeznaczonej do wspoétpracy z systemem Daylight. Ta mapa
tworzy w tle sceny umowny pejzaz. Zabarwienie nieba bedzie zgodne z wybrang porg
dnia i roku, a niedostatek szczegétéw w obszarze gruntu mozesz uzupetni¢ pdzniej,
edytujac renderowany obraz w przeznaczonym do tego programie, jak np. Photoshop.
(Poza tym w wielu architektonicznych prezentacjach problem gruntu w ogdle nie
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wystapi, gdyz otoczenie budynku moze by¢ catkowicie zagospodarowane i pokryte na-
wierzchniami zamodelowanymi w Maksie). Aby uzy¢ mapy mr Physical Sky, wykonaj
nastepujace czynnosci:

% Rozwin liste zatytutowana Skylight w rolecie z parametrami systemu Daylight
(lewa strona rysunku 7.7) i wybierz z niej opcje mr Sky.

% Kliknij przycisk Yes (Tak) w wyswietlonym okienku, by zaakceptowa¢ wprowadze-
nie mapy, i renderuj widok. Srodkowa cze$¢ rysunku przedstawia budynek na tle
mapy mr Physical Sky z domysinymi ustawieniami.

% Jesli to potrzebne, edytuj ustawienia mapy w roletach mr Sky Parameters oraz mr
Sky Advanced Parameters. Obie te rolety s dostepne w panelu Modify, gdy obiekt
Daylight001 jest zaznaczony (rysunek 7.7 po prawej). Gdybys chciat zmienic kolor
gruntu z szarego na zielony, postuz sie prébka koloru Ground Color. A gdybys
musiat opuscic linie horyzontu (mapa mr Physical Sky ustala horyzont zgodnie
z ustawieniem kamery, lecz czasem wygodnie jest powiekszy¢ obszar nieba, by
byto tatwiej zastapic dolng czes¢ tha fotografig), wowczas uzyj parametru Horizon:
Height.

(€ mental

( Rysunek7.7.
Mapa mr Physical Sky z domysInymi ustawieniami

11. Aby renderowac scene ze swiattem Daylight z pomoca algorytmu Scanline, musisz sam
dostosowac ekspozycje — Max nie zmienia jej automatycznie po zmianie renderera.
Kliknij ikone Render Preset Slot A u lub wybierz renderer Scanline w oknie Render Se-
tup (patrz ¢wiczenie , Wybor algorytmu renderujacego” z rozdziatu 6.), a potem wybierz
polecenie Rendering/Environment albo Rendering/Exposure Control. W obu wypadkach
pojawi sie to samo okno dialogowe, Environment and Effects.
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12. Wybierz opcje Logarythmic Exposure Control z rozwijanej listy w rolecie Exposure
Control. Sprawdz tez, czy w ponizszej rolecie jest wiaczona opcja Exterior daylight (rysu-
nek 7.8 po lewej).

Rysunek7.8.
Uzycie renderera Scanline wymaga dostosowania ustawieri ekspozycji

13. Renderuj widok z kamery (Shift+Q). Swiatto nadal pada z wiasciwego kierunku, lecz nie
jest juz tak miekkie i realistyczne (rysunek 7.8 po prawej). Jesli jednak planujesz ren-
derowac diuzszy film, w ktérym widz oglada budynek ze wszystkich stron, to takie
rozwigzanie moze okazac sie lepsze.

Ta przyktadowa scena moze by¢ renderowana z pomoca algorytmu
Scanline, poniewaz budynkowi przypisano materiaty Autodesku. Sceny,
w ktérych wystepuja materiaty Arch & Design, musza by¢ renderowane
z pomoca mental raya (wiecej informaciji w rozdziale 6.).

14. Zapisz plik jako widok03.max.

Teraz pora na scen¢ w sztucznym o$wietleniu. W poprzednich rozdzialach mie-
lismy juz okazje uzy¢ zwyklych swiatet Standard jako $wiatel roboczych; tym
razem uzyjemy $wiatel z kategorii Photometric, wzorowanych na prawdziwych
zrédtach $wiatta. Swiatla Photometric mozna stosowaé z rendererem Scanline,
lecz daja lepsze efekty w wypadku uzycia renderera mental ray.
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Swiatta Photometric

1. Otworz plik z poprzedniego rozdziatu z wnetrzem z przypisanymi materiatami Arch &
Design. Mozesz skorzystac z pliku wnetrze-mentalray_02.max z zataczonej ptyty. Upew-
nij sig, ze wybranym rendererem jest mental ray.

2. Utwodrz nowa, pusta warstwe o nazwie swiatta.

uwagdga ) . o . s . .
W tej chwili scena nie jest ciemna — Max w kazdej scenie automatycznie

tworzy jasne, rowne oswietlenie robocze, odpowiednie do modelowania.
To domyslne oswietlenie zostanie usuniete w chwili utworzenia pierwszego

wihasnego zrédta swiatta — nie zdziw sie wiec, gdy po wstawieniu pierwszej
»Zarowki” wnetrze pociemnieje.

3. Wybierz opcje Lights z rozwijanej lity filtrow selekcji w pasku narzedziowym
(rysunek 7.9 po lewej). To wygodne rozwigzanie przy pracy ze $wiattami, poniewaz za-
bezpiecza inne obiekty w scenie przed przypadkowym zaznaczeniem i przesunieciem.

Filtr Lights jest przydatny przy tworzeniu i rozstawianiu $wiatet

4. W panelu Create przefacz sie do zaktadki Lights i upewnij sie, ze kategoria Photometric
jest wybrana (rysunek 7.9 po prawej).

5. Urzadzenia o$wietleniowe mozna najogdlniej podzieli¢ na dwie kategorie; takie, ktore
rozsiewajq blask we wszystkie strony, oraz Swiecace kierunkowo. Jesli w Twoim wnetrzu
wystepuja lampy tego drugiego gatunku, ustaw sobie dobry widok zamodelowanego
reflektorka, kinkietu czy lampki do czytania, a potem wcisnij przycisk Target Light. Max
wyswietli okno dialogowe z propozycjg zmiany ustawien ekspozycji; kliknij przycisk Yes,
by je zamkna¢, zatwierdzajac zmiane.

inEiefe Przycisk Target Light pozwala tworzy¢ Swiatta z celem, ktérych kierunek tatwo
@z ustawiC (cel wskazuje miejsce, na ktore sg nakierowane). Natomiast przycisk

Free Light tworzy $wiatta pozbawione celu, ktére mozna ukierunkowac, tylko
obracajac je narzedziem Rotate. Jednak wybér dokonany w panelu Create

@@ nie jest ostateczny — do kazdego $wiatta w dowolnej chwili mozesz dodac
cel lub go usungg¢, wiaczajac lub wytaczajgc opcje Targeted z rolety General
Parameters.




Wizualizacje architektoniczne. 3ds Max 2011 i 3ds Max Design 2011. Szkota efektu
Rozdziat 7. | Swiatta i rendering

6. Przeciggnij mysza w oknie widokowym od zamodelowanej lampy do obiektu, ktéry po-
winna oswietlac.

7. Rozwin liste szablonéw w rolecie Templates i wybierz rodzaj Swiatta, z jakiego chcesz
korzysta¢. W naszym przyktadzie wybrano 60W Bulb, czyli zaréwke o mocy 60 W (rysu-
nek 7.10 po lewej).

B SW {web)

. Recessed 250W Wallwash (web)
{Fluorescent Li

. 4ft Pendant Fluorescent (web)
. 4ft Cove Fluorescent (web)
B Lotte

. Strest 400U Lamp (eb)

._Stadium 1000V Lamp {weh)

( Rysunek7.10.
Swiatto nasladujace 60-watowa zaréwke z domyslnym ustawieniem Uniform Spherical (A) oraz po wybraniu opgji Spotlight (B)

8. Jesli Swiatto ma rzucac cienie, wtacz opcje On w polu Shadows tej samej rolety General
Parameters. Z rozwijanej listy ponizej mozesz wybra¢ rodzaj cienia. Jesli Swiatto lampy
pada na jakies obiekty przezroczyste (szkto) albo obiekty parawanowe, wybierz op-
cje Ray Traced Shadows. Jesli tak nie jest, mozesz pozostac przy domysinych ,miekkich”
cieniach typu Shadow Map (wiecej informacji na temat cieni znajdziesz w nastepnym
¢wiczeniu).

9. Domyslinie $wiatfa z kategorii Photometric emituja swiatto we wszystkie strony, bez
ograniczen (rysunek 7.10 A). Aby nadac im kierunkowy charakter, z listy Light Distribu-
tion (Type) wybierz opcje Spotlight (reflektor). Wtedy $wiatto zacznie oswietlac tylko
fragment sceny (rysunek 7.10 B).

Wybranie opcji Uniform Diffuse z listy Light Distribution sprawi, ze swiatto bedzie JElefEl

rozchodzic¢ sie w jedna strone, jakby promieniowato ze $ciany. Zamiast ,,kuli
Swiatta” uzyskasz wtedy potkule. Natomiast opcja Photometric Web pozwala
zaimportowac dane na temat rzeczywistego rozktadu jasnosci, najczesciej

zapisane w formacie IES (takie pliki bywajg udostepniane przez producentéw %@
urzadzen os$wietleniowych).
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10. Na ekranie pojawia sie podwdjny stozek, symbolizujgcy snop $wiatfa (rysunek 7.11).
Srednice obu stozkéw mozesz wyregulowa¢ z pomocg parametréw Hotspot/Beam
i Falloff/Field z rolety Distribution (Spotlight), uzyskujac w ten sposéb wieksza lub mniej-
szg $wietlng plame, z mniej lub bardziej rozmytymi brzegami.

Parametr Hotspot/Beam reguluje $rednice wewnetrznego stozka, ktory
wyznacza zasieg Swiatta o petnej intensywnosci (w wypadku uzycia
renderera mental ray rozktad jasnosci jest bardziej skomplikowany, mozna
jednak bezpiecznie zatozy¢, ze wszystko, co sie miesci w wewnetrznym stozku,
bedzie dobrze oswietlone). Parametr Falloff/Field pozwala ustawi¢ rozmiar
zewnetrznego stozka, czyli korncowy zasieg Swiatta. W obszarze pomiedzy
stozkami $wiatto wygasa. Duza réznica wartosci parametréw Hotspot/Beam
oraz Falloff/Field pozwala uzyskac plame swiatta o tagodnych, rozmytych
brzegach. Im bardziej zblizone sg wartosci tych dwoéch parametrow, tym
Swietlna plama jest wyrazniejsza i bardziej skupiona.

Para stozkéw wyznaczajacych
zasieg $wiatta

11. Rozmie$¢ w scenie inne Swiatta: zarowki, jarzeniéweki lub lampki halogenowe, postu-
gujac sie szablonami z rolety Templates. Zaleznie od potrzeb mozesz uzywac $wiatet
ukierunkowanych lub nieukierunkowanych (rysunek 7.12 po lewej).

Ustawienia koloru i jasnosci Swiatet Photometric sa powiazane z wtasciwosciami $wiatet realnych, natomiast ustawienia
dotyczace cieni mozna dobiera¢ dowolnie
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Efekt ukierunkowanego rozchodzenia sie $wiatta mozna réwniez uzyskac,
umieszczajgc bezkierunkowe punktowe swiatto (Uniform Spherical) wewnatrz
zamodelowanej obudowy, ktéra je zacieni. Jednak lepiej jest uzy¢ swiatta
typu Spotlight i samemu okredli¢ szerokos¢ snopa $wiatta i kierunek jego
padania. Oszczedzisz w ten sposdb na czasie obliczen, gdyz Max bedzie
oblicza¢ cienie od tego Swiatta tylko w stosunkowo niewielkim obszarze,
mieszczacym sie wewnatrz stozka.

12. Dla kazdego utworzonego $wiatta wtgcz opcje On w polu Shadows rolety General Para-
meters i ustal sposéb rzucania cieni. Jesli mozesz sobie pozwoli¢ na pominiecie rzucania
cieni, bedzie to oczywiscie korzystne dla tempa renderingu, jednak przy modelowaniu
realistycznych wnetrz rzadko sie to zdarza.

13. Jesli chcesz mie¢ we wnetrzu kolorowe swiatto, skorzystaj z probki Filter Color w role-
cie Intensity/Color/Attenuation. Efekt jest taki, jakby Swiatto swiecito przez zabarwione
szkto. Pozostate opcje z pola Color pozostaw bez zmian, gdyz te ustawienia doty-
cza temperatury $wiatta, wynikajacej z fizycznych wtasnosci swiatta wzorcowego
(szablonu).

14. Jasnos¢ Swiatta najczesciej wynika po prostu z wybranego szablonu. Jedli jednak zaden
z szablonéw nie jest odpowiedni, w tej samej rolecie Intensity/Color/Attenuation mozesz
podac jasnos¢ swiatta w wybranych jednostkach (domysinie sa uzywane kandele)

w polu Intensity (rysunek 7.12 po prawej).

15. Renderuj widok z kamery (rysunek 7.13).

( Rysunek 7.13. \

Whnetrze oswietlone symulowanymi
zar6wkami i halogenkami

16. Jesli uzyskasz obraz przeswietlony lub przeciwnie — zbyt ciemny, wybierz polecenie
Rendering/Exposure Control i wyreguluj ustawienia w rolecie mr Photographic Exposure
Control. Zwykle najlepiej zacza¢ od wybrania najodpowiedniejszych ustawien predefi-
niowanych; w wypadku scen nocnych i sztucznie o$wietlonych wnetrz jest to ustawienie
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Indoor Nighttime. Jesli nadal nie bedziesz w petni zadowolony, poeksperymentuj z war-
toscig parametru Exposure Value (EV). Rysunek 7.14 prezentuje efekt obnizenia tej
wartosci (u gory) i jej podwyzszenia (u dotu), przy czym za kazdym razem byta rendero-
wana tylko centralna cze$¢ widoku, ta widniejagca wewnatrz ramki. Na zewnatrz ramki
widzisz— dla poréwnania — scene renderowana ze standardowym ustawieniem EV.

[Physicaly Based Lighting, Indoor Nightame =]

|Physically Based Lighting, Indoar Nighttime

( Rysunek 7.14. \
Obnizenie wartosci EV daje w rezultacie jasniejszy rendering (u géry), podwyzszenie — ciemniejszy (u dotu)

()

Dos¢ podobny efekt uzyskasz, manipulujgc parametrem Level z pola Global
@z Lighting w oknie Environment. Ten parametr rozjasnia lub przyciemnia
@@ wszystkie naraz Swiatta w scenie. Sgsiedni parametr Tint pozwala globalnie

zabarwiC cate oswietlenie sceny.
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17. Zmieniajac ekspozycje, wptywasz na globalne rozjasnienie lub przyciemnienie ren-
derowanego obrazu. Jesli okaze sig, ze 0ogdlny poziom jasnosci jest odpowiedni, lecz
poszczegdlne Swiatta wymagaja edycji, to najlepiej uzy¢ narzedzia Light Lister dostep-
nego w menu Tools. W oknie Light Lister znajdziesz liste wszystkich Swiatet sceny wraz
z ich najwazniejszymi parametrami (rysunek 7.15). Oto one:

|—ﬂ TPhotometrin [800,0 | ¥ |Raytracs Shadow =
P [nstometic. [50 2] | o [shadonvize =]
|1 [Protometne 55,0 12| | [mental ray_shad =

i [0 2| |/ mentalray_shadc =
fcd [210_|z]| | I~ mentalray_Shacc
i 210 12| |1 fmental_ray_shadc -
i [210 12| |/ fmental_ray_Shadc =

Okno Light Lister pozwala edytowac parametry Swiatet bez ich zaznaczania i otwierania rolet w panelu Modify dla kazdego
$wiatta z osobna

% Opcja On (po lewej stronie okna). Wytaczajac te opcje, catkowicie wytaczasz
Swiatto. Ponowne postawienie ,haczyka” w okienku zndéw je wiaczy.

% Pole tekstowe z nazwa. Mozesz tu nadawac swiattom nazwy, jesli zaniedbates
tego przy ich tworzeniu.

% Parametr Intensity (dla Swiatet typu Photometric) lub Multiplier (dla swiatet
Standard). Z ich pomoca mozesz ustawiac jasnosc¢ Swiatet. Dla Swiatet typu Pho-
tometric jasnos¢ podaje sie jako wartos¢ bezwzgledna — w kandelach, natomiast
jasnos¢ swiatet Standard reguluje z pomoca wspétczynnika Multiplier.

% Probka koloru Color. Z jej pomoca mozesz zabarwic¢ Swiatfo.

% Opcja On w kolumnie Shadows. Stuzy do wiaczania lub wytaczania cieni. Kiedy
jest wytgczona, $wiatto swobodnie przedostaje sie przez wszystkie powierzchnie.

% Rozwijana lista w kolumnie Shadows. Pozwala wybra¢ metode generowania
cienia.

% Parametry cieni. Zestaw aktywnych okienek zalezy od tego, jaka metoda gene-
rowania cienia zostata wybrana z poprzedzajacej listy. Najczesciej uzywanym pa-
rametrem w tej grupie jest parametr Map Size, dotyczacy cieni typu Shadow Map.
Nalezy go podwyzszy¢, gdy zauwazysz, ze mapowane cienie wykazujg pikselizacje
(wiecej informacji na ten temat znajdziesz w nastepnym ¢wiczeniu). Cienie typu
Raytrace Shadow z reguty nie wymagaja zadnej regulacji.
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% Opcje Decay oraz Start (tylko dla swiatet Standard). Te parametry stuza do
wprowadzenia efektu zanikania Swiatta wraz z odlegtoscia (Swiatta Standard
w chwili ich utworzenia maja zasieg niczym nieograniczony). Jesli masz w scenie
liczne Swiatta Standard, ktére — sumujac sie — powoduja przeswietlenie rende-
rowanego obrazu, to mozesz spréobowac ograniczy¢ ich dziatanie do okreslonego
rejonu sceny. W tym celu wybierz z listy Decay opcje Inverse lub Inv. Square, aby
Swiatto tracito na jasnosci proporcjonalnie do przebytej odlegtosci (Inverse) albo
do kwadratu odlegtosci (Inverse Square). Dodatkowo w okienku parametru Start
wpisz odlegtos¢, na jaka chcesz pozwoli¢ swiattu Swiecic z petng intensywnoscia;
stopniowe zanikanie zacznie sie dopiero po przebyciu tego dystansu.

Edycja swiatet w oknie Light Lister jest tatwa i szybka, lecz gdy

Swiatet jest duzo, a ich nazwy nie sg zr6znicowane, to identyfikacja
poszczegolnych pozyciji na liscie moze okazac sie trudna. Gdybys$ miat
ktopot z rozpoznawaniem Swiatet po nazwie, to zaznacz w scenie Swiatta
przeznaczone do edycji i wkacz opcje Selected Lights w gornej czesci okna
Light Lister (roleta Configuration). Wtedy beda wyswietlane tylko te $wiatta,
ktorymi chcesz sie zajac.

Po zaznaczeniu opcji General Settings w oknie Light Lister (rysunek 7.16)
mozesz ustawi¢ okreslone wiasciwosci $wiatta globalnie dla zaznaczonych
Swiatet (gdy opcja Selected Lights jest wkgczona) albo dla wszystkich
istniejacych $wiatet (gdy wiaczysz opcje All Lights w rolecie General Settings).
To najszybszy sposéb, by zmieni¢ rodzaj cienia, kolor lub jasnos$¢ dla wielu
naraz $wiatet w scenie. Do manipulowania jasnoscia uzyj parametru Multiplier,
ktory dziata jak mnoznik: ustawienie go na @, 5 obniza jasno$¢ swiatet do
potowy, ustawienie go na 2 zwieksza jasno$¢ dwukrotnie itp.

P02 | adv.RayTraces [[52 1205 2|30 2 [T 27 (sfvore ][00 2[00 2[00 3]

| sobaltevero 2

Globalne whasciwosci Swiatta

18. Po zakoniczeniu pracy nad $wiattami zapisz plik jako wnetrze-mentalray_03.max.
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Przy tworzeniu o$wietlenia najwiecej watpliwo$ci budzi zwykle wybdr metody
generowania cieni. Max domyslnie wszystkie §wiatla tworzy z wylaczonymi cie-
niami, ciezar decyzji przerzucajac na uzytkownika. To dlatego, ze obliczanie cieni
(zwlaszcza tych tworzonych metodg raytracingu) powaznie wydtuza rendering.
Jest to wiec luksus, za ktéry trzeba placi¢. W niektérych wypadkach lepiej nie ko-
rzystac z cieni; jesli w Twojej scenie wystepuja cale rzedy halogenowych matych
lampek o$wietlajacych pétki lub witryny, to — zamiast wlaczaé cienie — lepiej
ogranicz ich zasieg. To réwniez pozwoli uniknac prze$wietlenia sceny. (Aby ogra-
niczy¢ zasieg, wlacz opcje Use w polu Far Attenuation — to pole jest dostepne
zaréwno dla $wiatet Standard, jak i Photometric — a potem za pomoca para-
metréw Start oraz End okresl odlegtos¢, po przebyciu ktdrej swiatlo ma zaczaé
przygasaé, oraz odleglosé, po przebyciu ktorej $wiatto wygasnie catkowicie). Jed-
nak gléwne $wiatta w scenie zwykle powinny rzuca¢ cien. W Maksie masz do
wyboru dwie gléwne metody generowania cieni:

% Cienie mapowane (metoda Shadow Map oraz mental ray Shadow
Map). Maja fadnie zmiekczone krawedzie i renderuja sie szybko. Nie sa
jednak zbyt doktadne i zupelnie nie potrafia uwzgledniaé przezroczystosci
materialéw. Nie mozna ich stosowac dla tych zrédet swiatta, w ktérych za-
siegu znajduja sie obiekty przejrzyste (szklo) albo obiekty parawanowe.

% Cienie obliczane metoda raytracingu, czyli §ledzenia promieni (me-
toda Ray Traced Shadows, a takze Advanced Ray Traced Shadows oraz
Area Shadows). Swietnie wspéSlpracuja z przezroczystymi materiatami, sa
bardzo dokfadne i zwykle bardzo ostre. Zastosowanie zaawansowanych al-
gorytmoéw obliczeniowych pozwala wprawdzie uzyska¢ efekt zmiekczenia,
ale dzieje sie to kosztem znacznego wydluzenia czasu obliczen.

W kolejnym ¢wiczeniu zapoznasz sie z najpopularniejszymi metodami uzyskiwa-
nia cieni. Bedziemy przy tym korzysta¢ z renderera mental ray, jako wazniejszego
dla architekt6éw, ale mozna réwniez wykonac to ¢wiczenie, korzystajac z renderera
Scanline — mimo ze metoda mental ray Shadow Map bedzie wtedy niedostepna,
a w wypadku cieni typu Area Shadows nastapi drastyczna utrata jakosci.

Na renderowanie cieni wptywaja nie tylko ustawienia wprowadzone dla
Swiatet w scenie, lecz takze globalne ustawienia z okna Render Setup.

W ponizszym éwiczeniu zaktadamy, ze predefiniowane ustawienia wybrane
w oknie Render Setup (patrz rozdziat 6.) pozostaty niezmienione.
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Cienie
1. Utwérz w Maksie scene zawierajaca prosty obiekt — na przykfad pudetko (Box), ptasz-

czyzne podtogi i sciany (uzyj obiektéw Plane) oraz zrédto swiatta typu Photometric.
Mozesz skorzystac z pliku cienie.max z dotaczonej ptyty.

2. Zaznacz ptaszczyzny podtogi i $ciany. Kliknij zaznaczone obiekty prawym klawiszem
myszy i wybierz polecenie Object Properties z podrecznego menu.

3. W oknie Object Properties wytacz opcje Cast Shadows (rzucanie cienia) w polu Rendering
Control, pozostawiajac wtaczona opcje Receive Shadows (przyjmowanie cieni). Zamknij
okno kliknieciem OK. Dzieki temu na $cianie i podtodze bedg mogty sie pojawiac cienie
innych przedmiotéw, natomiast sama $ciana i podtoga nie bedg rzucac cieni w znaj-
dujaca sie za nimi, niewidoczng dla widza przestrzen. Wytaczanie rzucania cieni dla
obiektow, ktére tego nie potrzebuja, to dobry nawyk. Oszczedza Maksowi zbednych
obliczen i przy$piesza rendering bez Zadnej szkody dla jakosci obrazu.

4. Zaznacz zrédto $wiatta. W panelu Modify pozostaw domysine ustawienie Uniform Sphe-
rical w polu Light Distribution, tak by $wiatto promieniowato we wszystkie strony, i wiacz
opcje On w polu Shadows rolety General Parameters. W ten sposob uaktywnisz rzucanie
cieni. Pozostaw wybrana opcje Shadow Map na licie ponizej.

5. Renderuj scene z pomoca mental raya. Cier uzyskany metoda mapowania (Shadow
Map) wykazuje wyrazna pikselizacje (rysunek 7.17).

Przy niskim ustawieniu rozmiaru mapy (Size) cieri wykazuje pikselizacje



6. Gdy otworzysz rolete Shadow Map Parameters, dowiesz sig, dlaczego jako$¢ cienia jest
taka niska: rozmiar uzytej mapy (liczba jej podziatéw) to zaledwie . Aby unikna¢ pik-
selizacji, trzeba ustawi¢ parametr Size z rolety Shadow Map na wyzsza wartosc. Istnieje
tez inne wyjscie, cho¢ nie w kazdej scenie mozna z niego skorzysta¢. Natychmiastowa
poprawe przyniesie zamiana swiatta punktowego (Light Distribution: Uniform Spherical)
w reflektor (Light Distribution: Spotlight). Domysine podziatéw wystarcza, gdy Max
nie musi rozposciera¢ mapy cienia zbyt szeroko. Rysunek 7.18 A przedstawia te sama
scene z niezmienionymi, standardowymi ustawieniami cienia typu Shadow Map —
zmieniono tylko Zrédto Swiatta w reflektor (Spotlight).

Shadows Shadows
¥ on ™ Use Global Settings.

¥ on ™ Use Global Settings ¥ on I~ Use Global Settings.
Shadow Map - Shadow Map - mental ray Shadow Map ¥

Shadows:

&

[ Shadowbapparams ]
Bias: [10 | 2| size:[512 3] Bias: [0,0 3] Size:[512 3 Bias: [0,0 | 2| sizez[512 3]
Sample Rang=: [30 3| Sample Rangs: [5,0 4| Sample Range: [5,0 &

I~ Absolute Map Bias I~ Absolute Map Bias
I~ 25ided shadows

I~ Absalute Map Bias
I~ 25ided shadows I~ 25ided shadows

Rysunek 7.18.
Cien typu Shadow Map o standardowych ustawieniach (A) o poprawionych ustawieniach (B)
i ciet typu mental ray Shadow Map (C)

7. Poeksperymentuj z ustawieniami cieni mapowanych w rolecie Shadow Map Parameters,
starajac sie osiggnac jak najlepsza jakos¢. Oto najwazniejsze z tych parametrow:

Parametr Size, jak juz wiesz, jest uzywany w celu unikniecia pikselizacji. Gdy kra-
wedz cienia zacznie wygladac na postrzepionga, podnies jego wartos¢.

Parametr Bias pozwala w razie potrzeby ,przyciggnac” cien blizej podstawy
obiektu lub przeciwnie — odepchnac go, gdy cien zaczyna rozlewac sie wokot
podstawy. Cienie mapowane nie s3 bardzo doktadne i czasem trzeba recznie
wyregulowac ich potozenie. Na rysunku 7.18 A wida¢, ze cien typu Shadow Map
z domyslnymi ustawieniami zaczyna sie nieco za daleko od przedniej krawedzi
pudetka. Aby zlikwidowac te szczerbe, trzeba ustawic¢ wartos¢ Bias na 0 (rysu-

nek 7.18 B).

Parametr Sample Range decyduje o stopniu rozmycia krawedzi cienia. Wysokie
ustawienia tego parametru wydtuzaja wprawdzie nieco rendering, lecz za to daja

fadnie zmiekczong krawedz.
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Opcja 2-Sided Shadows decyduje o tym, czy cienie wielobokdéw
@z odwrdconych tytem do zrodta Swiatta bedg renderowane, lecz ma

to znaczenie tylko wtedy, gdy korzystasz z renderera Scanline. Mental ray
@@ zawsze renderuje cienie obu stron powierzchni.

8. Korzystajac z mental raya, masz do wyboru jeszcze jeden rodzaj cieni mapowanych —
mental ray Shadow Map. To udoskonalona wersja cieni typu Shadow Map; nawet
z domysInymi ustawieniami sa zwykle dostatecznie precyzyjne (rysunek 7.18 C).

9. Wré¢ do rolety General Parameters i wybierz z listy w polu Shadows cien obliczany me-
toda $ledzenia promieni, Ray Traced Shadows. Jego krawedzie s bardzo ostre, a kontur
obiektu — idealnie doktadny (rysunek 7.19 A). Jesli umiescisz w scenie jakis$ przejrzysty
obiekt, cien odwzoruje jego przejrzystos¢ (rysunek 7.19 B).

\: Rysunek 7.19. :\
Cien typu Ray Traced Shadows obiektu z przypisanym materiatem nieprzejrzystym (A) i przejrzystym (B). Walcowi po prawej
stronie przypisano materiat typu Arch & Design z wybranym wzorcem Solid Glass

10. Na liscie Shadows sg jeszcze do dyspozycji dwa rodzaje cieni: Adv. Ray Traced oraz Area
Shadows. Tych typéw cieni renderer mental ray teoretycznie nie obstuguje... ale jed-
nak jako$ sobie radzi. Sa to cienie efektowne, ale bardzo kosztowne w kategoriach
czasu renderingu. W celu ich uzyskania program musi obliczy¢ wiele naktadajacych sie
ostrych cieni, a potem dokonac usrednienia uzyskanych wynikéw. Aby z nich skorzy-
sta¢, odszukaj liste Emit light from w rolecie Shape/Area Shadows i zamien pozbawione
wymiaréw, punktowe zrédto sSwiatta (Point) w $wiatto jedno-, dwu- lub tréjwymiarowe.
Gdy wybierzesz opcje Line, emisja $wiatta bedzie liniowa, co w przyblizeniu odpo-
wiada dziataniu $wietléwki. Swiatto moze tez by¢ emitowane z ptaskiej powierzchni
o ksztatcie kolistym lub prostokatnym (opcje Disc, Rectangle) lub z catej powierzchni
bryty (Sphere, Cylinder). Wymiary emitera $wiatfa ustal w wyswietlonych nizej okienkach
Length, Width lub Radius (rysunek 7.20 po lewej).
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Jedli od poczatku planujesz wprowadzi¢ w scenie $wiatto emitowane Sltzlefel
z powierzchni, to utwérz w scenie $wiatto mr Area Spot dostepne w kategorii
Standard (rysunek 7.20 po prawej) i ustaw jego parametry w rolecie Area
Light Parameters. Mozesz tu wybrac ksztatt powierzchni, prostokatny lub kolisty
(Rectangle, Disc) oraz ustali¢ rozmiary emitera. Aby wprowadzi¢ $wiatto
emitowane z bryly, utwaérz Swiatto typu mr Area Omni (dostepne opcje
ksztattu dla tego Swiatta to Sphere i Cylinder, czyli kula i walec). To $wiatto
réwniez znajdziesz w kategorii Standard.

Imiana punktowego Zrodta swiatta w prostokatna, emitujaca Swiatto powierzchnig (po lewej) i tworzenie $wiatta mr Area
Spot w celu uzyskania emitujacej $wiatto prostokatnej powierzchni (po prawej)

11. Majac w scenie liniowe, powierzchniowe lub przestrzenne zrédto swiatta, wybierz dla
niego z listy Shadows opcje Area Shadows lub Adv. Ray Traced.

12. Wykonaj prébny rendering (Shift+Q). Na ekranie pojawi sie okno z informacja, ze nie
jest to odpowiedni typ cieni (rysunek 7.21). Mimo to pozwol Maksowi pracowac.

© render Message: mental ray Renderer

0Okno z komunikatami

o wystepujacych przy
renderingu problemach
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13. Wielowymiarowe zrédta swiatta rzucajg bardzo miekkie, subtelne cienie. Mimo tej
miekkosci s to cienie obliczane metoda $ledzenia promieni, totez ponowne wiaczenie
opcji Uniform Spherical w polu Light Distribution nie spowoduje najmniejszego obnize-
nia jakosci cienia (rysunek 7.22).

Rozmyte cienie uzyskane dzieki uzyciu
algorytmu Adv. Ray Traced (A) i Area
Shadows (B)

14. Po zrenderowaniu obrazu zamknij scene bez zapisywania, chyba ze chcesz utrwali¢ re-
zultaty swych eksperymentéw.

Po przejsciu przez etap modelowania, ustawiania (lub animowania) kamer,
opracowywania materialéw i o$wietlenia pozostaje juz tylko wykonac finalny ren-
dering wybranych widokéw lub sekwencji filmowych.

Rendering obrazu

1. Otworz gotowa scene, ktdra chcesz renderowac. Sprawdz, czy sa widoczne wszystkie
warstwy i obiekty, ktore chcesz uwzgledni¢ w renderowanym obrazie.

2. Jezeli w scenie jest kilka kamer, uaktywnij jedno z okien widokowych, wcisnij Ci wy-
bierz widok, ktéry ma by¢ renderowany.

3. Wcisnij F10, wybierz polecenie Rendering/Render Setup lub kliknij ikone Render Setup
w pasku narzedziowym, by wyswietli¢ okno Render Setup.

4. Najpierw sprawdz, czy sa wybrane odpowiednie predefiniowane ustawienia renderin-
gu (patrz rozdziat 6.). Jesli nie jestes pewien, czy ustawienia sg wtasciwe i czy nie zostaty
zmienione na uzytek wczesniejszych prébnych renderingéw, to wybierz je od nowa
z listy Preset w dolnej czesci okna. W wyswietlonym okienku z kategoriami pozostaw
zaznaczone wszystkie pozycje i kliknij przycisk Load. Mozesz zamiast tego skorzystac
z ikony Render Preset Slot A u, B lub Cu, jesli uzytes tych ikon do utrwalenia usta-
wien renderingu.

5. Okno Render Setup pojawia sie na ekranie z otwartg zakladkg Common. Sprawdz zawar-
tosc¢ rolety Common Parameters i upewnij sig, ze opcja Single (rendering pojedynczego
obrazu) w polu Time Output jest zaznaczona, oraz ze opcja View (rendering catego okna
widokowego) w polu Area to Render jest wybrana (gérna cze$¢ rysunku 7.23).



Wizualizacje architektoniczne. 3ds Max 2011 i 3ds Max Design 2011. Szkota efektu

Rozdziat 7. | Swiatta i rendering 277

Ustawienia renderingu pojedynczego
obrazu w rolecie Common Parameters

6. W polu Output Size wpisz szerokos¢ (Width) i wysokos¢ (Height) finalnego obrazu
w pikselach (dolna czes¢ rysunku 7.23). Jesli chcesz powiekszy¢ rozmiar ponad
800 x 600 pikseli (to najwiekszy rozmiar, jaki mozesz ustawi¢ jednym kliknieciem, ko-
rzystajac z przyciskow po prawej stronie), ale zachowac przy tym proporcje 4:3 (czyli
1,3333), wéwczas najpierw kliknij ikone ktodki koto parametru Image Aspect, by za-
blokowac proporcje. Potem mozesz poda¢ — do wyboru — badz wysoko$¢ obrazu
(w okienku Height), badz jego szerokosc¢ (w okienku Width). Wymiar w drugim okienku
zostanie automatycznie dostosowany.

7. Przewin rolete Common Parameters w obrebie okna, umieszczajac kursor nad pustym
miejscem z boku (kursor przybierze ksztatt raczki) i przeciagajac mysza do géry. Odszu-
kaj pole Render Output i kliknij przycisk Files (rysunek 7.24 u géry).

m it Performance and Hemory Opons
Wybér lokalizacji i formatu pliku

Render Dutput File
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8. W oknie Render Output File, ktore sie wtedy pojawi, odszukaj katalog, w ktérym chcesz
umiesci¢ gotowy obraz (Max automatycznie otwiera katalog 3dsMax/renderoutput,
przeznaczony na renderowane obrazy, ale mozesz zastapi¢ go dowolnym innym). Po-
daj nazwe pliku i wybierz format mapy bitowej bez stratnej kompresji, np. TIFF. Zawsze
mozesz pozniej zapisac kopie tego obrazu w formacie JPEG, jesli zechcesz zamiesci¢ go
w internecie. Szkoda narazac¢ obraz na utrate jakosci juz w chwili jego powstania.

9. Zamknij okno kliknieciem przycisku Save (lub Zapisz). Na ekranie pojawi sie okien-
ko z parametrami pliku w wybranym formacie (rysunek 7.24 u dotu). Jesli korzystasz
z formatu TIFF i chcesz uzyskac standardowy obraz, ktéry moze by¢ tatwo otworzony
w kazdym programie do edycji bitmap, to w polu Image Type wtacz opcje 8-bit Color
(8 bitéw na zapis kazdego kanatu koloru). Wtacz opcje Store Alpha Channel, aby w pli-
ku zostata zapisana informacja o przezroczystosci. Dodatkowo w polu Dots per Inch
mozesz ustali¢ rozdzielczos¢ (Dots per Inch oznacza liczbe pikseli na cal), cho¢ nie jest
to bardzo istotne. Rozdzielczo$¢ mozesz tatwo zmieni¢ pdzniej, korzystajac z programu
edycyjnego lub przy druku, w oknie ustawien drukarki. Zamknij okno kliknieciem OK.

10. Teraz w polu Render Output opcja Save File jest wtaczona, a tuz ponizej w polu teksto-
wym jest wyswietlana $ciezka dostepu do pliku (rysunek 7.25 u gory).

Ostatni rzut oka na okno Render
Setup — upewnij sig, czy opcja Save
File jest wiaczona i czy jest wybrany
whasciwy widok z listy View

11. W dolnej czesci okna Render Setup oprocz bardzo waznej listy Preset, o ktérej juz mowi-
lisSmy, znajduje sie tez lista View (rysunek 7.25 u dotu). Zawiera ona nazwy wszystkich
okien widokowych. Sprawd?z, czy jest wybrany wtasciwy widok — wystarczy jedno
przypadkowe klikniecie gdzie$ na ekranie, aby zmieni¢ aktywny (a tym samym — ren-
derowany) widok na inny. Jesli wszystko jest w porzadku, kliknij duzy przycisk Render
w dolnym narozniku okna.

12. Odczekaj, az obraz zostanie zrenderowany i zapisany na dysku. Potem mozesz zamkna¢
plik bez zapisywania. Poniewaz opcja Save File w oknie Render Setup byta wiaczona, nie
musisz tez zapisywac zawartosci okna z renderowanym obrazem, ktére zostanie wy-
Swietlone na ekranie. Tak naprawde nie musisz nawet ogladac tego okna; jesli uznasz,
ze niepotrzebny Ci podglad ekranowy, to przed renderingiem wylacz opcje Rendered
Frame Window w oknie Render Setup (znajdziesz jg nieco ponizej opcji Save File).
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W trakcie renderingu Max wyswietla specjalne okno, informujgce

0 postepach procesu obliczeniowego. W tym oknie znajduja sie przyciski,
ktére umozliwiaja chwilowe wstrzymanie (Pause) lub odwotanie (Cancel)
renderingu.

13. Ostatni etap pracy odbywa sie zwykle poza Maksem. Do finalnej edycji mozesz uzy¢
dowolnego programu przeznaczonego do edycji obrazéw rastrowych, ktéry pozwala
pracowac na warstwach (GIMP, Photoshop). Kiedy otworzysz zapisany na dysku zren-
derowany obraz TIFF, bedziesz w nim mie¢ do dyspozycji idealny kanat alfa, doktadnie
odwzorowujacy kontury modelu wraz z cieniem, i to z uwzglednieniem czesciowej
przezroczystosci. Na rysunku 7.26 widzisz kanat alfa wygenerowany dla naszego przy-
ktadowego budynku. Szary obszar po prawej stronie to potprzejrzysty czarny cien.

'Rysunek7.26.
Kanat alfa obrazu uzyskanego
w wyniku renderingu

14. Dzieki kanatowi alfa mozesz z tatwoscia wyizolowac budynek i przenie$¢ go na odrebng
warstwe, a potem zakomponowac finalny obraz, dodajac kolejne warstwy zaréwno pod
warstwg z modelem, jak i nad nig (rysunek 7.27).

' Rysunek7.27.
Efekt wspotpracy Maksa
i programu do edycji
bitmap — nieistniejacy
budynek wtopiony
w istniejacy krajobraz
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15. Program do edycji bitmap jest rowniez miejscem, w ktérym jest najtatwiej dodac efekty
atmosferyczne, takie jak zamglenie dalszego planu w scenach dziennych lub jarzace sie
aureole wokét lamp w scenach nocnych. Max posiada narzedzia do wprowadzania ta-
kich efektow specjalnych, jednak osoby posiadajgce pewna praktyke w pracy w GIMP-ie
lub Photoshopie tatwiej osiggng zamierzony efekt bez jego pomocy.

W Maksie mozna renderowac nie tylko pojedyncze obrazy, lecz i cate filmy. Kiedy
animacja jest krétka, a scena nie nazbyt skomplikowana, to moze si¢ ja udac
renderowad z pomoca mental raya (renderuj na probe kilka klatek, by oszaco-
wac czas). Gdy animacja jest dluga, a liczba obiektéw i $wiatel (zwlaszcza tych
rzucajacych cienie) jest znaczna, to pewnie lepiej bedzie polega¢ na szybkim ren-
dererze Scanline.

Rendering animacji

1. Otwoérz plik, w ktérym animowates kamere. Mozesz postuzy¢ sie plikiem kameraani-
macja_02.max z dotaczonej ptyty. Ten przyktadowy plik zawiera scene z wnetrzem bez
opracowanych materiatéw; jesli chcesz renderowac wnetrze z materiatami, to zaimpor-
tuj (Import/Merge) ruchoma kamere wraz z jej $ciezka do takiego pliku, w ktérym masz
juz opracowane materiaty. Popraw tez ustawienie tempa odtwarzania (parametr FPS
w polu Frame Rate) oraz dtugosci filmu (Length) w oknie Time Configuration , tak by
dopasowac je do wykonanej wczesniej animacji kamery. W pliku kameraanimacja_02.
max tempo odtwarzania to 10 fps, a dtugos¢ filmu to 120 klatek.

Przed finalnym renderingiem animacja powinna zostac¢ sprawdzona na
podgladzie. Do tworzenia podgladu stuzy okno Make Preview, dostepne po
wybraniu polecenia Tools/Grab Viewport/Create Animated Sequence File.
Wiecej informacji na ten temat znajdziesz w rozdziale 5.

2. Jak zwykle, sprawdz ustawienia widocznosci obiektéw i uaktywnij okno z widokiem
z animowanej kamery, ktére chcesz renderowac.

3. Wcisnij F10, by otworzy¢ okno Render Setup. W razie potrzeby wczytaj od nowa predefi-
niowane ustawienia renderingu (lista Preset).

4. Wprowadz nastepujace zmiany w oknie Render Setup (rysunek 7.28):

% W polu Time Output zaznacz opcje Active Time Segment, aby renderowac wszystkie
klatki, do ktérych w tej chwili masz dostep w listwie czasowej (zgodnie z aktual-
nym ustawieniem parametréw Start Time i End Time w oknie Time Configuration).
Mozesz tez zaznaczy¢ opcje Range, by renderowac tylko fragment animacji. Podaj
wtedy numer pierwszej i ostatniej klatki w dwéch umieszczonych obok okien-
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kach. Opcja Frames, rzadko uzywana, pozwala renderowac dowolnie wybrane
klatki — w sasiadujacym polu trzeba podac ich numery (pojedyncze lub potfaczo-
ne mysInikiem, gdy chcesz renderowac réwniez klatki umieszczone miedzy nimi).

% W polu Output Size podaj rozmiar filmowego obrazu w pikselach.

% Kliknij przycisk Files i wybierz docelowy katalog w wyswietlonym oknie. Nadaj
nazwe plikowi i wybierz format TIFF z ustawieniami takimi, jak poprzednio (mo-
zesz uzy¢ innego formatu, byle bez stratnej kompresji; nie powinien to by¢ JPEG).
W rezultacie kazdy kadr animacji zostanie zapisany w oddzielnym pliku TIFF.

Na pozor bardziej uzasadniony moze wydawac sie wybor formatu AVI.

Jednak przedstawiona tu metoda pozwala swobodnie eksperymentowac

z ustawieniami kompresji i montowac film na wiele sposobéw. Pozwala tez

wznowi¢ rendering animacji od dowolnie wybranej klatki, w razie gdyby

w trakcie obliczen nastgpita np. awaria zasilania. Plik AVI w takim wypadku @
ulegtby zniszczeniu i catg prace trzeba by powtarza¢ od nowa.

Rysunek 7.28.
Rendering wszystkich klatek animagji

EEEE

u
u
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5. Kliknij przycisk Render i zaczekaj na koniec obliczen (takie obliczenia mogg czasem
trwac cata noc, ale na pewno nie w wypadku naszej przyktadowej sceny). W katalogu,
ktéry wskazates$ jako docelowy, pojawi sie seria ponumerowanych plikéw TIFF. Rysu-
nek 7.29 przedstawia tylko cze$¢ z nich. Dla 120-klatkowej animacji obrazéw jest 121,
bo ,robocza” klatka z numerem 0 jest réwniez renderowana.

kam0oo kamQ001 kamDo02 kamD00z kD004 kamD00s

kam000e kamQ007 kamD00g kamD00g kamd0L0 kam0L1

kam0012 kam0013 kamD014 kamD015 kamD01& kam00L7

kam001& kam0019 kam00z20 kami0z21 kami022 kam0023

kam0ODz4 kamonzs kamo0zé kam00z7 kam00Z8 kam00z3

( Rysunek7.29.
Sekwencja obrazow

6. Dalsza czes¢ pracy mozesz wykonac w dowolnym programie do obrdbki obrazéw fil-
mowych, ale jesli nie masz odpowiedniego programu pod reka, mozesz tez wykonac jg
w Maksie, korzystajac z okna Video Post. Owo okno to witasciwie niewielki odrebny pro-
gram do postprodukcji. Mozna w nim przeprowadzi¢ montaz materiatow filmowych
i wprowadzac¢ efekty specjalne. Wybierz polecenie Rendering/Video Post, by je otworzy¢.

Mozesz w tym momencie zresetowac program i wykona¢ montaz filmu

w nowej scenie Maksa. Nie musisz korzystac z pliku, w ktérym zostata
wykonana animacja (nie zamierzamy bowiem korzystac ze zdarzenia typu
Scene Event — jedynego, ktére odwotuje sie do zawartosci biezgacej sceny).
Jedli jednak sie na to zdecydujesz, wtedy otworz w nowym pliku okno Time
Configuration i dopasuj tempo odtwarzania, ustawiajgc odpowiednia
warto$¢ parametru FPS. Dlugos¢ animaciji w biezacej scenie nie jest istotna,
ale tempo odtwarzania zostanie przekazane wynikowemu plikowi AVI.
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7. Kliknij ikone Add Image Input Eventﬁ w pasku narzedziowym okna Video Post. Kliknij
przycisk Files w oknie Add Image Input Event, ktére sie wtedy pojawi. W kolejnym oknie
odszukaj katalog z renderowanga przed chwilg sekwencja obrazéw TIFF. Zaznacz pierw-
szy z obrazéw i wiacz opcje Sequence (rysunek 7.30). Kliknij przycisk Open (Otwdrz).

] kamtn1a ] kamtnte
[#] kamao11 [#] kamao17

Otwieranie sekwencji obrazéw w oknie Video Post

8. Na ekranie pojawi sie okienko Image File List Control z parametrami pliku IFL, ktéry zo-
staje utworzony dla tej sekwengji (to plik informacyjny, ktory towarzyszy obrazom, ale
sam zadnych obrazéw nie zawiera). Kliknij OK, by zatwierdzi¢ domysIne ustawienia.

9. Zamknij kliknieciem OK réwniez okno Add Image Input Event.W oknie Video Post pod po-
zycja Queue (kolejka renderingu) pojawita sie pierwsza pozycja: plik kam000.ifl. W Video
Post kazda pozycje w kolejce nazywa sie zdarzeniem, event. Niebieski pasek po prawej
stronie okna symbolizuje dtugos¢ zdarzenia. W naszym przyktadzie to 120 klatek.

Aby zmieni¢ skale wyswietlania w oknie Video Post tak, by widzie¢ catg
dtugos¢ wprowadzonych zdarzen, kliknij ikone Zoom Extents n w dolnej
czesci okna.
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10. Kliknij ikone Add Output Event& by dodac zdarzenie wyjsciowe — w tym wypad-
ku bedzie to plik AVI. Kliknij przycisk Files w oknie Add Image Output Event. W kolejnym
oknie odszukaj i otwdrz katalog docelowy — ten, w ktérym chcesz umiescic¢ plik AVI
z animacja spaceru kamery. Nadaj plikowi nazwe i wybierz format AVI z listy.

11. Na ekranie pojawi sie okienko z ustawieniami pliku AVI (rysunek 7.31). Przesuniecie
suwaka Quality w prawo pozwala uzyskac¢ wysoka jakos¢ obrazu, ale tez zwieksza roz-
miar pliku. Cata sztuka polega na znalezieniu kompromisu. (Parametr Keyframe zwykle
najlepiej pozostawic¢ w ustawieniu domys$lnym; wyznacza on czestotliwo$¢ tworzenia
klatek bazowych, na ktérych opiera sie mechanizm kompresji). Na szczescie, postugujac
sie oknem Video Post, mozesz z tatwoscig wygenerowac wiele wersji pliku AVI z rézny-
mi ustawieniami i dokonac wyboru, nie powtarzajac czasochtonnego renderingu. Tylko
sekwencja gotowych plikow TIFF bedzie przy tym na nowo przetwarzana, a to zajmuje
niewiele czasu.

(€ video Post

Inp= gt 24 651 | 2 [|—= [ Ii= = [ i | L

Wprowadzanie zdarzenia wyjéciowego

12. Kliknij OK, by zamkna¢ okno z ustawieniami pliku AVI. W kolejce znajduja sie obecnie
dwa zdarzenia — wejsciowe (sekwencja obrazéw) i wyjsciowe (plik AVI), ktérym Max
domyslnie nadat taka sama dtugos¢ (rysunek 7.32 u gory).
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|5 7 oo |2 || =

- Queus
18] kam0ooo.if
i [By, spacer_kamera.avi

jo[ee c

Rendering kolejki Video Post

W tym ¢wiczeniu zbudowalismy najprostszg mozliwa kolejke, ztozona z tylko
jednego zdarzenia wejsciowego i wyjsciowego. Moze ich jednak by¢ wiece;.
W oknie Video Post mozesz tgczy¢ ze sobg liczne animowane sekwencje

i statyczne obrazy, a takze stosowac do nich ré6znego rodzaju filtry i efekty.

Aby wyregulowac zasieg czasowy poszczegolnych zdarzen w kolejce (np. @@
rozmiesci¢ kilka sekwencji obrazéw tak, by kazda sekwencja zaczynata sie po
zakonczeniu swej poprzedniczki), postuz sie paskami zakresu po lewej stronie
okna. Nie zapomnij wydtuzy¢ paska zdarzenia wyjsciowego tak, by jego
dtugos$c¢ byta rowna tgcznej diugosci wszystkich zdarzen wejsciowych.

13. Kliknij ikone Execute Sequence . w oknie Video Post.

14. W oknie Execute Video Post pozostaw domysine ustawienia w polu Time Output, aby
renderowac zakres klatek (Range) od 0 do 120. W polu Output Size ustaw rozmiary
obrazu w pikselach (Width, Height) na doktadnie takie same wartosci, jakich uzytes
wczesniej, renderujac obrazy TIFF. Gdybys$ podat inne wartosci, to obrazy zostatyby
zwyczajnie przeskalowane przed umieszczeniem ich w pliku AVI. Zamknij okno klik-
nieciem OK. Jesli opcje Rendered Frame Window pozostawites wtaczonga, to w czasie
przetwarzania sekwencji obrazéw na ekranie pojawi sie okno Video Post Queue z pod-
gladem renderowanej kolejki (rysunek 7.32 u dotu). Poniewaz jednak w tym wypadku
rendering ogranicza sie do skompresowania i potagczenia w jeden plik filmowy wczes-
niej przygotowanych bitmap, trwa to krétko.
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15. Odszukaj plik AVl w docelowym katalogu i obejrzyj go. Jesli nie bedziesz zadowolony
z obecnych ustawien kompresji lub tez zechcesz utworzyc¢ inng wersje dla poréwna-
nia, wro¢ do okna Video Post. Zaznacz kliknieciem zdarzenie wyjsciowe na liscie Queue
(rysunek 7.33), a nastepnie kliknij ikone Edit Current EventE w pasku narzedziowym
okna.

(S ¥ideo Post

|01 I [ X G| (== = | e L B

Wyhdr zdarzenia do edycji

16. W oknie Edit Output Image Event kliknij przycisk Setup, po czym zmien ustawienia pliku
AVl w wyswietlonym oknie (rysunek 7.34). Zamknij kolejno oba okna przyciskiem OK.

YELE

Jedli chcesz, aby plik AVI o zmienionych parametrach zostat zapisany pod
inng nazwa lub w innym katalogu, to kliknij przycisk Files w oknie Edit Output

@@ Image Event i zmieri nazwe lub lokalizacje pliku w wyswietlonym oknie.

1S Edit Output Image Event

¥I File Compression Setup

Zmiana parametrow kompresji pliku AVI
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17. Kliknij ikone Execute Sequence . i pozwol, by Max utworzyt kolejny plik AVI na podsta-
wie sekwencji obrazéw TIFF. Obejrzyj i poréwnaj wynikowe pliki AVI. Mozesz powtarzac
to tyle razy, ile zechcesz.

18. Zamknij plik Maksa bez zapisywania, chyba ze planujesz w przysztosci renderowac wie-
cej plikdw AVI na podstawie tej samej sekwencji obrazow.

Na tym koniczymy opis narzedzi szczegdlnie istotnych przy wykonywaniu
prezentacji architektonicznych. Na koniec juz tylko jedna uwaga — warto za-
dbac o archiwizacje gotowych plikdw, nie tylko scen, ale i map (jesli mapy
zagina, trzeba bedzie wlozy¢ w model wiele pracy, by odtworzy¢ teksturowanie
wszystkich powierzchni). Wielu uzytkownikéw Maksa ma wlasne metody zapro-
wadzania porzadku w swoich plikach i z pewno$cia nic sie nie stanie, jesli beda
trzymac sie swych przyzwyczajen. Jesli jednak ktos z Czytelnikéw tej ksiazki jest
zbyt zajety lub roztargniony, by samemu zebra¢ wszystkie przynalezne do da-
nego projektu pliki, to moze skorzysta¢ z narzedzia do archiwizacji, dostepnego
w Maksie. Jego uzycie jest bardzo proste:

% Otwdrz scene z gotowym projektem, z wszystkimi kamerami, §wiatlami,
teksturami itp. — te, ktérej uzyles do renderowania finalnych obrazéw.

% Kliknij narozna ikone z logo programu i wybierz polecenie Save As/
Archive.

¥ W wyswietlonym oknie File Archive wybierz docelowy katalog dla pliku
ZIP. Mozesz tez zmieni¢ jego nazwe (domyslnie plik otrzymuje taka sama
nazwe, jaka ma aktualnie otworzona scena Maksa).

% Kliknij przycisk Save (Zapisz) i odczekaj, az program spakuje caly Twdj
projekt do archiwum ZIP i zapisze ten plik na dysk.

% Skopiyj plik ZIP w kilka bezpiecznych miejsc, gdzie przechowujesz swoje
dane.

Teraz juz mozna odetchnaé z ulga... i zaczaé planowaé nastepny projekt.
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2-Sided Shadows, 276
3ds Max 2011, 10
3dsMax, 10
3dsMaxDesign, 10

A

Absolute Mode Transform
Type In, 45
ActiveShade, 21
Add Selection To Current Layer,
139
Advanced Ray Traced Shadows,
273
Affect Pivot Only, 85
aksonometria, 33
aktywacja okna widokowego, 17
algorytm renderujacy, 206
Align, 53, 54, 55
Ambient, 210
Angle Snap, 56, 57, 58
animacja kamery, 190, 191
animacja celu, 192
efekt przemieszczania sie
obserwatora, 195
efekt rozgladania sie
po scenie, 192
ruch po $ciezce, 196
skalowanie czasu, 199
Walkthrough Assistant, 197
animacja obrotu i przemieszcze-
nia, 115
animacja stopnia schodéw, 114
Arc, 74
Arch & Design, 204, 205, 246
Architectural, 205

Skorowidz

Area Shadows, 273, 276
Area Spot, 277
Array, 83, 84, 86, 87, 113
Incremental, 86
Totals, 86
transformacje, 86
Aspect Ratio, 135
Assign Material to Selection, 112
Assign Random Colors, 24
Assign to Selection, 211, 214
Attach, 51, 80
Attach Multiple, 51, 143, 145
Auto Backup, 35, 36
AutoCAD, 125, 126
Autodesk Licensing, 10
AutoGrid, 84
AutoKey, 114, 192, 193, 194
AVI, 191, 283, 288
azurowe konstrukcje, 161

B

Bend, 59, 60, 62

Bevel, 92, 103
biblioteka obiektow, 40
Bitmap Parameters, 247
Blinn, 208

Boolean, 79, 81, 98, 166
Box, 88

box modeling, 88
Break, 49

bryly obrotowe, 79, 80
budynki, 124

Bump, 229, 230, 248

By Layer, 138

By Object, 138

C

Camera, 187, 190
Camera Match, 16, 183, 185, 186
Cast Shadows, 139
Center to Object, 85
Chamfer, 49
Chamfer Box, 53, 61
cienie, 139, 273, 274
Area Shadows, 273
cienie mapowane, 273
cienie obliczane metoda ray-
tracingu, 273
pikselizacja, 274
Ray Traced, 244, 276
rozmyte cienie, 278
Shadow Map, 267, 275
ciecie powierzchni, 219
Clone, 44, 97
Clone Options, 44
Common Parameters, 279
Compact Material Editor, 111
Connect, 49
Convert to Editable Mesh, 89,
163, 214
Convert to Editable Spline, 73
Cookie Cutter, 172
Create, 15, 22
Create Animated Sequence File,
199, 282
Create Camera From View, 180
Create Container from Selection,
65
Create New Layer, 139
Create Selection Set, 30, 31
Create Shape From Edges, 213
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Crossing, 28, 29
Crosslnsert, 143

Cutout, 250

Cylinder, 22, 110

cze$¢ wspdlna ksztaltéw, 80

D
dach, 161
dach dwuspadowy, 152
Daylight, 260
czas i miejsce, 262
kierunki geograficzne, 261
mental ray, 263
okna widokowe, 261
ustawienia $wiatta
stonecznego, 262
Daylight Parameters, 261
definiowanie ukladu
wspdirzednych, 86
deformacje obiektéw Loft, 103
Bevel, 103
Fit, 103
Scale, 103, 104
Teeter, 103
Twist, 103
zmiana przekroju, 107
Deformations, 104
Delete Selected Animation, 193
Diffuse, 210, 223, 229, 230
Display, 15
Display Geometry, 26
Dock, 14
dodawanie ksztaltéw, 79, 80
Dolly Camera, 181
dotaczanie obiektow, 95
dolaczanie obiektéw ze sceny do
pojemnika, 67
dofaczanie plikéw DWG, 132
dopasowanie kamery, 183
dostosowanie interfejsu, 124
drewno, 246
drzwi, 151, 153, 154, 155
kierunek otwierania, 154
Dummy, 85
DWG, 125

E

Edged Faces, 25, 88

Edit, 13

Edit Geometry, 218

Edit Poly, 169

Editable Mesh, 89

Editable Spline, 73, 141, 142

edycja $wiatel, 272

edycja wierzchotkéw ksztattu, 46

edytor materialéw, 111

efekt przemieszczania sie obser-
watora, 195

efekt rozgladania sie po scenie,
192

efekt spaceru, 190

ekran powitalny, 11

elementy wyposazenia, 188

End-End-Middle, 74

Environment, 264

Environment Map, 253

EV, 270

Exclude, 243, 244

Expert Mode, 22

Explode, 95

Exposure Control, 264, 269

Extrude, 77, 78, 91, 110, 111,
124, 147

F

Facets, 60
Falloff/Field, 268
fazowanie, 49, 92

FFD, 94

Field-of-View, 33, 181
File, 13, 34

File Link Manager, 132
Fillet, 49

Find, 27

Fit, 103

Flat Mirror, 234, 235
Flip Hinge, 154

Flip Swing, 154
fototapeta, 225

Free Form Deformers, 94
Freeze FOV, 186

G

Generate Mapping Coordinates,
77,78, 81,218

generowanie wspéirzednych ma-
powania, 218

gestos$¢ siatki, 60

gizmo mapowania typu Planar,
225

Global Lighting, 270

globalne wlasciwosci $wiatta, 272

globalny uktad wspétrzednych, 17

Glossiness, 210, 236

Google SketchUp, 132, 188

Graphite, 14, 124

Graphite Modelling Tools, 14

Grid, 141, 144

Grid and Snap Settings, 18, 19,
41

Grid Points, 72, 73

Group, 64

grupowanie obiektéw, 63, 64

H

Helpers, 184

Hide Selection, 157
Hierarchy, 15
horyzont kamery, 181

ikony do nawigacji w oknach
widokowych, 15
imienne zaznaczenie, 30
Import, 40
importowanie
dane w formacie DWG, 125
modele z Google SketchUp,
189
obiekty, 95
Include, 245
Inherit Content, 67
Insert, 49
Insert Bezier Point, 106
Insert Corner Point, 106
Instance, 44, 100
interfejs programu, 10
Interpolation, 52
Intersection, 80
Isolation Mode, 214
izolowanie obiektu ze sceny, 130

J

jednostki, 16, 18

K

kafelkowanie, 223

kamera, 178
animacja, 190, 191
Camera Match, 183, 186
cel, 180
dlugosci ogniskowych, 180
dopasowanie kamery, 183
efekt spaceru, 190
Field-of-View, 181
FOV, 180
kat widzenia, 181
Lens, 180
linia horyzontu, 180
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nazwa, 182
obiekt Camera, 187
punkty kamery, 184
Show Cone, 180
Show Horizon, 180
tworzenie, 180
wiele kamer, 182
kanat alfa, 239, 281
kanaly mapowania, 230
klatki animacji, 194
klony, 44
klucze animacji, 193
koliste obiekty, 79
kolor Ambient, 210
kolor Diffuse, 210
kolor obiektu, 23
kolor Specular, 210
kolorowanie terenu zgodnie
z wysokoscia, 174
kolory warstw, 137
konfiguracja okien, 19
konstrukeja dachu, 161
kopia sprzezona, 44
kopie zapasowe, 34
kopiowanie mapy z kanatu Dif-
fuse do kanatu Bump, 231
kopiowanie materiatu, 211
kopiowanie modyfikatoréw, 62
kopiowanie obiektéw, 42
kopiowanie bez przemieszc-
zenia, 45
kopiowanie z odbiciem lustrza-
nym, 162
krzywe Béziera, 48
ksztaltowanie bryty budynkéw,
159
ksztaltowanie krzywej, 48
ksztalty, 74
ksztalty parametryczne, 72
kwietniki, 171

L
Lathe, 79, 80, 81
tworzenie bryl obrotow-
ych, 82
Lattice, 161, 164
Layer Color, 137
Layered Solid, 173
Left, 20
Light Lister, 271, 272
Lights, 243, 266
Lightscape, 132
Load Custom UI Scheme, 14

Lock Pan/Zoom, 135, 136

Loft, 96, 100

Logarythmic Exposure Con-
trol, 265

losowe przypisywanie koloréw,
24

b

faczenie kraficowych
wierzchotkéw dodatkowymi
segmentami, 52

taczenie ksztaltéw w obiekt Edit-
able Spline, 142

taczenie splajnéw, 50

M

Make Preview, 199
Make Unique, 51
Manage Layers, 29
manipulowania uchwytami seg-
ment linii, 48
Map Browser, 224
Map Channel, 226
mapowanie Bump, 229, 230, 248
mapowanie intensywnosci
odblysku, 234
mapowanie przezroczystosci,
229
mapowanie w skali rzeczywistej,
228
mapy Cutout, 250, 251
mapy Flat Mirror, 234, 235
mapy Mix, 248
mapy mr Physical Sky, 264
mapy Noise, 232
mapy parametryczne, 222, 232
mapy Raytrace, 234, 237
Match Bitmap, 135
Match Rendering Output, 183
materiallibraries, 10
Materiat Editor, 211, 214, 226
materialy, 110, 204, 255
Arch & Design, 204, 205,
246
Architectural, 204, 205, 209,
237
Autodesk Concrete, 255
Autodesk Glazing, 256
Autodesk Hardwood, 255
Autodesk Stone, 255
beton, 255
Blend, 216
Double Sided, 216

drewno, 246, 255
kamien, 255
kanaly mapowania, 230
kopiowanie, 211
materialy zfozone, 216
Matte/Shadow, 252
Multi/Sub-Object, 216, 220,
221
obiekty parawanowe, 238
okna, 257
polyskliwo$¢, 210, 211
przypisywanie, 112, 207, 212
przypisywanie numeréw
porzadkowych, 220
renderer mental ray, 252
Standard, 204, 208, 209
Top/Bottom, 216
tworzenie, 208
zmiana typu materiatu, 209
Matte/Shadow, 252
Maximize Viewport, 16
menedzer warstw, 29, 140
mental ray, 191, 205, 246, 252
materialy, 250, 252
mental ray Shadow Map, 273
Merge, 95
Merge File, 95
MeshSmooth, 92, 93, 94
metody generowania cieni, 273
miekkie cienie, 267
miegkkie zaznaczenie, 166
Mini-Curve Editor, 115
Mirror, 95, 96, 154
Mirror Vertically, 76
Mix, 248
Mix Amount, 249
model 3D, 40
modelowanie, 72
modelowanie budynku, 124
modelowanie siatkowe, 88
modelowanie terenu, 172
Modifier List, 46
Modify, 15
modulowy pasek narzedziowy,
124
modyfikatory, 46, 60
Bend, 59, 60
Edit Poly, 169
Extrude, 77,78, 111
kopiowanie, 62
Lathe, 79, 81
Lattice, 161
MeshSmooth, 93
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modyfikatory
modyfikatory FFD, 94
Parametric Deformers, 60
Sweep, 96, 168
Taper, 94
UVW Map, 218
wklejanie, 62
Motion, 15
Move, 43, 86
Move Control Point, 105, 106
mr Area Spot, 277
mr Photographic Exposure Con-
trol, 269
mr Physical Sky, 264
Multi/Sub-Object, 130, 216, 221

N

nadawanie grubosci, 50, 53
narzedzia
Align, 54
Array, 84, 113
Attach, 51, 80
Attach Multiple, 51
Boolean, 79, 81
Camera Match, 16, 183
Chamfer, 49
Extrude, 91
Field-Of-View, 33
Fillet, 49
Graphite, 14
Loft, 96
Mirror, 95, 96
Move, 43
Orbit, 32
Pan View, 31
ProBoolean, 156
Rotate, 56
Select and Move, 43
Select Object, 28, 50
Snapshot, 113, 117
Zoom Extents, 33
Zoom Region, 33
nawias zaznaczenia, 24
nawigacja w oknach widokow-
ych, 15, 31
nazwy obiektéw, 22
New, 41
New Scene Explorer, 27
Noise, 222, 232
numerowanie wierzchotkéw sp-
lajnéw, 108
NURBS, 60

@)

obiekty, 22, 53
Camera, 187
Dummy, 85
Editable Spline, 142
grupowanie, 63, 64
importowanie, 95
kolor, 23
nazwy, 22
obiekty geometryczne, 60
obiekty NURBS, 60
obiekty parametryczne,
53,72
obiekty pomocnicze Hel-
pers, 184
obiekty siatkowe, 89
odbicie lustrzane, 95, 96
punkt poczatkowy, 55
skalowanie, 63
szereg obiektow, 84
Target Camera, 189
ukrywanie, 117
zamrazanie, 117, 119
zaznaczanie, 26
obiekty Loft, 100
deformacje, 103
skalowanie, 103
obiekty parawanowe, 229, 238,
241
materialy mental ray, 250
ograniczanie wplywu
os$wietlenia, 243
problemy, 243
stosowanie, 242
obiekty zlozone, 100
Boolean, 156
ProBoolean, 156, 166
ShapeMerge, 166
Terrain, 172
Object Color, 23, 24
Object Properties, 139
Object Type, 26
obracanie widoku, 32
obraz tla, 134, 178
parametry, 135
skala wyswietlania, 136
obroét z kopiowaniem, 57
obrys, 142
odbicia, 237
odbicie lustrzane, 95, 96, 101
odbicie lustrzane w deskach
podtogi, 235
odblysk, 210

odbtysk na powierzchni
I$niacego materiatu, 233
odejmowanie bryt, 157
odejmowanie ksztattéw, 79, 80
odlegtos¢ miedzy liniami siatki, 19
odnosniki, 97
odwracania zaznaczenie, 28
ograniczanie wplywu
o$wietlenia, 243
okna, 141, 151, 155
materialy, 257
okna widokowe, 17, 31
Omni, 232
Opacity, 229, 240
Open File, 13
operacje Boole’a na brylach, 156
Orbit, 32
Orbit Camera, 181
o$ symetrii bryly obrotowej, 81
os$wietlenie, 205
ograniczanie wplywu
o$wietlenia, 243
samoswiecenie, 243
otwarta grupa, 65
otwieranie sekwencji obrazéw,
285
otwory w §cianach, 155
Outline, 142

P
Pan View, 31
panele, 15
panele okienne, 165
Parametric Deformers, 60
parametryczne drzwi, 153
pasek narzedziowy, 13, 125
Paste Instanced, 62
Path Parameters, 108
Perspective, 16, 20, 21, 22, 170,
178
Photometric, 205, 265, 266
bezkierunkowe punktowe
$wiatlo, 269
EV, 270
Falloff/Field, 268
globalne wlasciwosci
$wiatla, 272
Hotspot/Beam, 268
Light Lister, 271
parametry $wiatet, 271
$wiatlo, 267
$wiatfo kierunkowe, 267
Uniform Spherical, 269
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Physical Qualities, 224
Pick From Object, 235
Pick Operand, 173
Pivot Point, 55
Planar, 225
Plane, 164, 165, 169
Play Animation, 114
pliki DWG, 125, 126
plaszczyzny, 164, 169
obiekty parawanowe, 239
pochylnia, 167
podglad animacji, 199, 200
podjazd, 171
podloga, 147, 151
podloga parterowa, 217
pojemniki, 65
wymiana zawartosci, 68
Polygon, 90
polyskliwos¢, 210, 232, 234
pomocnicze obiekty, 85
porecze, 167
porzadkowanie obiektéw, 29
poziomice, 172
pozycjonowanie obiektu, 45
precyzyjne obracanie, 56
precyzyjne pozycjonowanie
obiektu, 45
precyzyjne przemieszczanie
obiektéw, 42
ProBoolean, 152, 156, 166
przemieszczanie skfadnikéw
operacji Boole’a wzgledem
innych, 161
tryb Move, 157, 158
zmiana kolejnosci
sktadnikéw, 159
zmiana operacji, 160
profile, 79
prostokat, 73
prostopadio$cian, 88
prébka materialu, 212
prébny rendering, 212
przelaczanie si¢ pomiedzy wido-
kami, 19
przemieszczanie obiektéw, 42
przemieszczanie w czasie kluczy
animacji, 193
przerysowywanie rzutu, 141
przesuwanie punktu pivot, 85
przeszklenie, 161
przyciaganie, 18
przyciaganie do punktéw siatki,
19

przyciaganie kursora, 41
przylaczanie obiektu, 51
przypisywanie materiatéw, 110,

112,207, 212

tryb wewnetrznej edycji, 215

przypisywanie modyfikatora, 60
punkt pivot, 85, 114
punkt poczatkowy obiektu, 55
punkty kamery, 184

Q

Quick Access Toolbar, 13

R
radiosity, 205
ramka bezpieczenstwa, 179
ramka zaznaczenia, 29
Ray Traced Shadows, 244, 267,
273,276
Raytrace, 234, 237
Real-World Map Size, 228
Real-World Scale, 228
Rectangle, 72
Rectangular Selection Region,
29, 50
Reference, 97
Refine, 49, 109
Reflection, 229, 237
reflektor, 243
Render Production, 212
Render Setup, 178, 179, 206,
278, 280
Output Size, 183
renderer, 191, 204, 206
mental ray, 222, 246, 252
Scanline, 204, 265
rendering, 206, 278, 282
format pliku, 279
kolejka Video Post, 287
kompresja pliku AVI, 288
podglad, 199, 282
rendering pojedynczy, 279
rendering testowy, 191
sekwencja obrazéw, 284
ustawienia, 279
wszystkie klatki animacji,
283
Rendering, 53, 214
renderoutput, 10
Re-scale Time, 198, 199
Rotate, 56, 86, 144
rozmiar renderowanego ob-
razu, 183

rozmieszczanie punktow ka-
mery, 184

rozmyte cienie, 278

rozstawianie $wiatel, 266

ruch po $ciezce, 196

rynna, 168

rysowanie ksztaltéw, 77

rysowanie linii famanej, 42

rysowanie linii metoda podawa-
nia wspolrzednych, 43

rzezba terenu, 174

S

Safe Frame, 178

samos$wiecenie, 243, 246

Save, 35

Save As, 35

Save Container Definition File,
66

Save File, 13, 34

Scale, 86, 103, 104

Scale Deformation, 104, 109

Scanline, 191, 204, 265

Scene Explorer, 27

schody, 110, 113, 167

animacja stopnia, 114
przypisywanie materialéw,
110

sekwencja obrazéw, 284

Select All, 26, 28

Select and Move, 43

Select and Non-uniform Scale,
57,63

Select by Name, 26

Select Camera Target, 181

Select File to Import, 40

Select From Scene, 26, 27, 31

Select Highlighted Objects and
Layers, 29, 30

Select Invert, 26, 28

Select None, 26

Select Object, 28, 50

Select Objects in Current Layer,
139

Select Similar, 28

Selection Bracket, 24

Self-Illumination, 246

Set Current Layer to Selection’s
Layer, 139

Shader Basic Parameters, 208

Shape Commands, 102

ShapeMerge, 166, 171

Shininess, 234
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Show Frozen In Gray, 119
Show Transform Gizmo, 48
siatka konstrukcyjna, 16, 17, 141
Simplification, 173, 174
skala obiektow, 40
skala wy$wietlania obrazu tla,
136
skalowanie, 63, 109
skalowanie nieréwnomi-
erne, 57
Slate Material Editor, 111
Slice Plane, 91, 218, 219
Smooth, 60
Smooth + Highlight, 20, 24, 25,
178
Snap To Vertex, 131
Snaps Toggle, 18, 41, 45
tryb ,2,5”, 150
tryb ,,3”, 150
Snapshot, 113, 117
Soft Selection, 166, 170
Spacing Tool, 120, 168
spawanie pokrywajacych sie
wierzchotkéw, 76
Specular, 210
Specular Level, 210, 229, 233,
234, 236
splajny, 41
Taczenie splajnéw, 50
nadawanie grubosci, 50, 53
Spline Editing, 168
Start New Shape, 74, 75, 149
Steps, 52
stos modyfikatordéw, 46
Subtraction, 80
Sweep, 96, 97, 98, 168
Sweep Parameters, 99
system Daylight, 260
system o$wietlenia, 205
szader, 208
szereg obiektow, 83, 84
szyby, 166

7

S
$ciana, 147, 149
$rodek transformacji, 59
$wiatla, 243, 246, 260
Daylight, 260
mr Area Spot, 277
Omni, 232
Photometric, 205, 265, 266
rozstawianie, 266

T
Taper, 94
Target Camera, 189
Target Light, 266
Teeter, 103
teksturowane materialy Au-
todesku, 256
tekstury, 223, 228
tekstury w skali rzeczy-
wistej, 228
teren, 172
kolorowanie zgodnie
z wysokoscia, 174
Terrain, 172
Tile, 226
Tiling, 223
Time Configuration, 191, 198
Top, 20
transformacje, 86
Truck Camera, 181
tryb By Layer, 138
tryb By Object, 138
tryb Crossing, 28
tryb edycji wierzchotkéw, 47
tryb przyciggania do punktéw
siatki, 42
tryb Window, 29
tryby wyswietlania, 20, 22
Twist, 103
tworzenie
bryly obrotowe, 80
drzwi, 153
kamera, 178
materialy, 208
obiekty, 22, 53
obiekty Terrain, 173
obiekty ztozone ProBool-
ean, 156
obrys, 142
odbicie lustrzane, 95
odnos$niki, 97
plaszczyzny, 164
pojemniki, 65
prostokat o zadanych wymi-
arach, 73
punkty kamery, 184
schody, 113
siatka konstrukcyjna, 141
splajny, 41
system Daylight, 260
szereg obiektow, 83, 84
$wiatla, 266
warstwy, 137

tymczasowe Zrédlo swiatta typu
Omni, 232

U

uktad wspétrzednych, 17

ukrywanie obiektéw, 117

ukrywanie warstwy, 139

ukrywanie zbednych krawedzi,
90

umeblowanie wnetrza, 188

umieszczanie ksztattu na $ciezce,
101

Ungroup, 64

Union, 80

Update Background Image, 137

Use Selection Center, 90

Use Transform Coordinate Cen-
ter, 59

ustawienia ekspozycji, 265

ustawienia renderingu, 206, 279

ustawienia tworzenia kopii zapa-
sowych, 35

usuwanie segmentoéw, 74

Utilities, 15, 185

UVW Map, 218, 224

UVW Mapping, 224, 226

UVW Mapping: Gizmo, 225, 226

V

Vertex, 73

Vertex Color, 175

Video Post, 284, 285

View, 41

Viewport Background, 136, 178
Viewport Clipping, 194
Viewport Configuration, 21

w

walec, 22, 23, 84
Walkthrough Assistant, 197, 198
warstwy, 29, 136
kolory warstw, 137
rozmieszczanie obiektéw,
140
tworzenie, 137
ukrywanie, 139
zamrazanie, 139
wczytywanie imiennego zaznac-
zenia, 31
wczytywanie ustawien ren-
deringu, 206
Weld, 49
widok cieniowany, 24
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widok perspektywiczny, 16, 21
widok szkieletowy, 25
widoki, 19, 178
wielobok, 90
wierzcholki, 48
Wireframe, 20, 25
wizualizacja, 124
wklejanie modyfikatoréw, 62
wlasciwosci obiektu, 139
wnetrza, 124, 188
World, 17, 41
wspdlrzedne mapowania, 77
wybér algorytmu renderujacego,
206
wybor szadera, 208
wyginanie, 59
wygladzanie przylegajacych wi-
elobokdw, 128
wyposazenie, 188
wyréwnanie geometrycznych
$rodkéw obiektow w osi X, 56
wyréwnywanie obiektéw, 53
wytlaczanie
podloga, 147
schody, 167
$ciana, 141, 147, 149

wielobok, 91

wytlaczanie po $ciezce, 96,
97, 98, 100

wytlaczanie prostoliniowe,
77,110

wytlaczanie z fazowaniem,
92

zachowywanie ustawien ren-
deringu, 207
zageszczanie siatki, 61
zamknieta grupa, 65
zamkniety pojemnik, 66
zamrazanie obiektéw, 117, 119
zamrazanie warstwy, 139
zaokraglanie naroznikéw, 49, 74
zapisywanie plikéw, 34
zaznaczanie, 24, 26
imienne zaznaczenie, 30
narzedzia do transformacji,
28
odwracanie zaznaczenia, 28
ramka zaznaczenia, 29
segmenty, 75
splajny, 75

tryb Crossing, 29
usuwanie zaznaczenia, 26
wczytywanie imiennego za-
znaczenia, 31
zaznaczanie obiektéw
w oknie menedzera
warstw, 30
zaznaczanie wedlug nazwy,
26
zmiana
interfejs uzytkownika, 11
jednostki, 18
kolor obiektu, 23
konfiguracja okien, 20
mapa bitowa, 227
mapa w kanale koloru, 247
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Interfejs programu,
konfiguracja okien

i przelgczanie sie
pomisdzy widokami
Tworzenie obiektow,
tryby wyswietlania,
zapisywanie plikow
Splajny, bryly i precy-
zyjne transformacje
Tworzenie bryt
obrotowych,
rzezbienie” siatek
Importowanie danych
z innych programeéw
Wytlaczanie po sciez-
ce, deformacja skali

i zmiana przekroju
Modelowanie bryly
budynku oraz terenu
Schody, okna

i drzwi, wytlaczanie
Zcian i podlog
Konstrukeja dachu,
przeszklenia i mody-
fikater Lattice
Tworzenie kamer,
dopasowanie

i animacja kamery
Renderowanie
podaladu animacji
Przypisywanie
materiatow i tekstury
Kanaly mapovania

i obiskty parawanowe
Samoswiecenie

i ‘ograniczanie wplywu
‘oswietlenia

Swiatta i rendering
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Informatyka w najlepszym wydaniu

WIZUALIZACJE ARCHITEKTONICZNE
3ds Max 2011 i 3ds Max Design 2011

Stworzenie dobrego projektu architektonicznego wymaga wiele
pracy i uwzglednienia setek rozmaitych szczegolow. Nie wy-
starczy z grubsza naszkicowa¢ planu budynku i stwierdzic, ze
bedzie dobrze wygladal. Oprocz samej wizji dotyczacej jego
bryly pojawiajq sie pytania o to, z jakich materiaiow ma byé
wykonany, jak beda wygladaly rozne elementy elewacji, w ktora
strone bedzie zwrécony i jak bedzie prezentowal sie w kon-
kretnym otoczeniu. To wszystko mozna perfekcyjnie zwizualizo-
wag, by przekazac swojq wizje innym, a takze by méc na biezaco
korygowa¢ wiasne ustalenia. Wystarczy odrobina wiedzy o pro-
gramach takich, jak 3dsMax 2011 i 3ds Max Design 2011.

Te wiedze mozesz znalezé w ksiazce Wizualizacje architekto-
niczne. 3ds Max 2011 i 3ds Max Design 2011. Szkoia efektu™.
Jej autorka szybko wprowadzi Cie w arkana modelowania w tych
programach, nawet jesli nigdy wezesniej e nich nie styszales.
Pokaze Ci, jak skonfigurowaé interfejs programu, tworzyc i tran-
sformowac obiekty. Podpowie, jak zaja¢ sie modelowaniem
schodoéw, drzwi, okien czy konstrukeji dachu. Wskaze, gdzie
szukac materiafow i tekstur, jak odpowiednio oswietli¢ obiekt
i umiesci¢ go na fotografii miejsca, w ktorym w przysziosci
miatby stangé. Krotko mowigc, poprowadzi Cie za reke przez
caly proces projektowania i zrobi to tak, bys mogt byé dumny
z efektéw swojej pracy.

PO CO CI SZKICOWNIK?
WYPROBUJ 3DS MAX 2011
| 3DS MAX DESIGN 2011!
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