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Praca grafika i animatora 3D to ciagty wys$cig z czasem i koniecznos$¢ znalezienia
wiasciwego balansu pomiedzy szybkoscia i precyzja pracy. Efektywna praca z takim
narzedziem jak 3dsmax 6 wymaga nie tylko znajomosci jego funkgji i polecen.
Niezbedna jest praktyczna wiedza, dzieki ktdrej mozna poradzi¢ sobie z problemami,
jakie moga wystapi podczas pracy i utatwiajaca dobor wasciwej funkcji do
wykonywanego zadania. Takiej wiedzy nie nabywa sie wertujac dokumentacje
programu.

»3dsmax 6. Skuteczne rozwigzania” to zbiér ponad 300 wskazéwek i porad
przygotowanych przez jednego z guru grafiki 3D, ktory dzieli sie swoja wiedza
z czytelnikami. Znajdziesz w niej wskazowki dotyczace modelowania, tworzenia
materiatdw, oSwietlania sceny, tworzenia animacji, renderowania, efektow
specjalnych, MAXScript i wiele innych.

e Interfejs uzytkownika i konfigurowanie programu

¢ Modelowanie i modyfikowanie obiektow

* Definiowanie i stosowanie materiatow

» Oswietlanie sceny i efekty specjalne zwigzane z oSwietleniem

¢ Animowanie obiektdw — Sciezki ruchu, kontrolery animacii i kinematyka odwrotna

* Rendering na potrzeby réznych mediow

e Video Post i efekty specjalne

» Wspdtpraca z innymi aplikacjami
Przeczytaj te ksiazke. Bedziesz zaskoczony zwiekszeniem efektywnosci i szybkosci
SWojej pracy.
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3ds max moze poszczyci¢ sie jednym z naf
bardziej przystepnych i zrozumiatych edytorow
materiatow w caftej branzy oprogramowania
3D. Dzieki temu mozesz z dziecinng tatwoscig

Ostatni szlif

Porady dotyczace materiatow

tworzy¢ niezwykle ztozone materiaty o nawar-
stwiajgcych sie strukturach, mapy zawierajgce
odnosniki do innych map i innego rodzaju rze-
czy, ktore zrobia prawie wszystko (nie umyja
Jjedynie okien i nie wyprowadzg psa).

W niniejszym rozdziale, ktory w catosci
poswiecony jest edytorowi materiatow, do-
wiesz sie:

& jak dostosowac edytor materiatow
do potrzeb uzytkownika,

& jak wyswietlic powiekszone probki
materiatow i utworzy¢ podglad
materiatow animowanych,

& jak wykorzystac nowe materiaty i tryby
cieniowania modutu mental ray,

& jak nadac materiatom wiasciwy wyglad.
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B E ﬂ DOSTOSOWYWANIE WYSWIETLANIA W OKNIE MATERIAL EDITOR
2] Bardzo tatwo mozesz zmieni¢ wySwietlanie prébek
I~ Manual Update materiatéw w oknie Material Editor. Wystarczy, ze
[ oot klikniesz prawym przyciskiem myszy okienko prébki
[~ Animate Active Only . L
I~ Update Active Only materiatu. W ten sposéb wywotasz menu podreczne,
Pgﬂt‘a"“ o w ktérym dostepne beda polecenia pozwalajgce zmienic
B liczbe prébek materiatéw widocznych w oknie edytora.
E gisnl'w;an: as 2Dd | (Jednoczes$nie mozna wyswietli¢ az 24 prébki materiatow.
I Diuslfar:MZEifg[S;:EiectManenal B anotar arn Jezeli pracujesz w trybie 3x2 lub 5x3, czgS¢ probek
Toplight:[ | Muliplee[T8 2| | Deleul bedzie niewidoczna. Aby wyswietli¢ ukryte prébki, przewin
Backligh:| |  Mubilec[TT 2| Delaut widok przeciggajac w palecie prébek wskaznikiem
antiers L[S oetout w ksztafcie raczki.) Jezeli w menu podrecznym wybierzesz
Backgounditensts [02 2] | Detaul pozycje Options, uzyskasz dostep do dodatkowych opcji,
30 Mep Semple Seale: [T000 3| Defaul ktére umozliwiajg zmiane widoku w okienku prébki

(poprzez wyswietlenie tta, rozbtyskéw itp.), okreslenie
sposobu funkcjonowania materiatéw animowanych (czy
maja by¢ uaktualniane w trakcie przeciggania suwaka
i klatek, czy tez nie) lub wybdr ksztattu prébki (na przyktad
,FL'SF;“::EEMaﬂdmgm | prostopadtoscianu lub innego obiektu zamiast sfery).
Okno dialogowe Material Editor Options wywotaé mozna
réwniez poprzez klikniecie ikony Options znajdujacej sie
w prawej czesci okna edytora.

r Direct: Shader
I™ Force Software Rendering [T Shade Selected

Slot
[ & 3%z ~ Bx3 B4 |

Applp oK Cancel |
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HEER POWIEKSZANIE PROBKI MATERIALU

Aby wyswietli¢ powiekszong wersje zaznaczonej probki materiatu wystarczy podwdjnie klikngé wybrane
okienko prébki w edytorze materiatéw. W rezultacie, na ekranie pojawi sie nowe ptywajace okno
prébki materiatu. Chcac powiekszy¢ rozmiar tego okna nalezy uchwycic i przeciggnaé za jego naroznik.
(Ptywajace okienko probki wyswietli¢ mozna takze z poziomu menu podrecznego prébki materiatu,
o ktérym byta mowa w poprzedniej wskazéwce.) Mozliwosci programu nie ograniczajg sie jedynie
do wyswietlenia tylko jednej, powiekszonej prébki materiatu. Aby wyswietli¢ dodatkowe okna
ptywajace z prébkami materiatéw nalezy podwdjnie kliknaé kazde z nich.
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o NN

- |O]X]

DODAWANIE NOWYCH PROBEK DO PALETY MATERIALOW

Nie wpadaj w panike, gdy okazZe sie, ze w palecie
materiatéw zabrakto okienek z prébkami. Nic bardziej

Material Editor - Reflection_$

Material Mavigation Cptions  Lilities

I 22

B | X[l | & (%] ol @[T & &

s
S

S I -

mylnego! Jest to typowe, btedne mniemanie
wiekszosci uzytkownikéw, ktérzy rozpoczynaja
swojg przygode z 3ds max. Choé, jak wiadomo,

w edytorze materiatéw mozna wyswietli¢
jednoczesnie 24 prébki materiatéw, nie oznacza
to, ze jeste$ tym samym ograniczony do posiadania
w scenie jedynie 24 materiatéw.

Chcac utworzy¢ nowy materiat, nalezy wybra¢ prébke
materiatu, ktéra jest juz wykorzystywana (najlepiej
taka, ktérej nie planujesz modyfikowac w najblizszym
czasie). Nastepnie kliknij ikone ze znakiem X (ikona

s Lt e Lo e e R - ta nosi nazwe ResetMap/Mtl to Default Setting).
H: Sh;‘f:;j:j';z::z::'s :j Kiedy na ekranie pojawi sie okno dialogowe Reset
= T 1 Mtl/Map Params, wybierz opcje Affect Only Mtl/Map
= Wars | in the Editor Slot i wcisnij przycisk OK. W wyniku tej

i Map operacji utworzony zostanie nowy domysiny materiat,
I™ Ambient Color. [T00 2] None ale tylko w okienku prébki. Materiat, ktérego prébka
I™ Diffuse Caior....[T00 2] Mane zostata zastapiona (uwaga — tylko w okienku prébki)
I~ SpecueeColr . [T 2| # jest wciaz przypisany do obiektu w scenie. (Pod
F E;’“Sj LBLVE'-I-- %ﬂ %:m warunkiem, ze wczesniej przypisates ten materiat
ecular Level . - one . . Py .
I Glossiness .. ... Wﬂ MNane dO Jaklegos Oblektu')
I Anisotropy Wﬂ MHaone
I~ Orientation. ... [T00_ 2] Mone Inny sposéb utworzenia nowej prébki materiatu
I™ Selfllumingion. [T00 2| Mone | polega na kliknieciu przycisku typu materiatu
I Opaciy. oo 00| Wone | (zazwyczaj z napisem Standard, Raytrace itp.)
™ Filter Colar Wﬂ Mone . . . . .
o T ERE — i wybraniu nowego t)_/pu mate_)rlah{ w oknie Material/
F Reflesion ... .. [T0" 2| __Map 813 (Chvomeunipg) Map Browser. Musisz pamieta¢ jednak, aby od
I~ Refraction [T 2] Mone razu nada¢ materiatowi nowa nazwe, gdyz prébka
I™ Displacement .. [T00 2 Mone zachowuje swojg nazwe pierwotna. Nie chcesz
Bl o [0 2 MHone | przeciez zastapi¢ przez przypadek materiatu, ktéry
b EJI # przypisate$ do obiektu w scenie (co moze
spowodowac niepozgdane wibracje Mocy).
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HEER ZAPISYWANIE OPRACOWANYCH MATERIALOW

Jezeli stworzytes jakis interesujacy materiat lub chcesz zastapi¢ materiat znajdujacy sie w scenie
(o czym wspomnieliSmy w poprzedniej wskazdwce) skorzystaj z mozliwosci zapisania materiatu
do biblioteki materiatéw. W tym celu otwérz z poziomu edytora materiatéw okno Material/Map
Browser, przeciaggnij materiat do nowej lub juz istniejacej biblioteki i zapisz biblioteke (zazwyczaj
do katalogu 3dsmax6\Matlibs) nadajac jej stosowng nazwe (pliki bibliotek materiatéw rozpoznaé
mozna po rozszerzeniu .MTL).

[GlMaterial/Map Browser - 3dsmaxb.mat = =l 5'
| lﬁ Cool Blue Metal [ Standard )
@, EFEe0 | #XB
-
|6 o & Cool Blue Metal [ Standard | :II
| @ ﬂ Animated Moize Test [ Standard ] ST?
1 r Browse From: — |
& bt Libramn & " Backgiound_Brice (Brice.jpa)
2| | € MUEdior
Q £ Active Slot 5 - Backoground_Falls [Falls.jpg)
£ Selected
S.\ " Scens ks
& Background_HongKong [Hongkong. jpa)
‘g £ New
S  Show = d Backoground_K opipi [Kopipi.jpa)
\'ome@\anw“aulmrsw; a4 !
v Maps S ?
%, |4 Cool Blue Metal Standard ™ Incompatible & ﬁ Backgiaund Lake MT [Lake_mt.ipgl
| TAcE™EaE 7T T aUETED
¥ Root Only = . Background_Lakeside (Lakeside.jpg)
[= Blinn Basic Parameters J I™ By Object
Selllumination t
. 5 Backogound_Meadow [Meadowl jpg]
F Ambient: - |_ ™ Colar |D ﬂ J File i
Oper... —
g Diffuze: - J oonci R M:Z;" .@'E Background_Microwave [Microwayel ackground. jpg)
Specular |:| | pacity [T00 2| | e |
- = ﬂ Backoground_ountains [Mountains.jpa)
r Specular Highligh 1
Specular Level: |150 ﬂ J =z m Background_RailRoad [Backaround.ipg)
Glossiness: |35 .
J J i+ Bricks_Bricks_1 ([ Standard ]
Satter: [T7_ 3]
@ Bricks_Bricks_2 [ Standard ]
[+ Extendsd P [ i .
i SuperSampling i i E Bricks_“rellow [ Standard )
C Maps !
Amount Map - ] . Concrete_ésphalt [ Standard |
I~ Ambient Calor . . .[T00 J None
Dl bl WJ Wi |— 0 Concrete_Blue Stuccao [ Standard )
™ Specular Color . .[T00 J None =
I Specular Level . [T00 ﬂ None LI_I LI'
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A= STANY MATERIALOW

Kiedy przypiszesz materiat do obiektu lub innego elementu w scenie, zamienisz go na materiat
.goracy”. Oznacza to, ze materiat jest jednoczesSnie zaznaczony w oknie edytora materiatéw

i przynalezy do aktualnie zaznaczonego obiektu w scenie. (Materiat ,goracy” oznakowany jest
w oknie edytora materiatéw za pomoca biatych tréjkgtéw umieszczonych w narozniku okienka
prébki materiatu. Jezeli tréjkaty maja kolor szary, oznacza to, ze materiat jest ,ciepty” — to znaczy,
ze materiat jest wykorzystywany w scenie i przynalezy do ktéregos$ z niezaznaczonych obiektéw.)
Wszelkie zmiany dokonane na gorgcym lub cieptym materiale (wymiana mapy tekstury lub zmiana
parametréw) btyskawicznie odzwierciedlane sg na powierzchni obiektu w scenie, do ktérego materiat
ten jest przypisany.
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HEER WYKORZYSTYWANIE MATERIALOW O TYCH SAMYCH NAZWACH

Rozwijajac poprzednig mysl nalezy wspomnieé¢ o mozliwosci wykorzystywania materiatéw o tych
samych nazwach. Pomimo, iz postugiwanie sie materiatami noszgcymi identyczne nazwy moze
wydawac sie udreka (kiedy w scenie moze byé zaznaczony lub ,goragcy” tylko jeden taki materiat)
daje to pewne korzysci. Dzieki takiemu rozwigzaniu mozesz stworzy¢ w edytorze materiatéw dowolng
liczbe réznych wersji materiatu o tej samej nazwie, z ktérych kazda posiada odmienne parametry
i wykorzystywaé je do testowania wyglagdu materiatu w scenie do chwili osiagniecia pozadanych
wynikow.

Zapamietaj, ze jezeli utworzysz nowy materiat, ktéremu nadasz nazwe materiatu juz przypisanego
do obiektu w scenie, mozesz zastgpi¢ nim materiat wykorzystywany w scenie klikajac ikone Put
Material to Scene. (Jezeli Klikniesz ikone Assign Material to Selection, na ekranie pojawi sie
komunikat ostrzegajgcy o tym, Ze w scenie znajduje sie juz materiat o tej samej nazwie.)
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HER PODGLAD MATERIALOW ANIMOWANYCH

Jezeli posiadasz materiat animowany, mozesz podejrze¢ jego wyglad w scenie poprzez klikniecie
ikony Make Preview (z wizerunkiem fragmentu tasmy filmowej) znajdujacej sie w oknie edytora
materiatéw. Spowoduje to wyswietlenie okna dialogowego Create Material Preview, w ktérym
mozna zdefiniowaé parametry animacji podgladu. Po kliknieciu przycisku OK, 3ds max utworzy
niewielkich rozmiaréw animacje prébki materiatu o okreSlonym tempie odtwarzania, ktéra po
zakofczeniu procesu generowania samoczynnie odtworzy sie w odtwarzaczu Windows Media Player.

Zwré¢ uwage na jedng rzecz. Zdarza sie czasami, ze materiat animowany charakteryzuje sie tak
subtelng modyfikacjg parametréw, ze trudno jest zauwazy¢ jakiekolwiek zmiany wygladu prébki
w edytorze materiatéw podczas przeciggania suwaka klatek. W takiej sytuacji utworzenie podgladu

na niewiele sie zda. Jedynym rozwigzaniem jest wéwczas wyrenderowanie sceny w niskiej
rozdzielczosci.

= eeote oterin Previem ST
 Preview Range
@‘ & Active Time Segrent
|6 € Custom Range:
2 T2l 2
-‘ rFrame Rate ————
i | Every Nth Frame: |1—ﬂ
&& Playback FPs: [30 2]
= -
ga\E’Iak& Preview I mage Size:
2 Percent of Output: | 100 ﬂ
= o Resolution: 101 = 399
@22 8 | X | @& %0 [T & &%
Diffuse Color. & IMapﬂEE :' Noke Ok Cancel
[- Coordinates ]
Coording
Souce:[ObeeZ =] Mep Charmet [T 2] =1Bi=
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Offset Tiling Angle: . e -
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W EDYTORZE MATERIALOW

WYSWIETLANIE MATERIALOW MODULU MENTAL RAY

3D Studio MAX 6

Skuteczne rozwiazania

W oknie edytora materiatéw znajdziesz jedng z rzeczy,
ktéra wyrdznia 3ds max 6 od jego poprzednikéw.

W dolnej czesSci dowolnego materiatu typu Standard
znajduje sie nowa roleta o nazwie mental ray
Connection. Jej zawarto$¢ stanowig miedzy innymi
dodatkowe kanaty mapowania w sekcjach Basic
Shaders, Caustics and Global lllumination (Global
lllumination), Extended Shaders oraz Advanced
Shaders.

Jezeli chcesz, aby te dodatkowe mapy i materiaty byty
dostepne podczas renderowania, kliknij przycisk Lock
znajdujacy sie po prawej stronie kanatéw mapowania
celem ich odblokowania. Pamietaj jednak, ze dostep
do tych map mozliwy jest tylko wéwczas, gdy
biezacym rendererem jest mentral ray. Kliknij wiec
ikone Render Scene na gtéwnym pasku narzedziowym,
aby otworzy¢ okno dialogowe o tej samej nazwie lub
wybierz polecenie Rendering/ Render/Common.
W sekcji Assign Renderer, kliknij przycisk ... obok
pozycji Production i z wySwietlonej listy wybierz
mental ray Renderer. Teraz, gdy zamkniesz okno
Render Scene i powrécisz do edytora materiatéw,
otwdrz okno Material/Map Browser. Zobaczysz

w nim caty zestaw map i materiatéw modutu mental
ray. (Wglad do map i materiatbw modutu mental ray
mozna uzyskac réwniez przed zmiang renderera.
W tym celu nalezy wtgczy¢ w oknie Material/Map
Browser funkcje Incompatible.)

[S Material/Map Browser

2=

" Mt Library
£ Mt Editar
Active Slot
Selected
Scene
New

- Browse From: —

[NONE

£ NONE

£ Bitmap

JF Bump [3dsmax)
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7 DGS Material [3dsmax)
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-
(o
(o
&

r Show
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¥ Maps
[T Incompatible

& Facade (lume)
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HER NOWE MAPY | TYPY MATERIALGW MODULU MENTAL RAY

Renderer mental ray 3.1, w ktéry zaopatrzony jest program 3ds max 6 wyposazony zostat w obszerny
zestaw map oraz kilka nowych typéw materiatéw. Owe mapy i materiaty przystosowane sg wytacznie
do wspétpracy z modutem mental ray i pozwalajg osiggac zapierajgce dech w piersi efekty, ktérych
nie mozna uzyskac (lub przynajmniej nie tak tatwo) za pomocg domysinego renderera skanujgcego.
WSrdd nowych typéw materiatéw znalazty sie: materiat DGS (rozpraszajgco-potyskliwo-rozbtyskowy),
szkto oraz wtasne materiaty modutu mental ray. Materiaty typu DGS oraz Glass przeznaczone sg
do imitowania ,zjawisk fizycznych”. W module mental ray , zjawiskami fizycznymi” nazywa sie
skomplikowane sposoby cieniowania, ktére pozwalajg imitowaé ztozone relacje, jakie zachodzg
w Swiecie rzeczywistym miedzy Swiattem a powierzchnia obiektu, na przyktad odbicia, zatamania,
kaustyka, rozpraszanie, przenikanie itp.

Nowe mapy oraz materiaty modutu mental ray oznakowane sg w interfejsie 3ds max za pomoca ikon
Z wizerunkiem odpowiednio z6ttych rombdw lub zéttych kul. Dla poréwnania standartowe mapy
programu 3ds max oznakowane sg ikonami z wizerunkiem zielonych rombéw, a standardowe
materiaty — ikonami z wizerunkiem niebieskich kul. WSréd nowych typéw map modutu mental
ray wyrézni¢é mozna mape typu Dielectric (stuzgcg do imitowania materiatéw zarzacych

i rozszczepiajacych) nowe mapy trybu cieniowania typu Lume, jak na przyktad Glass, Glow, Landcsape,
Metal, Ocean, Stain, Transluccency i Wet-Dry Mixer (kt6rg efektywnie wykorzystano w pierwszej
czesci gry przygodowej ,Myst”) oraz wiele innych. Jezeli uzyskanie zamierzonego wygladu powierzchni
obiektu za pomocga standardowych materiatéw programu 3ds max i renderera skanujacego bedzie
sprawiac Ci ktopoty, sprébuj odwota¢ sie do modutu mental ray i wtasciwych mu map i materiatéw.
Zabawe na cate tygodnie masz zagwarantowang! (Wiecej informaciji na ten temat znajdziesz

w systemie pomocy programu 3ds max. W tym celu wybierz Help/New Features Guide, aby
wyswietli¢ w programie Acrobat Reader dokument .PDF zawierajacy opis nowych funkcji programu
3ds max 6 z uwzglednieniem renderera mental ray oraz skojarzonych z nim map i materiatéw.)
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HEER MATERIALY ARCHITEKTONICZNE MODULU MENTAL RAY

Przy pierwszej instalacji 3ds max uzytkownik uzyskuje mozliwosé zainstalowania wraz z programem
materiatéw architektonicznych do wykorzystania z modutem mental ray. Zainstaluj je bez wahania
i uruchom 3ds max 6. Nastepnie otwdrz edytor materiatéw, kliknij ikone Get Material, aby wywotaé
okno Material/Map Browser, w sekcji Browse From wybierz opcje Mtl Library, po czym w sekcji
File kliknij przycisk Open. W rezultacie uzyskasz dostep do réznorodnych bibliotek materiatéw
architektonicznych przechowywanych w katalogu \Matlibs. Poszczegblne biblioteki podzielone sa
tematycznie na betony, drzwi i okna, tkaniny, konstrukcje kamienne, metale i inne typy budulcéw.
Kazda biblioteka wyposazona jest w predefiniowane materiaty i tekstury modutu mental ray. Aby
wykorzystaé¢ wspomniane materiaty nie musisz koniecznie zajmowaé sie wizualizacja architektoniczna.
Stanowig one takze dobry punkt wyjScia do tworzenia wtasnych ztoZonych materiatéw do zastosowania
w scenach o réznej tematyce. (Pamietaj jednak, ze do ich wyrenderowania potrzebny jest modut

mental ray.)
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HEER ZACHOWYWANIE WEASCIWOSCI MATERIALOW ANIMOWANYCH

Zapisanie materiatu animowanego do biblioteki materiatéw programu 3ds max (zwanej, powiedzmy
CoolStuff.MAT), pozwala zachowaé informacje o animowanych parametrach danego materiatu.
Dzieki temu, po wczytaniu biblioteki materiatéw do nowej sceny, wszystkie animowane wtasciwosci
materiatéw pozostana nienaruszone. Pamietaj jednak o sprawdzeniu wszelkich animowanych

materiatéw przed wczytaniem lub dotaczeniem do biblioteki, aby cieszy¢ sie nimi w nowej scenie.
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- [o]X] ROZPOZNAWANIE MATERIALOW ANIMOWANYCH

Po utworzeniu klatki kluczowej na podstawie okreslonej wartosci danego parametru, program 3ds
max odnotowuje ten stan wykorzystujgc czerwone znaczniki w postaci nawiaséw kwadratowych,
ktére otaczajg pole parametru. Oznacza to, ze dany parametr ma przypisang co najmniej jedng
klatke kluczowa.

Jak zatem rozpoznaé, czy dany materiat jest animowany, jezeli nie mamy ochoty sprawdzaé po kolei
wszystkich jego parametréw (co nie jest wcale dziwne, biorgc pod uwage ich liczbe!). Istnieje jednak
pewne wyjscie z takiej sytuacji. Otwérz okno Curve Editor (lub Dope Sheet), po czym kliknij ikone
Filters. Pod pozycjg Show Only wtacz funkcje Animated Tracks i wytacz wszystkie pozostate funkcje.
(Ewentualnie, jezeli masz pewnosé, ze dany obiekt ma przypisane klatki kluczowe, zaznacz obiekt
w scenie i w oknie Curve Editor wtacz funkcje Selected Objects.) Dzieki temu mozesz szybko
odnajdywaé animowane parametry w scenie.
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- [o]X] SPRAWDZANIE CZASU TRWANIA ANIMACJI MATERIALU

Po zaimportowaniu materiatu, ktéry posiada przypisane klatki kluczowe warto jest sprawdzi¢, jak dtugo
trwa czas jego animacji zaréwno w scenie jak i dotaczonym materiale. Jezeli animacja dotgczonego
materiatu trwa 150 klatek, a dtugos¢ biezacej animacji wynosi 300 klatek, trzeba bedzie dopasowaé
(przemiescic lub przeskalowac) klatki kluczowe dotgczonej animacji, wykorzystujac do tego zadania
okno Track View lub Dope Sheet. W przeciwnym wypadku mozesz postawi¢é swojego nowego
wirtualnego superbohatera, Mega Geniusza Dr Kreinhelda w niezrecznej sytuacji, gdy jego krysztat
mocy przestanie dziata¢ w Srodku pojedynku z diabolicznym Wiktorem Odorusem.
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HEER PRZYPISYWANIE MATERIALOM OPISOWYCH NAZW

Kiedy tworzysz materiaty ztoZzone, pamietaj, aby i)
nadawaé materiatom sktadowym oraz wszelkim
mapom wtasne, opisowe nazwy zastepujgc nimi
nazwy domysinie przypisywane przez program,
jak na przyktad Map #2 — Bump.jpg. (A jezeli
uwazasz, ze masz ktopoty z pamiecia, mozesz
nadawa¢ materiatom nazwy obiektow
wystepujgcych w scenie. | tak, na przyktad obiekt
0 nazwie Zderzak_Chrom bedzie miat przypisany
materiat 0 nazwie — dobrze zgadujesz — Zderzak_
Chrom.) Nadawanie unikalnych nazw mapom

i materiatom znajdujgcym wykorzystanie w scenie
utatwia ich pézZniejsze wyszukiwanie w oknie % |8 % | @& %] o [@ I & &

Material/Map Browser. Dzieki temu mozna
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Wykorzystanie parametru Blur Offset (w odniesieniu do
map bitowych) zazwyczaj pozwala ztagodzi¢ niekorzystny
efekt postrzepionych krawedzi widoczny po wyrenderowaniu
obrazu koncowego za pomoca renderera skanujacego.
Jest to szczegélnie wazne w przypadku map nieréwnosci

i map odbié, gdyz wtasnie w tych dwéch wypadkach brak
wygtadzania jest najbardziej odczuwalny. Stosujac parametr
Blur Offset dobrze jest rozpoczaé regulacje rozmywania od
najnizszych wartosci, na przyktad z przedziatu 0,01 - 0,1
i stopniowo zwiekszaé¢ wartosci, az do uzyskania
zadowalajacych rezultatéw. (Jezeli jednak zamierzasz
wykorzystaé do renderowania w 3ds max 6 renderer mental
ray, prawdopodobnie lepiej bedzie zmieni¢ progowe wartosci
prébkowania. Wiecej informacji na ten temat znajdziesz
w dalszej czesci ksigzki.)

WYKORZYSTANIE PROBKOWANIA DO ZMIEKCZANIA OBRAZOW
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Innym sposobem zredukowania postrzepionych krawedzi
renderowanych w 3ds max obrazéw jest zastosowanie
metody prébkowania. Mozna tego dokona¢ albo oddzielnie
dla kazdego materiatu (przy wykorzystaniu parametréw

z sekcji SuperSampling w rolecie Material) albo globalnie
(przy wykorzystaniu domysinych ustawien edytora materiatéw
i ustawien na zaktadce Render w oknie dialogowym Render
Scene dla renderera skanujgcego). W przypadku renderera
mental ray nalezy zmieni¢ wartosci parametréw Minimum
oraz Maximum w sekcji Samples Per Pixel w oknie
dialogowym Render Scene. Jeszcze innym sposobem jest
wybér sprawdzonego trybu filtrowania Summed Area

w rolecie Bitmap Parameters réwniez oddzielnie dla
kazdego materiatu. Uff! (Zapamietaj jednak, ze wspomniane
wyzej sposoby filtrowania wydtuzaja czas generowania
obrazu, wiec na wszelki wypadek przygotuj sobie GameBoy’a
przed witgczeniem renderowania.)
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Skuteczne rozwiazania

HEER UKRYWANIE KRAWEDZI EACZEN POWTARZAJACYCH SIE MAP BITOWYCH

Perfekcyjne wyréwnywanie kafelkéw, to dobra rzecz pod warunkiem, ze wykanczasz tazienke.

W tréjwymiarowej scenie wyraZzne potaczenia na krawedziach stykania sie map bitowych zastuguja
na jeden komentarz: ,Zte teksturowanie!” Jezeli wiec chcesz wykorzystaé jako teksture w scenie
powtarzajace sie mapy bitowe, ale pragnhiesz unikngé wyraznego efektu kafelkowania, ktéry wystepuje
zazwyczaj w przypadku rozlegtych powierzchni (na przyktad krajobrazéw lub kamiennych muréw)
zastosuj nastepujaca sztuczke, dzieki ktdrej ukryjesz niepozadane szwy.

Zastap wykorzystang w scenie powtarzajgcg sie mape bitowg nowg mapa typu Mix. Pozostaw
uzywana mape bitowg jako materiat sktadowy, a nastepnie przeciagnij jej replike do drugiego kanatu
mapowania materiatu typu Mix. (Postaraj sie, aby replika mapy nie byta odno$nikiem lecz kopia.)
Zmien parametry kafelkowania drugiej mapy bitowej tak, aby réznity sie one od tych samych
parametréw pierwszej mapy. Przyktadowo, jezeli pierwsza mapa bitowa posiada warto$¢ parametru
Tiling U réwna 5 i Tiling V takze réwna 5, zmien wartoSci parametréw Tiling U oraz V drugiej mapy
bitowej na, powiedzmy 9. Nastepnie wprowadZ do kanatu mapowania Mix Amout mape typu Noise
celem wymieszania obydwu map. (Aby zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ wyrazistos¢ maskowania, dostosuj
dodatkowo parametry Noise Threshold.)

W wyniku catej wyzej opisanej operacji mapa bitowa o zwiekszonej liczbie kafelkdéw zostata wymieszana
Z nasza wyjSciowa mapa bitowa za posrednictwem matematycznego szumu, ktéry wprowadziliSmy
za pomocg mapy typu Noise. Dzieki takiemu rozwigzaniu zdotaliSmy z chirurgiczng precyzja usunaé
niepotrzebne szwy i kry¢ krawedzie stykania sie map. (Pamietaj, aby technike te stosowaé

w odniesieniu do wzoréw organicznych, gdyz nie sprawdzi sie ona w przypadku rzeczywiscie
powtarzajacych sie wzoréw, jakie tworzg, na przyktad cegty w murze.)
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- [o]X] JAK UNIKNAC ZASTOSOWANIA MATERIALU TYPU MULTI/SUBOBJECT

Jezeli nie zachodzi taka potrzeba, staraj sie unika¢ przypisywania map typu Multi/SubObject (chyba,
ze jest to bezwzgledny wymég sceny, gdyz eksportujesz jg, na przyktad na potrzeby jakiejs$ gry).
Cho¢ mam spore doswiadczenie, moge przyznaé sie, ze uzytem tego moze w jednym procencie
og6tu zastosowan. Przede wszystkim sg one bardzo nieporeczne i nigdy nie moge wyjs¢ z podziwu,
gdy widze, jak nowicjusz stawiajgcy swoje pierwsze kroki w programie 3ds max prowadzi zacietg
walke prébujac tworzy¢ zestawy ptaszczyzn elementarnych, nadawaé¢ im numery porzadkowe

i przypisywa¢ materiaty na poziomie struktury obiektu (namydla, zmywa, sptukuje i od poczatku...).

Jezeli jednak zamierzasz $ciggnaé na swojg gtowe ktopot zwigzany z zaznaczaniem ptaszczyzn
elementarnych i przypisywaniem im materiatéw postuchaj nastepujacej rady: traktuj obiekt tak,
jak gdyby zostat zbudowany z klockéw. Po zaznaczeniu zestawu ptaszczyzn elementarnych, odtacz
go od obiektu pierwotnego i nadaj mu opisowg nazwe. Powtérz te operacje dla kazdej czesci obiektu.
Nastepnie przypisz do kazdego z uzyskanych w ten sposéb elementéw odpowiednie wspétrzedne
mapowania i materiat. Na koniec przytacz wszystkie elementy do obiektu pozornego, zgrupuj je
lub potacz ponownie, ale nie spawaj przy tym wierzchotkéw (oczywiscie, jezeli nie zachodzi taka
konieczno$¢). Aby zatrze¢ szwy widoczne na taczeniu poszczegdlnych elementéw przypisz do nich
modyfikator Smooth. Po potgczeniu wszystkich elementéw, 3ds max zazyczy sobie, aby$ podjat
decyzje, co do sposobu utworzenia (nieuniknionej) mapy typu Multi/SubObject, ktéra obejmie
caty model. Jezeli zajdzie konieczno$§é ponownego roztaczenia elementéw tak powstatego modelu,
wystarczy, ze przejdziesz do poziomu struktury elementéw i dokonasz tam stosownej edycji.
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HEER PODGLAD MAPY TtA

Aby uzyskac¢ podglad mapy tta (zwtaszcza jezeli jest to mapa bitowa), ktérg prébujesz wczytaé
do sceny za pomoca polecenia Rendering/Environment, zlokalizuj plik i zataduj go do kanatu
mapowania Environment Map. Nastepnie otwérz edytor materiatéw i przeciaggnij nazwe pliku do
niewykorzystywanego okienka prébki wybierajgc opcje Instance. Mapa tta zastgpi znajdujaca sie
tam probke materiatu, wypetniajac jednoczesnie cate okienko. Przeniesienie odnoSnika mapy tta
do okna edytora materiatéw znacznie utatwia modyfikowanie parametréw lub zmiane wygladu tta,
gdyz daje bezposredni podglad na ostateczny wyglad tta w scenie.
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Skuteczne rozwigzania

HER PODGLAD MAP RZUTOWANYCH PRZEZ ZRODEA SWIATEA

Czy przeczytate$ uwaznie poprzednig wskazéwke? ldentyczne rozwigzanie zastosowaé mozna takze
w przypadku mapy (zwtaszcza, jezeli jest to mapa proceduralna) rzutowanej przez Zrédto Swiatta
(zazwyczaj stozkowego lub kierunkowego). Mape takg nalezy najpierw wczyta¢ do kanatu mapowania
Projector Map zrédta Swiatta, a nastepnie otworzy¢ edytor materiatéw i przeciagna¢ nazwe pliku
do niewykorzystywanego okienka prébki wybierajgc opcje Instance. Teraz nie musisz juz na oSlep
manipulowaé ustawieniami mapy, gdyz masz do dyspozycji podglad w edytorze materiatéw. Wszelkie
dokonane tam zmiany sg natychmiast przenoszone na mape rzutowang przez Zrédto Swiatta. (Mapa
taka staje sie ,goraca”. Pamietasz?) To rozwigzanie Swietnie sprawdza sie w przypadku, gdy Zrédto
Swiatta rzutuje na scene sekwencje map bitowych lub animowang mape proceduralna.
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Skuteczne rozwiazania

HEER WYKORZYSTANIE MAPY | MATERIALU TYPU RAYTRACE

Materiat typu Raytrace oraz mapa typu Raytrace, ktére znajdujg sie w standardowym wyposazeniu
programu 3ds max, stworzone zostaty przez dwéch alchemikéw programowania Scotta Kirvana
oraz Steva Blackmona w czasach, gdy pracowali oni w Blur Studio, prestizowej firmie tworzacej
efekty specjalne do programu 3ds max usytuowanej w Santa Monica w Kalifornii. (Scot i Steve
kontynuujg swoja dziatalnos¢é. Sa zatozycielami firmy Splutterfish, ktéra stworzyta system renderujacy
0 nazwie Brazil. Wiecej informacji na temat systemu Brazil znajdziesz pod adresem http://www.
splutterfish.com.) Mapa typu Raytrace jest bardzo wygodna w uzyciu — wystarczy zatadowac ja
do dowolnego kanatu mapowania (zazwyczaj jest to kanat Reflections) materiatu typu Standard.
Z drugiej jednak strony materiat typu Raytrace posiada znacznie wiecej parametréw niz standardowy
materiat programu 3ds max (na przyktad rozpraszanie, o czym bedzie mowa w nastepnej wskazéwce),
renderuje sie znacznie szybciej niz odrebna mapa typu Raytrace (zwtaszcza w przypadku mapowania
odbic¢ i zataman) i daje znacznie lepszy ogblny wynik przy renderowaniu sceny domysinym rendererem
skanujacym. Sprawdza sie to nawet w przypadku, gdy materiat ten nie jest wykorzystywany do
tworzenia odbi¢ i zataman w scenie.
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- [o]X] MAPOWANIE ROZPRASZANIA MATERIALU TYPU RAYTRACE

Kanat mapowania Diffusion w materiale typu Raytrace funkcjonuje na zasadach podobnych do
mapy typu RGB Multiply. Najogélniej rzecz ujmujgc mapa, ktéra zostata umieszczona w kanale
Diffusion w celu mapowania rozpraszania, przeksztatcana jest na obraz w skali szarosci (mozna
wiec bez obaw stosowaé w tym kanale mapy bitowe w skali szarosci), ktérego wartosci naktadane
sa na mape znajdujaca sie w kanale mapowania koloru rozpraszajgcego (Diffuse). Mapa rozpraszania
oddziatuje na sposéb, w jaki Swiatto odbija sie od powierzchni rozpraszajgcej. W tym wypadku
wartosci mapy w skali szaroSci przyciemniaja albo rozjasniaja wartosci RGB znajdujacej sie pod
spodem mapy koloru rozpraszajacego. Do mapowania kanatu rozpraszania wykorzysta¢ mozna
takze delikatne mapy proceduralne (na przyktad Noise) lub wtasne mapy bitowe. W ten sposéb
dodamy drobne zabrudzenia lub oznaki zuzycia do nieskazitelnie czystej mapy koloru rozpraszajacego,
ktéra wczesniej nie zostata poddana zadnemu retuszowi.
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Skuteczne rozwiazania

- |O]X]

MAPOWANIE 0DBIC SRODOWISKA MATERIALU TYPU RAYTRACE

Pomimo, iz mapy oraz materiaty typu Raytrace umozliwiaja odbijanie na powierzchni obiektéw
Srodowiska sceny (ktérym zazwyczaj jest mapa bitowa), wiekszg kontrole uzyskasz, jezeli wykorzystasz
do mapowania odbi¢ inng mape bitowa (na przyktad wyrenderowany wstepnie widok biezacej sceny).
Dzieki takiemu rozwigzaniu bedziesz mégt nadal cieszy¢ sie z wiekszych korzysci jakie w poréwnaniu
z materiatem typu Standard daje materiat typu Raytrace. W tym celu nalezy wczytaé przygotowana
wczesniej mape bitowa (lub mape proceduralng) do kanatu mapowania Environment mapy typu
Raytrace i podwyzszyé natezenie odbi¢ dla probki koloru kanatu mapowania Reflect. Wybranie
koloru czarnego (RGB O, 0, 0) sprawi, ze odbicia nie bedg widoczne w ogble. Wybranie koloru
biatego (RGB 255, 255, 255) sprawi, ze odbicia beda widoczne w stu procentach.
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- [o]X] GENEROWANIE ODBIC METODA SLEDZENIA PROMIENI

Jak wspomnieliSmy w poprzedniej wskazéwce, materiat typu Raytrace daje mozliwo$¢ umieszczenia
w kanale mapowania Srodowiska mapy odbi¢ dowolnego rodzaju. Przypomina to poniekad mapowanie
kanatu odbi¢ w materiale typu Standard, dzieki czemu oszczedzamy na bardzo doktadnym pod
wzgledem fizycznym generowaniu odbi¢ w scenie za pomocg metody $ledzenia promieni. Niemniej
jednak, jezeli zajdzie taka konieczno$¢, mozesz sprawic, ze materiat typu Raytrace bedzie odbijat
obiekty fizycznie umieszczone w scenie tak, aby jednoczesnie nie byty one widoczne dla kamery.
W tym celu zamknij we wnetrzu ogromnej sfery wybrane obiekty, na powierzchni ktérych maja
odbija¢ sie inne obiekty. (Zadbaj o to, aby we wnetrzu sfery znalazta sie réwniez kamera oprécz
wspomnianych obiektéw.) Odwréé normalne sfery do Srodka i przypisz im materiat typu Matte /Shadow
Z wytgczonymi opcjami Opaque Alpha oraz Receive Shadow. (Jezeli kamera lub obiekty maja sie
poruszaé, przytgcz sfere do kamery i upewnij sie, ze zaden z obiektéw w trakcie ruchu nie przecina
sie z powierzchnig sfery.) Wybierz polecenie Rendering/Raytrace Globals i w oknie dialogowym
Include/Exclude wybierz z listy nazwe sfery, aby nie uwzglednia¢ jej w procesie renderowania.
(Wytagcz takze rzucanie cienia przez sfere. W tym celu kliknij sfere prawym przyciskiem myszy,
wybierz pozycje Properties i wytacz funkcje Cast Shadow.)

W rezultacie tto Srodowiska (jezeli jest wykorzystywane w scenie) oraz wszystkie obiekty znajdujgce
sie na zewnatrz sfery beda mogty odbija¢ sie na powierzchni wybranych wczesniej obiektow, przy
czym kamera bedzie ,widzie¢” jedynie wspomniane obiekty oraz mape Srodowiska. Wszystkie
obiekty, ktére znajduja sie poza sferg, beda niewidoczne w koricowym renderowaniu.
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- [o]X] NIETYPOWE ZASTOSOWANIA MATERIALU TYPU RAYTRACE

Wykorzystanie materiatu typu Raytrace nie ogranicza sie jedynie do wysoko potyskliwych,
chromowanych czy szklanych powierzchni. Materiat ten mozna wykorzystywac réwniez do tworzenia
bardziej subtelnych materiatéw, jakimi cechujg sie delikatne, gumowe powierzchnie. Materiat typu
Raytrace — w przeciwienstwie do materiatu typu Standard — umozliwia zwiekszanie parametru
Soften (znajdujgcego sie w sekcji Specular Highlight) powyzej wartosci 1,0. Wtasciwie parametr
ten mozna zwiekszy¢ az do wartosci 10,0. (Czy nie przypomina Ci to sceny z filmu , Spinal Tap”?)
Tak czy inaczej, parametr Soften pozwala zmigkczyé rozbtysk na powierzchni obiektu do takiego
stopnia, przy ktérym powstaje wrazenie zastosowania materiatéw o strukturze gumy. Efekt ten
dostrzec mozna na przyktad na powierzchni balonu lub zwyktej piteczki dzieciecej. Aby sie o tym
przekonac¢ zataduj materiat typu Raytrace do niewykorzystywanego okienka prébki materiatu

w edytorze materiatéw. Nastepnie zwieksz wartos¢ parametru Specular Level do 200, parametru
Glossiness do 5, a parametru Soften do 2,5. Przypisz utworzony w ten sposéb materiat do obiektu
w scenie testowej (najlepiej z przyzwoitym oswietleniem) i wyrenderuj jg. Chcac uzyskaé podobny
efekt za pomocg materiatu typu Standard, nalezy wybra¢ tryb cieniowania Orn-Nayer-Blinn, ustawi¢
wartos¢é parametru Specular Level na 125, parametru Glossiness na O i podwyzszyé do wartosci
1,0 (czyli do maksimum) parametr Soften.
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- [o]X] WYKORZYSTANIE MAPY TYPU FALLOFF DO MAPOWANIA ODBIG

Jednym z typowych problemoéw, jaki sprawia mapowanie odbi¢ w materiatach standardowych jest
generowanie odbi¢ dajacych wrazenie zarzenia sie materiatu, nawet jezeli scena nie jest intensywnie
osSwietlona. (Odbicia generowane metoda Sledzenia promieni nie sprawiajg takiego problemu,

ale nalezy wzia¢ réwniez pod uwage fakt, ze mapy odbi¢ renderuja sie znacznie szybciej. Niestety,
co$ za cos...) Najlepszym sposobem wyjscia z takiej sytuacji jest wykorzystanie mapy typu Falloff
Z przypisang do jednego z kanatéw Falloff mapa odbi¢ (moze to by¢ bitmapa lub mapa proceduralna).
Tak spreparowang mape Falloff wczytujemy do kanatu mapowania Reflections danego materiatu.
Mapa typu Falloff pozwala dostosowac¢ sposdéb odbijania sie mapy tak, aby pojawiata sie przed
wszystkim na powierzchniach obiektéw zwréconych prostopadle lub réwnolegle do osi kamery, na
powierzchniach o$wietlonych Zrédtami Swiatta znajdujgcymi sie w scenie itp. Pamietaj przy tym,
ze powierzchnia charakteryzujaca sie wiekszymi odbiciami powinna réwniez posiada¢ wieksza
potyskliwos¢. Nie zapomnij wiec zwiekszy¢é wartosSci parametréw Specular Level oraz Glossines.
(Zauwaz, ze tryb cieniowania Strauss posiada parametry Glossiness oraz Metalness.)
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Skuteczne rozwiazania

A=A INNE ZASTOSOWANIA MAPY TYPU FALLOFF

Mapa typu Falloff okazuje sie takze bardzo przydatna przy zwiekszaniu realizmu odbi¢ nie
generowanych metoda Sledzenia promieni. Mapa ta ma réwniez szeregi innych, przydatnych
zastosowan.

¢ Umiesé mape typu Falloff w kanale mapowania Difuse danego materiatu i przypisz do jej
kanatéw mapowania rézne kolory (dodajac jak gdyby kolory uzupetniajace), a uzyskasz w ten
sposéb efekt mienienia sie koloréw w zaleznosci od kata zwrotu ptaszczyzn elementarnych
sktadajgcych sie na tréjwymiarowy model wzgledem kamery.

¢ Umies¢ mape typu Falloff w kanale mapowania Opacity danego materiatu, a uzyskasz efekt
przeswietlenia obiektu promieniami rentgenowskimi. (W celu uzyskania lepszych rezultatéw
przypisz do materiatu lekkie zarzenie i w rolecie Extended Parameters w sekcji Advanced
Transparency Type wtacz funkcje Additive.)

¢ Uzywaj mapy typu Falloff jako maski przy taczeniu za pomocg materiatu typu Blend réznych
materiatéw sktadowych.

Mozliwosci tej mapy sg prawie nieograniczone. Na co wiec czekasz? Wyprobuj jej rézne zastosowania
juz teraz!
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Skuteczne rozwigzania

HEER DODAWANIE ZNIEKSZTALCEN DO ODBIC NA PLASKICH POWIERZCHNIACH

Jednym z probleméw przy renderowaniu catkowicie ptaskich, odbijajacych powierzchni (jak na przyktad
szyby okienne w scenach architektonicznych) sg odbicia o mato przekonujacym wygladzie. (Problem
ten jest bardziej zauwazalny w przypadku mapowania odbi¢, anizeli generowania odbi¢ metodag
Sledzenia promieni, ale...) Wszyscy wiemy, ze odbicia na ztozonych lub zakrzywionych powierzchniach
sa lepiej widoczne. C6Z wiec poczac z ptaskimi powierzchniami? Problem ten wyeliminowaé mozna
poprzez wprowadzenie do materiatu odbijajgcego, ktéry ma zostaé przypisany ptaskiemu obiektowi
W scenie, mapowania znieksztatcen. Wystarczy do tego mapa proceduralna Noise, ktéra wprowadzimy
do kanatu mapowania Bump. Niska warto$¢ parametru Bump Amount (rzedu 5 lub mniej) oraz
wysoka warto$¢é parametru Size pozwalaja ,ztamaé” mape odbi¢ poprzez wprowadzenie drobnych
nieréwnosci dzieki czemu odbicia staja sie bardziej widoczne. (Dodatkowo warto réwniez delikatnie
znieksztatci¢ rozbtyski.) To w zupetnos$ci wystarcza, aby ptaskie, odbijajagce powierzchnie wygladaty
bardziej realnie.
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Skuteczne rozwiazania

HEER RZUCANIE CIENI NA ZARZACE SIE MATERIALY

W normalnych warunkach obiekt, ktéry charakteryzuje sie stuprocentowym zarzeniem nie przyjmuje
cieni. (Brzmi to logicznie — Zarzacy sie obiekt powinien raczej redukowaé cienie, ktére padaja na
jego powierzchnie. Czyz tak nie jest?) Jezeli jednak masz ochote poigra¢ z natura, zréb nastepujgca
sztuczke. Utwdrz materiat typu Blend. Nastepnie w kanale dolnym Material 2 umie$é swoj
stuprocentowo zarzacy sie materiat, a w kanale gérnym Material 1 — nieco mniej Zarzaca sie
replike pierwotnego materiatu. W dalszej kolejnosci umiesé w kanale Mask mape typu Falloff

Z wybrana w menu Falloff Type pozycja Shadow/Light. Chcac przyciemnic cienie, nalezy zmniejszyé
zarzenie dla repliki materiatu.
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Skuteczne rozwigzania

HEER WYKORZYSTANIE TRYBU CIENIOWANIA MULTI-LAYER
DO TWORZENIA MATERIALOW LAKIEROWANYCH

Tryb cieniowania Multi-Layer dostepny dla standardowego materiatu programu 3ds max ma bardzo
wszechstronne zastosowanie (zwtaszcza jezeli nie dysponujesz programem 3ds max w wersji 6.
i znajdujgcymi sie na jego wyposazeniu nowymi mapami i materiatami modutu mental ray). Tryb

cieniowania Multi-Layer jest szczegblnie uzyteczny przy opracowywaniu potyskliwych powierzchni,
ktére charakteryzuja sie pewna gtebia, jak na przyktad powierzchnie lakierowane.

Aby utworzy¢ lakierowany materiat, na przyktad koloru czerwonego, otwérz edytor materiatéw, wybierz
nie wykorzystywang prébke materiatu (w ktérej znajduje sie juz materiat typu Standard) i w menu
rozwijanym Shading zamierh domysiny tryb cieniowania Blinn na Multi-Layer. W rolecie Multi-Lyer
Basci Parametrs przypisz parametrowi Diffuse kolor czerwony (o wartosciach RGB 255, O, O) i ustaw
wartosé parametru Diffuse Level na 40. W sekcji First Specular Level zmien kolor prébki na biaty
(RGB 255, 255, 255) i ustaw wartosci parametréw Level oraz Glossiness odpowiednio na 150
i 75. Nastepnie przejdZ do sekcji Second Specular Level i przypisz prébce koloru takg sama barwe
jak parametrowi Diffuse. (W tym celu nalezy przeciggnaé prébke koloru Diffuse i upuscic¢ jg na probce
koloru w sekcji Second Specular Level tworzac jego kopie.) W dalszej kolejnosci zmien wartosé
parametru Level na 75 i warto$¢ parametru Glossiness na 35 (og6lnie rzecz ujmujac wartosci te
powinny odpowiadaé mniej wiecej potowie ustawien z sekcji First Specular Level).

Na koniec, w rolecie Maps przypisz do kanatu mapowania Reflections mape typu Falloff z wybrana
w menu Falloff Type pozycja Perpendicular/Parallel lub Fresnel. Potem wczytaj do drugiego kanatu
mapowania mapy typu Fallof odpowiednig mape bitowa. W rezultacie materiat przypisany do obiektu
W scenie powinien sprawia¢ wrazenie bardzo potyskliwej powierzchni z efektem gtebi.
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Skuteczne rozwiazania

HEER WYKORZYSTANIE TRYBU CIENIOWANIA MULTI-LAYER
DO TWORZENIA METALICZNYCH MATERIALOW LAKIEROWANYCH

Zatézmy, ze utworzyte$ potyskliwy materiat wedtug zalecen podanych w poprzedniej wskazéwce,
ale chcesz posunac sie jeszcze dalej. Co powiedziatbys na utworzenie metalicznego materiatu
o lekko porowatej strukturze do pokrycia nim tréjwymiarowego modelu samochodu sportowego?
(W rzeczywistosci porowata struktura lakieru tego typu powstaje w wyniku zawieszania sie w farbie
domieszanych do niej drobinek metalu.)

Aby utworzy¢ taki materiat powt6rz czynnosci, ktére zostaty opisane w poprzedniej wskazéwce,
nadajgc prébkom Diffuse oraz Second Specular Level rézne kolory. (Plotka gtosi, Ze samochody
koloru czerwonego sg czesciej zatrzymywane przez policje, wiec zmien kolory na, powiedzmy,
fioletowy oraz ciemny granatowy.) Nastepnie przejdz do rolety Maps i kliknij przycisk kanatu
mapowania Specular Level 2. Pézniej wybierz w oknie Material/Map mape typu Noise. Zmieri wartos¢
parametru Noise na 1,0 (lub uzyj mniejszej wartosci, w zaleznosci od skali sceny). Potem przypisz
materiat do odpowiedniego obiektu w scenie i wykonaj renderowanie prébne. Mapa typu Noise
znajdujaca sie w kanale mapowania Specular Level 2 pozwala ,ztamac¢” gtadkie rozbtyski, ktére
znajduja sie pod wierzchnig warstwa rozbtyskéw dajac w ten sposoéb wrazenie lekko porowatej,
wewnetrznej struktury lakieru. (Metaliczna strukture lakieru mozesz uzyskac nie tylko za pomoca
mapy typu Noise. Réwnie dobrze mozesz postuzy¢ sie inng mapa proceduralng lub odpowiednio
spreparowang mapa bitowa.)
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