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Gtéwnym zadaniem jest opracowanie sceny prezentujgcej koncepcje wybiegu mody przy
uzyciu programu 3ds Max wedfug wtasnego pomystu korzystajgc z wymienionych

wytycznych:

1. Opracowanie modelu wybiegu

Prace nad modelem mozna rozpoczg¢ od sporzadzenia szkicu, a nastepnie bazujac na

narzedziach plane, box lub line stworzy¢ bazowy ksztatt wybiegu. Cwiczenie zaktada
ulokowanie scenografii wewnatrz pomieszczenia. Nie musi by¢ ono doprecyzowane. Warto
jednak zastanowié sie nad tym, czy w scenie bedziemy mie¢ dostep do swiatta dziennego czy
tez zostanie wykorzystane jedynie oSwietlenie sztuczne. Mozna réwniez zatozyé, ze model

zostanie zaprezentowany na jednolitym tle.

e Stworzenie bazowego ksztattu podestu - wybiegu

Forma moze zostac stworzona przy uzyciu narzedzia plane okreslajgc dtugosé i szerokos¢
wybiegu. Nalezy pamieta¢ o mozliwosci ustalenia ilosci podziatéw w plane. Nastepnie za
pomocg konwersji do siatki Editable Poly mozemy modelowac podstawe ksztattu w
dowolnych kierunkach. Jednym ze sposobow jest przesuwanie krawedzi (Edge) narzedziem

move przy jednoczesnym trzymaniu klawisza Shift.
3
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Aby mdc widzie¢ segmenty w widoku perspektywy nalezy wtaczyé w tym oknie funkcje

Edged Faced korzystajgc z przycisku F4 na klawiaturze.
Funkcje przydatne podczas modelowania z uzyciem siatki editable poly oraz selekcji edges:

e Connect - funkcja tworzy nowe krawedzie pomiedzy sgsiednimi parami wybranych

krawedzi.

e Bridge —taczenie krawedzi i tworzenie ptaszczyzny pomiedzy nimi.

e Weld —taczenie dwéch krawedzi w jedng. Nalezy pamietaé o podaniu maksymalnej
odlegtosci w jakiej krawedzie mogg by¢ potgczone. Mozna takze wybieraé funkcje

Target Weld w celu recznego taczenia.

7]

Plane001

Modifier List

» |Editable Poly

BY Vertex
Optional Culling
Backface Ocduded

Shrink:

Edit Edges
Insert Vertex

spiit

Smooth

Display Hard Edges

Edit Tri. Turn
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r

Optional Culing

Backface Ocduded

* Soft Selection
* Edit Edges

Hard Smooth

Display Hard Edges

Edit Tri. Turn

Funkcje przydatne podczas modelowania z uzyciem editable poly oraz selekcji polygon:

e Extrude — powoduje wycigganie ptaszczyzny
¢ Inset — umozliwia tworzenie dodatkowych poligondéw poprzez odsuniecie
zaznaczonych ptaszczyzn

e Bevel — pozwala wyttacza¢ ptaszczyzny, tak jak to sie dzieje w przypadku funkcji

extrude, ale tez jednoczesnie mamy mozliwos¢ ich skalowania
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ard ] [Wireframe ]

zaznaczamy
poligony, ktére

chcemy wyttoczyd
zaznaczanie kilku

z wcisnietym klawiszem ctr

* Soft Selection
* Edit Polygons

zaznaczamy poligony
dla ktorych chcemy
uzy¢ funkcji

inset

Multi

* Soft Selection
* Edit Polygons

wpisujemy

warto S’ C’ D =
~ Edit Geometry
t Last
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* Soft Selection

~ Edit Polygons

wartosé uniesienia

Funkcje przydatne podczas modelowania z uzyciem editable poly oraz selekcji vertex:

e Cut - pozwala przecinac ptaszczyzny (poligony i krawedzie) tworzgc nowe podziaty w
wybranych miejscach.

e Slice Plane — dziata podobnie jak cut. Jego dziatanie mozna porédwnaé do ciecia
nozem ptaszczyzn. Przecinamy $cianki siatki odpowiednio ustawiong ptaszczyzng,
ktdra jest oznaczona z6ttym prostokatem. Ow z6tty prostokat mozna obracaé,
przesuwaé, by doktadnie umiejscowi¢ podziat tam, gdzie jest on potrzebny. Nastepnie
wybieramy przycisk Slice, by dokona¢ ciecia. W miejscach przeciecia $cianek siatki i
ptaszczyzny pojawig sie nowe krawedzie oraz wierzchotki.

e Make Planar — funkcja przydatna do wyréwnania punktéw vertex na danej osi

wspotrzednych. Nalezy zaznaczy¢

Inng pomocng funkcjg moze okazad sie opcja Attach, ktéra to pozwala potaczy¢ dwa

niezalezne, niepotgczone obiekty. Wazne, aby byty one w edycji poly.
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Rysunek 1 Modele podestéw powstate na bazie narzedzia plane. Uzyte funkcje - move +
shift, extrude, inset, bridge

W przypadku, gdy planowane jest tworzenie podestu wybiegu o obtym lub nieréwnym

ksztatcie proponuje modelowanie przy uzyciu narzedzi z sekcji ksztattow (Shapes) takich
jak Line, Rectangle, Circle czy Arc. Wéwczas na widoku z géry okreslamy przy uzyciu
ksztattu wyglad podestu, a nastepnie zamieniamy ksztatt do edycji poly. Wazne, aby
powstaty ksztatt byt formg zamknieta. W przypadku gdy vertex nie bedg domkniete po
konwersji na editable poly zniknie nam caty ksztatt. Jesli chcemy dokonywa¢ modyfikacji
w obszarze edycji ksztattu przed konwertowaniem go do edycji poly nalezy majac
aktywny ksztatt klikngé prawym przyciskiem myszy i wybra¢ Convert to Editable Spline.

Wodwczas w oknie modify mamy caty szereg funkcji mozliwych do wykorzystania.

Z oméwionych wczesniej i kluczowych przy realizacji tego zadania bedg miedzy innymi:

Create Line — tworzy kolejne ksztatty, ktére mimo iz wizualnie sg oddzielone od

ksztattu nadal do niego naleza.

e Refine — dodawanie nowych wierzchotkdw (vertex) w miejscu wskazania na
splajnie

e Break - przerywa spline we wskazanym miejscu

e Fillet — zaoblenie wierzchotkow

e Chamfer —tworzenie skosu, sciecia wskazanych wierzchotkéw
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Rectangle0d1
Modifier List

¥ |Ecitable Spine

Convert To: Convert to Editab

Jesli chcemy potgczy¢ fragment kota czy tuku z ksztattem prostokgtnym wéwczas nalezy uzy¢
funkcji attach w celu pofaczenia obu ksztattdw w jeden obiekt, a nastepnie zespolié

wierzchotki przy uzyciu funkcji weld lub target weld.

I
Dwa oddzielne ksztatty tgczymy w catosé przy pomocy
attach. Rozbijamy funkcjg break wierzchotki, a nastepnie
linie przecinajace sie ze sobg usuwamy. Na kole dodajemy
wierzchotki - funkcja Refine i taczymy je z wierzchotkami
prostokata - funkcja Weld
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Rysunek 2 Modele podestéw powstate na bazie narzedzia shapes - line, rectangle oraz circle.
Uzyte funkcje - attach, refine, break, weld

e Modelowanie tta, zaplecza i dodatkowych elementéw projektu

Zaplecze, tylng sciane dla wybiegu mozna rozwigzaé na rézne sposoby w zaleznosci od
docelowego pomystu. W przypadku gdy miataby to byé forma zaplecza z ktérego wytaniajg
sie postacie, mozna uzyé narzedzia box budujac scianki. Tutaj podobnie jak w przypadku
edycji plane mozna o oprzec sie o narzedzie extrude w selekcji poligonéw. Kolejnym szybkim
sposobem jest ksztattowanie formy poprzez selekcje poligonéw i uzywanie funkcji move przy

jednoczesnym trzymaniu klawisza Shift. Uzyskujemy ten sam efekt.

W przypadku tworzenia azurowych form warto wspomagac sie funkcjg Create Shape From
Selection. Zatézmy, ze chcemy zaprojektowaé azurowe formy na bazie prostopadtoscianu.
Mozemy rozpoczgé prace od stworzenia boksa o pozgdanych wymiarach, a nastepnie
zagescic jego siatke tak, by odpowiadata kracie azuru. Woéwczas nalezy zaznaczyé wszystkie
edge prostopadtoscianu i wybraé opcje Create Shape From Selection. W oknie funkgji
wskazujemy Linear. Powstaty ksztatt bedzie mie¢ to samo potozenie wspdétrzednych, wiec
nalezy przesung¢ forme. Nastepnie, aby ksztatt byt widoczny w renderze we wtasciwosciach
okna modify zaznaczamy opcje Enable In Renderer oraz Enable In Viewport. Kolejnym

10
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krokiem jest nadanie wybranego profilu — Rectangular lub Radial. Okreslamy wartosci length

i width w przypadku rectangular oraz thickness dla radial.

azurowa forma
powstata z
boxa

Opcja ta jest tez dobrym sposobem na szybkie pozyskanie tta dla modelu. W widoku

bocznym rysujemy linig ksztatt tfa, a nastepnie zaznaczamy opcje Enable In Renderer oraz
Enable In Viewport wskazujgc na przekrdj prostokatny.
Dodatkowe elementy wyposazenia takie jak oprawy oswietleniowe czy krzesta dla widowni

pobieramy z darmowych bibliotek materiatéw dostepnych w Internecie.

11
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2. Opracowanie kadru

e Ustawienia kamery

Przed wstawieniem kamery do sceny nalezy pamieta¢ o zmianie silnika renderujgcego. W
tym celu wybieramy na klawiaturze klawisz F10. W oknie Render Setup rozwijamy zaktadke

Renderer i wybieramy Corona Renderer.

W oknie perspektywy ustawiamy widok na model jaki nas interesuje a nastepnie, gdy
zdecydujemy sie na konkretny obszar i oddalenie klikamy na klawiaturze litere Ci
jednoczesnie klawisz Ctrl. W taki sposéb automatycznie utworzymy kamere fizyczna.
Witasciwosci kamery dostepne sg w zaktadce modify. Mozemy zwiekszy¢ oddalenie lub
przyblizy¢ widok z kamery miedzy innymi za pomocg funkcji Specify FOV — oznaczajgcej
zmiane pola widzenia. Efekt zmiany FOV jest podobny do zmiany obiektywu w aparacie, na
przyktad wraz ze wzrostem pola widzenia widaé wiecej sceny, a perspektywa ulega
znieksztatceniu. Z kolei Gdy FOV zmniejsza sie, widoczny jest mniejszy obszar sceny, a
perspektywa sptaszcza sie. Istnieje mozliwosé wyprostowania widoku kamery dzieki zaktadce
Perspective Control dzieki funkcji Tilt Correction, ktérej wartosci mozemy regulowad

manualnie lub wybra¢ mozliwosé¢ automatycznej korekcji.

12
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e Wielkos¢ obrazu

3 Render Setup: Corona 7 (Hotfix 1)

3 Print Size Wizard

Paper Size

Custom... Portrait @ Landscape

Comman Choose Unit:

* Common Parameters

® mm inches
Choose DPI Value:
72 150 300 600

Paper Width: 296,926 Image Width: 3507
Paper Height: 209,973 Image Height: 2480
DPI: 300 * | Uncompressed file size: 25480 Kb

Rendering

Fles.. [ 1]

Save Alpha Channel Compress File

Render Setup... Render

Rozdzielczo$¢ mozemy ustawi¢ w oknie Render Setup w zaktadce Common. Innym sposobem
jest korzystanie z okna Print Size Assistant znajdujgcego sie rowniez w zaktadce Rendering .
Print Size Assistant pozwala nam na precyzyjne okreslenie formatu w milimetrach lub calach.
Mamy mozliwos¢ wybrania kilku gotowych formatéw. Okreslamy pozadang ilosci DPI, ktora
to jest scisle powigzana z jakoscig pliku graficznego. Po wybraniu konkretnego formatu

automatycznie otrzymujemy informacje jaka bedzie rozdzielczos¢ wizualizacji.
Dla utatwienia warto wtgczy¢ opcje Show Safe Frames, ktora kadruje nam okno kamery do

proporcji wybranego formatu. Wywotanie funkcji poprzez nacisniecie klawisza Shift i F

jednoczesnie.

13
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3. Teksturowanie modelu

Rysunek 4 Wbudowana biblioteka materiatéw Corona Render

Rysunek 3 Pasek Corona Renderer Official Toolbar

Open Corona Material Library

Korzystanie z wbudowanej biblioteki materiatéw

Opracowujac projekt mozemy korzysta¢ z wbudowanej biblioteki materiatéw. Dostep do niej
mamy z Corona Renderer Official Toolbar. Z uwagi na pewnego rodzaju trudnosé w
wiarygodnym tworzeniu materiatdw takich jak szkto czy metale mozna opieraé sie o gotowe
wzorce z Corony. Kazdy z materiatéw mozliwy jest do dalszej edycji. Wystarczy przeniesé go
do edytora materiatéw. Edytor materiatéw aktywujemy klikajgc litere M na klawiaturze.
Gotowy materiat z biblioteki wbudowanej przenosimy klikajgc lewym przyciskiem myszy na
wybrany materiat, trzymajgc przycisk myszy kierujemy kursor w strone pola okna edytora

materiatéw.

14
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e Tworzenie wiasnych materiatow

Tworzenie wtasnych materiatéw na poczatku edukacji najlepiej rozpocza¢ od rozwijania

bazowego materiatu Corony, a mianowicie Corona Legacy Mtl.

Teal Tile 02-Corona.mat
Matenials General
Maps Scanline

Controllers Corona CoronaPhysicalMtl
Sample Slots CoronaHairltl
Coronalayeredhtl

Unhide &ll Children CoronaLegacyMi

Hide &ll Children Coronalighthtl

CoronaRaySwitchMtl
Coronaselectht]
CoronaShadowCatcherht]
Coronaskinitl

CoronaVolumebdtl

Tworzenie materiatdw oparte jest na wprowadzaniu wartosci w konkretnych funkcjach
odpowiadajgcych za widocznosc tekstury, chropowatosc, potyskliwosé czy przezroczystosc.
Poza wartosciami mozemy operowac mapami, czyli plikami graficznymi, ktére spetniajg
funkcje wspétczynnikdw. Najogdlniej rzecz ujmujac do poszczegdlnych wiasciwosci mozemy
dodawaé mapy, ktérych tony od czerni do bieli odpowiadajg za intensyfikacje wtasciwosci
pod ktére sg podpiete. Tak oto powierzchnie, ktére po natozeniu mapy beda biatymi
partiami bedg w 100 % reagowac na dang witasciwos¢, a powierzchnie czarne bedg dane

obszary wytgczac z funkgji.

15



Fundusze 5 . ~
ke Rzeczpospolita Unia Europejska
Europejskie - Polskap . Europejski Fundusz Spoteczny

Wiedza Edukacja Rozwdj

[ EL LTI TP T T T T TN

' Material #26
= Coronale...

I. Diffuse color

.. Refl. color

b Refl. gloss.

:. Anisotropy

;. Anisa rot.

.. Fresnel IOR

[ ) Refr. color

b Refr. gloss.

e e =

. Transl. color
b

[ ) Transl. frac.

[

[ ) Opacity color
y

[ ) Self-illum.

* Volumetrics and 555

» Advanced options
* Maps

Amount

;. Displacement
.. SSS amount

[ ) SSSradius

'. SSS scatter color
:. Refl. env.

;. Refr. env.

[ ) Absorb. color

]
[ ) Volume scatter color

Kluczowe wtasciwosci materiatu:

o Diffuse — gtéwna opcja odpowiadajaca za widocznos¢ tekstury czy koloru

o Reflection — wspodtczynnik odpowiadajgcy za odbicia

e Refraction — wspdiczynnik przeziernosci materiatu. Jego kontrola pozwala na
réoznorodne stopnie transparencji

e Displacement — powoduje wypuktosci. Nieodzownym elementem tego wspdtczynnika
jest mapa, ktéra generuje owe wypuktosci.

e Bump - generuje chropowatos¢ materiatu, uwidacznianie tekstury.

Trudnos¢ w opracowywaniu wiasnych materiatéw polega gtdwnie na umiejetnym
operowaniem warto$ciami wymienionych wspéfczynnikdw. Przypinanie map, dzieki ktorym

generowany jest efekt stopnia odbi¢, chropowatosci itd. Wzbogaca nasz materiat i nadaje
16
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mu bardziej realistyczny charakter.

Material #32 ( CoronalegacyMtl )
—

1| Material #32
Coronal.egacyMti

i| Material #32
CoronaLegacyMu

17
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Teal Tie 02-Corona.mat

Maternials General

Maps ’ Scanline

Controllers Corona CoronsPhysicalMl
Sample Slots CoronaHaxtl

Unhide All Childeen

el
CoronaRaySwitchMti
CoronaSelectMti
CeronaShadowCatcherMel
CoronaSkinMyl
CoronaVolumeMt!

) S U—

1

Material #27
CoronaLightMtl Material #27 ( CoronalightMtl )

Materisl 227

* Corona Light Material
Emission Color /Texmap

cor:

¥ Generates

Show wireframe in viewport

. Viewport Display
1
\

G-Buffer ID override (-1 = off)

S ——

B e e e e 2 RS e e e el

Przy projektowaniu scenografii pomocnym moze by¢ tez materiat Corona Light — jest to

materiat samoswiecacy. Jego zadaniem jest emisja $wiatta. Zatem dowolna bryta, ktérej

18
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natozymy materiat samoswiecacy stanie sie zrodtem swiatta. W taki sposéb mozna

generowac chociazby oswietlenie Led.

4. Realizacja scenariusza oswietlenia

W oknie create wtgczamy zaktadke lights oznaczong ikong zaréwki. W rozwijanej zaktadce
mieszczgcej sie na samej gérze okna Lights wybieramy Corona. Mamy dwa typy Swiatet:

Corona Light i Corona Sun.

e (Qswietlenie Corona Sun

Jest to swiatto dzienne imitujgce storice. Korzystajgc z Corona Sun mozemy ustawiac
intensywnos¢ swiatta przy pomocy funkcji Intensity. Jednak ta wartosé jest bardzo czuta.
Nieodzownym elementem Corona Sun jest dodanie srodowiska nieba czyli aktywowanie
funkcji Corona Sky environment. Bez wiaczenia tej funkcji na przyktad nie otrzymamy
poprawnego widoku zza okna. Parametr Size zmienia ostros¢ cieni stonecznych. Im wiekszy

liczba Size tym przejscie cienie sg tagodniejsze, bardziej rozproszone.

e Oswietlenie Corona Light

Sztuczne o$wietlenie corona light zaktada cztery rodzaje ksztattéw

e Sphere — dostownie ksztatt kuli. Promienie rozchodzg sie w kazdym kierunku
e Rectangle — ptaszczyzna Swiecgca w jednym kierunku
e Disk — ptaszczyzna o ksztafcie okregu swiecgca w jednym kierunki

e Cylinder — stup Swiecacy na boki

Intensywnos¢ Swiatta ustawiamy w parametrze Intensity i moze ona by¢ okreslana w

domysinych jednostkach Default, Candel, Lumenach i Luxach. Kolor okreslany jest za pomoca
19
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wykresu koloréw lub wskazujgc konkretng temperature barwy okreslang w Kelvinach.

Dodatkowo swiatto moze by¢ emitowane poprzez wybrang mape, teksture.

opmess
Width/radius:  57,479¢ +
Height: 12,586¢c +
Segments: 16
Directionality:

Viewport
Wireframe
Gizmo size: 1,0

Light Lister

* Nonphysical properties

Oobjects exduded...  +
Shadowcatcher illuminator

Visibility
v Visble directly
¥ Visible In reflections
¥ Visble in refractions
¥ Generates caustics
¥ Ocdude other lights

v IES

Wazne s funkcje widocznosci — Visibility. Odznaczenie opcji Visible directly wyklucza
widocznosé ksztattu swiatta przy jednoczesnym zachowaniu jego wtasciwosci czyli barwy i
intensywnosci. Analogicznie dzieje sie przy wytgczeniu funkcji widocznosci dla reflections czy

refractions.

Wielkos¢ ksztattu swiatta wptywa na intensywnos¢ swiecenia w scenie. Z tego wzgledu
wazne jest wtasciwe dobieranie proporcji wielkosci Swiatet. Opracowywanie scenariusza
oswietlenia utatwi z pewnoscig okno Light Lister, ktére mozemy witgczyé z pozycji
wiasciwosci S$wiatta w zaktadce Modify. Okno to daje nam mozliwos¢ zmiany wiasciwosci

wszystkich Swiatet oraz wtgczania i wytgczania poszczegdlnych punktow.
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o Przyktad oswietlenia

5. Rendering wybranego kadru

Testowanie wprowadzonych swiatet moze odbywac sie na scenie w ktérej wszystkie
elementy majg ten sam materiat. Istotne, aby byt to materiat Corona Render. Mozna na

przyktad zastosowaé na wszystkie elementy sceny szary, matowy materiat i przejs¢ do
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ustawien oswietlenia. Sprawdzanie jak dziata wprowadzone oswietlenie najszybciej i
najptynniej mozemy weryfikowac uzywajac Interactive Rendering. Wéwczas mamy ciagty
podglad na render podczas zmieniania parametréw oswietlenia. Podobnie dzieje sie w
przypadku materiatéw. Mozna takze zaznaczy¢ fragment naszego kadru narzedziem Region i
renderowac poszczegdlne partie nie czekajgc na catosciowy efekt. Szczegdlnie taka opcja
przydatna jest w momencie sprawdzania natozonych materiatéw oraz przy dodawaniu

oswietlenia
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