Agnieszka Meller-Kawa 3ds Max Design

MARIO BOTTA, CHURCH IN SERIATE, ITALY* (ART Renderer)

Zaletami silnika renderujgcego ART Renderer jest miedzy innymi to, ze
obstuguje on materiaty z biblioteki Autodesk Material Library oraz ze
tatwiejsze jest w nim ustawienie parametréw renderingu (mniej opcji —
jeden suwak, okreslenie maksymalnego czasu trwania renderingu lub
ilosci iteracji).

W oknie ustawien renderingu [F10] zdecyduj, ze zaréwno w przypadku Production Rendering
Mode jak i ActiveShade Mode aktywnym rendererem ma by¢ ART Renderer.

Bryta: Editable Poly, Boolean

1. Stwoérz prostopadtoscian o podstawie 25 x 25 metréw i wysokosci 4 metry. Dopasuj
wyswietlanie bryty w oknach widokowych (Ctrl + Alt + Z). Ustal podziatyna 3,3i1. W
oknie perspektywy zdecyduj o wyswietlaniu podziatéw bryty (F4). Zmien obiekt w
edytowalny typu Editable Poly (prawy klawisz myszki > Convert to: > Convert To
Editable Poly).

Korzystajgc z narzedzi Editable Poly przejdz na tryb operowania
poligonami (4), wybierz $cianki krzyza na gérze bryly i przesun je

0 6 metrow do gory. Nie rezygnujac z selekcji, poleceniem
Extrude, wyttocz je na kolejne 13 metrow (Po wpisaniu wartosci
nie zapomnij o zaakceptowaniu wyttoczenia). Wewnetrzne punkty ==

(1) pochytych ptaszczyzn podnie$ o 6 metrow, a srodkowa scianke Emm @ \
(4) przesun w dot. Skalujac odlegtosci miedzy wierzchotkami (1)

powieksz srodkowe partie bryty. m

N

3. Stworz bryty, ktore zostang odjete od fasady budynku. Wybierz
bryte kosciota, a nastepnie . > > Compound Objects >

Boolean i odejmij przygotowane bryty. \

! Church in Seriate, Italy, M. Botta 1994-2004, http://www.botta.ch/page/Re%202004_265_ChiesaSeriate_en%20(Sa).php
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Btedy w wygtadzaniu, ktore powstaty po wycieciu wnek, usuniesz przypisujgc bryle modyfikator
Edit Poly, i po wybraniu wszystkich Scianek (4), (Ctrl + A), usuniesz przypisane im informacje o
wygtadzaniu: Clear All (w polu Polygon: Smoothing Groups w dole rolety).

Materiat, mapowanie

4. Zdecyduj czy chcesz korzystac z opcji Use Real-World Texture oraz w wybranym
oknie widokowym zdecyduj o widocznosci tekstur. (¢wicz. Stoisko targowe)

5. Przejdz do okna materiatow (M) i z listy po lewej stronie wybierz materiat z
biblioteki Autodesk Material Library i przypisz go catemu modelowi. Nastepnie
przypisz modelowi modyfikator Edit Mesh, wybieraj Scianki i przypisuj im kolejne
materiaty.

6. Do modelu dodaj modyfikator UVW Map i dopasuj wielkos¢ tekstury.

W ustalaniu wielkosci tekstur warto tez wyprobowac modyfikator skalowania
map: Map Scaler.

>
Modyfikatory UVW Map i Map Scaler dziatajg na wybrane elementy Box001
struktury. Jesli w poprzednim modyfikatorze zrezygnowates z wyboru Modifier List
elementdw struktury (2adna z ikon nie jest aktywna), wéwczas modyfikator | DS
dziata na caty obiekt, jesli jednak jakies elementy pozostajq wybrane, to © > UVW Map

b Edit Poly
> UVW Map
» Edit Mesh
» UVW Map
Editable Mesh

modyfikator ograniczy sie tylko do tych wybranych elementdéw. Mozna

wielokrotnie wybierac elementy struktury (polecenia: Edit Mesh, Edit Poly,

LC 2
L2
O
LG 2
2

Mesh Select, Poly Select... ) i przypisywac im rézne wartosci mapowania.

Kamery fizyczne

7. Ustal kilka ciekawych widokdéw i na ich podstawie stwérz kamery (Ctrl C, P — powrdt do
widoku perspektywy).

Oswietlenie architektoniczne

Swiatta, ktére wspotpracujg z ART Rendererem to $wiatta fotometryczne (Photometric > Target
Light, Free Light, Sun Positioner).

8. Dodaj do sceny swiatto fotometryczne: Sun Positioner. Ustal potozenie rézy
wiatréw wskazujgcej pétnoc w modelu, wybierz pore dnia i roku.

9. W opcjach fizycznej kamery ustal ilos¢ Swiatta wpadajgcego przez migawke — Exposure >
Target: .... EV (np. 12).

lloscig swiatta wpadajgcego przez migawke mozna tez sterowac na rolecie Environment and
Effects (8). W oknie tym widac tez wstawionq automatycznie podczas tworzenia Swiatta Sun
Positioner mape tta: Physical Sun & Sky Environment.

Rendering

10. Dodaj pozostate elementy sceny.
11. W oknie ustawien renderingu ustal duzo wiekszy rozmiar renderingu (min.
1 200 px). Na zaktadce ART Renderer ustal swoje wymagania dotyczace
jakosci renderingu i wyrenderuj kilka ciekawych widokdéw sceny. t’t

Jesli nie wykonates tych ¢wiczen na poprzednich modelach wykorzystaj teraz: 1. gtebie ostrosci, 2.
wklejenie modelu w tto zdjecia, 3. rendering wsadowy.
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[PhotometricLight001
Dodatkowe informacje:

Przyktadowe ustawienia $wiatta Free Light:
Swiatto Photometric > Free Light (Uniform Spherical, Intensity — cd 10
min, Shape/Area Shadows — Sphere, radius: 1300) et

(8) — dobranie koloru tfa

( Select a Template)

¥ General Parameters
. . . 7 7 . . 7 . ight Properties
Target ... EV — kamery — im mniejsza wartos¢ tym wiecej swiatta e
Targ. Dist: 24,0cm :
Shadows
¥ On ¥ Use Global Settings

Ray Traced Shadows s

Exclude...

Materiat na podfoge, niewidoczny ale , przechwytujacy” cienie,
dziatajgcy w ART Rendererze to: General > Matte Shadow

 Intensity/Color/Attenuation
Calor

@ D65 lllumi..nce White) ¥

Kelvin [ ]
Filter Color: -

Ipiensity
[ e ol
(15000010 3]
Bimming
Resultimig Tntensity:
1500001,0 cd

%

Far Attenuation
Use Start: 8,0cm

Show  End:

v Shape/Area Shadows
Emit light from (Shape)
Sphere v

Radius: 1003,0cm %




