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STOISKO TARGOWE — SYSTEM OCTANORM

Prostopadtoscian wyktadziny — tworzenie bryt

e Zmien przycigganie na 2,5 2?. . Wskaz ikone prawym
klawiszem myszki i na zaktadce Home Grid ustal gestosc siatki

na 100 cm. Upewnij sie, ze przycigganie do oczek siatki jest
aktywne (S).

e Stwdrz prostopadtoscian podtogi o wymiarach: 1000 x 1000
cm i wysokosci -2. W tym celu zmien widok na widok z géry
(Top —T), wybierz tworzenie . bryt n, wybierz obiekt
Box i przeciggajac miedzy oczkami siatki stworz bryte

wyktadziny.
e Na rolecie z prawej strony sprawdz poprawnos¢ wymiaru

wyktadziny, a w polu Name and Color zmien nazwe na:
Kqty scian w zabudowanie

wyktadzina. (Jesli dane o obiekcie nie sg juz wyswietlane OCTANORM to: 457, 9C° +

wybierz obiekt i przejdz do rolety Modyfikacji .) wielokrotnosci.
. . . . - .. Sciany oparte o siatke metryczng i
e Prawym klawiszem myszki wskaz narzedzie do przesuwania i rer 0 5m e metyeana

w oknie Move Transform Type-In ustal potozenie obiektu
centralnie wzgledem s$rodka uktadu wspétrzednych (0, 0, 0).

e |kong Zoom Extens m, znajdujacg sie w prawym
dolnym narozniku okna, dopasuj wyswietlanie do wszystkich
elementdw sceny.

Sciany — tworzenie bryt na podstawie splindw

e Wybierz tworzenie . splinow E i obiekt Line. Przejdz
na widok z géry (T) i zmien sposdb wyswietlania w oknie
widokowym na szkieletowy (F3). Klikajgc w weztach siatki
rysuj Sciany stoiska. Prawym klawiszem myszki koncz

rysowanie biezgcego splina, ale, nie rezygnujgc z zaznaczenia

linii, odhacz opcje rysowania nowego ksztattu (Start New

Shape — opcja mieszaca sie na gorze rolety), a nastepnie

kontynuuj rysowanie pozostatych $cian, jako czesci tego

samego obiektu.

(No to DO DZIELA! To nie jest prawdziwy projekt — wiec i labirynt bez wyjscia jest OK).
Zmien nazwe obiektu: sciany.

e Przejdz do rolety Modyfikacji i wskazujgc strzatke przy nazwie listy modyfikacji (Modifier
List) wyswietl liste dostepnych mdyfikacji. Wybierz modyfikator Edit Spline (nacisnij E by
skrécic¢ czas szukania opcji).

e Zdecyduj, ze bedziesz zajmowat sie Splinami (nie punktami - 1, nie segmentami - 2, ale catymi

splajnami - 3). @
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e Na rolecie Geometry modyfikatora Edit Spline odszukaj polecenie —»

Outline. Wybierz linie pierwszej Sciany (jej kolor zmieni sie na
czerwony), wpisz wartos¢ grubosci $ciany i nacisnij przycisk
Outline, by nadac jej grubosc. (W razie potrzeby skorzystaj z opcji
Center). Czynnosci powtdrz dla pozostatych $cian.

e Przejdz na widok Perspektywy (P). Klikajac na strzatke przy nazwie
listy modyfikacji (Modifier List) wyswietl jej liste i wybierz kolejny

modyfikator — Extrude (klawisz E, by skréci¢ czas szukania).
Wprowadz warto$¢ wyttoczenia (Amount) 250.

Otwory drzwiowe — obiekty ztozone, operacje Boolean

e Stwdrz prostopadtosciany (Box), ktére postuzg do wyciecia
otwordw w $cianach.

e Wybierz obiekt $cian i przejdz do tworzenia ztozonych bryt >
n > Compound Objects > Boolean. Na rolecie Parameters
wybierz operacje odejmowania (Subtraction), wiacz przycisk Add
Operands i wskazuj kolejne otwory do odjecia.

Remove Operands
Podobny efekt mozna uzyskac za pomocq peracji ProBoolean. Cpcn Bodleon
* Operand Parameters

W wyniku zastosowania operacji Boolean pojawiajq sie bfedy w SR 2 Meree
wygfadzaniu siatki. Mozesz je usung¢ przypisujqc bryle modyfikator ma (G

() Insert
Edit Mesh, wybierajgc btednie wygtadzone sScianki (4) i wskazujgc — e
przycisk usuwajqcy przypisane im informacje o wygtadzaniu: Clear All i

(w polu Surface Properties > Smoothing Groups, w dole rolety).

Materiaty, nadawanie rdznych materiatéw elementom jednego obiektu

e Skontroluj wybdr silnika renderujgcego (F10) dla okna ActiveShade Mode i Production
Rendering Mode i otworz okno materiatéw (M)
e Stworz kilka materiatdw rdznigcych sie kolorami. Jeden z nich przypisz wszystkim scianom.

e Wybierz éciany i przejdz do rolety Modyfikacji |§&Y . Klikajac na strzatke przy nazwie listy
modyfikacji (Modifier List) wyswietl jej liste i wybierz modyfikator edycji siatki — Edit Mesh.
Wybierz dziatanie na sciankach (Polygon - 4). Z przytrzymanym klawiszem Ctrl wybieraj po

kilka $cianek i przypisuj im rézne materiaty.

Stupki — klonowanie

e Przejdz do widoku z géry (T). W wezle siatki na poczatku jednej ze scian narysuj graniastostup
(Gengon, nalezgcy do Extended Primitives) o podstawie 8 — kata, promieniu 3 cm i wysokosci
250. Nazwij go: sfupek.

e Majgc aktywne przycigganie do oczek siatki (S), narzedziem do przesuwania, z przytrzymanym
klawiszem Shift przesuwaj kopie obiektu. W oknie, ktdre sie bedzie pojawiaé zaznaczaj opcje
tworzenia klonéw (Instance) i wpisuj ilosci stupkéw do sklonowania w danym kierunku.

e Zmieniajac promien jednego ze stupkdw na 3 zmien wszystkie jego klony.

e Wyswietl liste obiektow w scenie (H) a i wybierz wszystkie stupki. Zgrupuj je (menu gérne:
Group > Group) albo stwoérz zestaw wyboru wpisujgc jego nazwe w oknie zestawoéw.
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e Dodaj pozostate elementy stoiska: drzwi i okna (Doors, Windows), schody (Stairs), rosliny

Ekspozycja

e Ekspozycjg na stoisku bedg czajniczki (Teapot). Wybierz je z
grupy bryt standardowych (Standard Primitives). Wytacz
przycigganie (S), a zamiast niego w opcjach tworzenia wiacz

znajdowanie siatek konstrukcyjnych (AutoGrid). Przybliz widok
na jedng ze scianek i stwdrz atrakcyjng kompozycje czajniczkéw.

Pozostate elementy zabudowy

(Foliage z AEC Extended), stworzong przez siebie lade itp.
e \Wyposaz stoisko takze w gotowe elementy, np. meble pobrane ze strony: grabcad.com,
archibaseplanet.com, modelsdownload.com. Aby zaimportowaé geometrie przeciagnij jej plik

do okna 3ds Max i wybierz opcje scalania go z aktualnie otwartym dokumentem (Merge).

Materiat cegty

e Zanim zabierzesz sie do przygotowywania materiatdw na bazie
tekstur musisz zdecydowac czy chcesz by byty one wyswietlane
w realnej wielkosci (czyli zgodnie z wielkoscig obrazu) co
czesto nie jest konieczne. Aby wytaczyé wyswietlanie map
w realnej wielkosci wybierz: Customize > Preferences i na
zaktadce General odhacz opcje Use Real-World Texture
Coordinates.

() Base Weignt Map H

Jesli tego nie zrobisz przed rozpoczeciem pracy to odhaczenie
tej funkcji bedzie mozliwe (i czesto konieczne) na rolecie
wspotrzednych tekstur w oknie materiatow, na rolecie ustawien
obiektow oraz w modyfikatorze mapowania (np. UVW Map).

¢ Do okna materiatéow (M) E przeciggnij kolorowy obraz
cegty oraz obraz cegty w skali szarosci informujgcy o
nieréwnosciach ceglanej sciany. Nastepnie analogicznie
podczep mapy do kanatéw: Base Color Map i Bump Map
jednego z wczesniej stworzonych materiatow.

e Wybierz obiekt $cian i dodaj jej modyfikator UVW Map.
Jako rodzaj mapowania wybierz Box. Manipulujgc
wielko$cig mapy badz jej powtdrzeniami ustal wielkosé
tekstury na obiekcie. Przesun Gizmo modyfikatora by ustali¢
poczatek wyswietlania tekstury.

Materiat cegiet bedzie widoczny w oknie renderingu. Jesli chcesz widzie¢ go rowniez w oknie
widokowym masz do dyspozycji dwie mozliwosci:
1. wigczenie widocznosci wybranego materiatu w oknie materiatow
2. zdecydowanie, ze w wybranym oknie widokowym wszystkie materiaty majg by¢
wyswietlane realistycznie z materiatami: menu okna widokowego > Standard >
Materials > Realistic Materials with Maps.


http://www.archibase.net/
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Materiat logo R

Planar

Cylindrical Cap

e Przeciagnij do okna materiatéw obraz znaku logo w kolorze © ¥ UWW Map

Gizmo
© P Edit Mesh

oraz jego czarno-biatg wersje ukazujacg puste miejsca znaku. [
XYZ to UVW

Stwérz nowy materiat i podczep mapy do kanatéw: Base Color
Map oraz Cutout Map. W razie potrzeby w opcjach czarno- ;
biatej mapy odwrdc kolory (Output > Invert). UTe:

V Tile: (1,1

e Korzystajac z opcji automatycznego tworzenia siatki i Tie:

Real-World Map Size

konstrukcyjnej (AutoGrid) stwdrz ptaszczyzne (Plane) Scisle
przylegajaca do Sciany. Przypisz do niej materiat logo.

e Jesli to konieczne ustal wartosci mapowania UVW Map.
”Ponaklejaj” wiecej znakéw logo tak by byty widoczne z
kazdej strony stoiska.

Kamery, swiatfa, rendering

e Stwdrz atrakcyjne oswietlenie stoiska. Dodaj kilka kamer
(Ctrl C) i wyrenderuj kilka ciekawych uje¢ stoiska w

wysokiej rozdzielczosci (min. 1500 px w poziomie) i w

s Roughness Map

wysokiej jakosci uwzgledniajace takie widoki jak: ' -
e rendering z géry ukazujacy cate zatozenie e
stoiska, e
e rendering ukazujgcy ekspozycje
. . 555 Scale Map
e oraz rendering ukazujacy zastosowane  Emesonven

materiaty wraz z materiatem znaku logo.

Jesli nie wykonates tych ¢wiczen na poprzednich modelach
{") Coating Bump Map

wykorzystaj teraz: 1. gtebie ostrosci, 2. rendering widzialnego

Swiatta, 3.opcje wklejenia modelu stoiska w zdjecie.

Rendering jest bardzo czasochtonnym procesem. By nie tracié czasu przygotuj plik z ustawionymi
widokami z kamer i z ustawieniami jakosci renderingu, a nastepnie ustal wszystkie dane w oknie
renderingu wsadowego (Rendering > Batch Render), zapisz i zamknij plik. Zaloguj sie do Citrixa,

otwoérz przygotowany plik, wydaj polecenie renderingu wsadowego i wyloguj sie z Citrixa nie

zamykajac aplikaciji...
Batch Render -
’
S
Mame Camera Qutput Path Range Resolution  Pixel Aspect  Scen

) ViewD1 PhysCamera... \lsrvad01¥T... Default Default Default
IS View02 PhysCamera... \\srvad01\T... Defoult Default Default
View03 PhysCamera... Viervad0i\T... Default Default Default
? View04 PhysCamera... \\srvad01iT... Default Default Default
View05 PhysCamera... \\srvad01\T... Default Default Default
View(06 PhysCamera... Vervad01YT... Default Default Default




