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wiatlo dzienne najlatwiej jest uzyska¢, tworzac w scenie system Daylight. Sy-

stem ten pozwala zréznicowac $wiatlo sfoneczne w zaleznosci od orientacji

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

Swiatto Daylight

1. Otwdrz ostatni plik z poprzedniego rozdziatu, zzamodelowanym budynkiem i przypi-
sanymi materiatami. Mozesz skorzystac z pliku widok02.max z zataczonej ptyty.

2. Uaktywnij warstwe, na ktérej chcesz utworzy¢ oswietlenie. Uzyj warstwy przeznaczonej
dla obiektéw pomocniczych lub utwérz nowa warstwe o nazwie Swiatta.

3. Przejdz do zaktadki Systems w panelu Create i wci$nij przycisk Daylight (patrz rysunek
7.1 po lewej). W tym momencie moze pojawic sie 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 na rysunku 7.1 po prawej (kiedy wybrany jest renderer Scanline, Max propo-
nuje ekspozycje logarytmiczng — Logarythmic Exposure Control). Kliknij przycisk Yes, by
zezwoli¢ na zmiane ekspozyciji.

AR 2] x
O % @ Q« o, %W ‘You are creating a Daylight system.
Tti ded that you use the mr Photographic Exposure Control set to an Exposure Value of EV = 15,
|5‘3”dﬁfd | Exposure Control settings can be adj from the Envi & Effects dialog.
[- Object Type | Would you like to change this now?
= AutoGrid
Bones Ring Array
Biped Sunlight
Yes Mo
[~ Do not show this ¥ (for thi 1)

Tworzenie systemu Daylight i zmiana ekspozydji

4. Przeciggnij myszg w oknie Top, rysujac w nim r6ze wiatréw, a potem kliknij, by za-
twierdzi¢ potozenie reflektora (patrz rysunek 7.2 po lewej). ,Uwiazany” do srodka rézy
reflektor, dobrze widoczny w oknach Left i Front, symbolizuje storice (patrz rysunek 7.2
po prawej). W chwili tworzenia systemu Daylight w panelu Create mozna od razu ustali¢
date, godzine i potozenie geograficzne, my jednak zajmiemy sie tym nieco pdzniej.
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System Daylight w oknach widokowych

5. Lokalizacja systemu Daylight w scenie nie jest wazna, lecz orientacja — tak. Zaznacz
kliknieciem roze wiatréw (nie reflektor!). Obiekt ten nosi nazwe Compass001. Wybierz
narzedzie obrotu (E) i obré¢ réze w oknie Top, ustawiajac kierunek pétnocny (ozna-
czony literka N) wzgledem zamodelowanego budynku (patrz rysunek 7.3). Jesli réza
wiatréw jest za duza w stosunku do okna widokowego, wyreguluj rozmiar ikony za
pomoca parametru Radius dostepnego w panelu Modify.

Ustalanie kierunkéw geograficznych
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6. Zaznacz z kolei reflektor-storice. Przejdz do panelu Modify i wcisnij przycisk Setup w ro-
lecie Daylight Parameters, pozostawiajac zaznaczona opcje Date, Time and Location
w polu Position (patrz rysunek 7.4).

Modifier Lisk

Daylight001 | |
-
.' [7] .'::.

a [ | | e

Ustawienia Swiatfa stonecznego, dostepne
po zaznaczeniu reflektora symulujacego
stonce

7. W panelu Modify zostang wyswietlone parametry dotyczace ustawien czasu. W polu
Time wpisz odpowiednia pore dnia i roku w okienkach tekstowych Hours (godziny),
Minutes (minuty), Month (miesigc) i Day (dzierh miesigca). W okienku Time Zone mozesz
podac numer strefy czasowej (patrz rysunek 7.5 po lewej). W naszym przyktadzie wy-
brano godzine 10 rano w potowie wrze$nia, gdyz czas ten w przyblizeniu odpowiada
czasowi wykonania zdjecia uzytego w tle.

8. Jedli 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 (patrz rysunek 7.5 po prawej). Zamknij okno kliknieciem OK. Reflek-
tor-storice w scenie przemieszcza sie odpowiednio do ustawionego czasu i lokalizacji.

9. Kliknij zaktadke panelu Modify, by wréci¢ do gtéwnych ustawien systemu Daylight.
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Rabat, MoroccoD O
Rome, Ikaly OO
Rotterdam, MetherlandsO O

& Control Parameters Saint Petersburg, Russia0 O
Sarajevo, BosniaO O
£ Manual Sofia, Bulgatiall Ol

Stockholm, SwedenO1 O

Strasbourg, France 001

" Weather Data File g Stutkgart, Germary 0 O

Azimuth Altitude Thessaloniki, Greece10
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Tme—————————— Tripoli, LibyaDd O
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Month Da Year Wenice, I;a\yl] a
5 | sf[15 | 2|[z011%] - e
= Zagreb, Croatia OO
e 2 J Zurich, SwitzerlandOOJ

Wyhér czasu i miejsca

10. Zanim wykonasz prébny rendering, upewnij sie, ze wybrane sg ustawienia renderingu
odpowiednie dla scen w dziennym oswietleniu, czyli mental.ray.daylighting (zapisane
pod ). Nastepnie otworz okno Environment and Effects i skontroluj ustawienia do-
tyczace mapy tfa. Jesli wczytate$ predefiniowane ustawienie mental.ray.daylighting,
to wraz z nim najprawdopodobniej wczytates tez mape mr Physical Sky. Kliknij przy-
cisk Environment Map w rolecie Common Parameters i zmierh mape mr Physical Sky na
mape typu Bitmap, a nastepnie otworz plik krajobraz.tif (patrz rysunek 7.6 u géry). Na
potrzeby tego ¢wiczenia to proste rozwigzanie wystarczy, cho¢ oczywiscie nic nie stoi
na przeszkodzie, by skorzysta¢ z jednej z map zaprojektowanych specjalnie dla mental
raya, jak opisana w poprzednim rozdziale mapa Environment/Background Camera Map.

11. Sprawdz ustawienia dotyczace ekspozycji. W rolecie Exposure Control wyfacz opcje
Process Background and Environment Maps (patrz dolna czes¢ rysunku 7.6), aby obraz
tta pojawit sie niezmieniony.

W tej chwili w oknie Environment and Effects powinny by¢ wybrane
ustawienia mr Photographic Exposure Confrol w wersji przystosowanej do
scen zewnetrznych w $wietle dziennym — Outdoor Daylight (lista Preset

w rolecie mr Photographic Exposure Control). Te ustawienia na ogdt
dobrze sie sprawdzajq, lecz jesli nie bedziesz z nich zadowolony, mozesz
sam manipulowac ekspozycjq za pomocg ogdlnego parametru Exposure
Value (EV) lub za posrednictwem zestawu szczegdtowych parametréw
Photographic Exposure, wzorowanych na parametrach aparatu
fotograficznego (czas migawki, przystona, czutosc).
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i
Ustawienia dotyczace obrazu tfa oraz ekspozycji Envronment | Effects |
w oknie Environment and Effects E P |
’ r—Background:
Colar: Environment Map: [v Use Map
Map #46 (krajobraz ki) |
LY
A\

r—tlobal Lighting:

Tink: Level: ‘\ Ambient:
I O (¥ [

[- Exposure Conkrol |

Imr Phatographic Exposure Contrcj

v active

Process Background
| and Environment Maps

\\ Render Preview

[= mr Photographic Exposure Conkrol |

Exposure

Preset; IPhysmaIIy Based Lighting, Outdoor Daylight, tj

" Exposure Yalue (EVY): W ﬂ
# Photographic Exposure:
Shutter Speed: 1} W +| Sec.
Aperture (F-skop): i [8,0 =

Filrn speed (IS0} 100,0

EEEE

|—Image Control

12. Wyrenderuj scene na prébe. Rendering zostanie wykonany z ustawieniami domysinymi
dla mental raya: w rolecie Daylight Parameters z listy Sunlight (Swiatto stoneczne) wy-
brana jest opcja mr Sun, a z listy Skylight (Swiatto rozproszone) — opcja mr Sky. Zwrdé
uwage, ze dzieki uzyciu w tej scenie materiatu Matte/Shadow/Reflection (patrz rozdziat
6.) ciert budynku pojawia sie na sfotografowanej trawie, w miejscu wskazanym strzatka
na rysunku 7.7.

13. W tym przypadku cieh na trawie wydaje sie nieco zbyt mocny. W dniu wykonywania
zdjecia stonce ledwie przeswiecato przez warstwe chmur, a w takich warunkach cienie
s sfabo widoczne. Najprostszy sposéb, by wyregulowac gestos¢ (intensywnos¢) cieni,
to zmienic rodzaj $wiatta stonecznego w rolecie Daylight Parameters z mr Sun na Stan-
dard, a nastepnie obnizy¢ wartos$¢ parametru Density w rolecie Shadow Parameters.
Przy domysinej wartosci 7 cienie s najgtebsze. W naszym przyktadzie obnizono war-
tos¢ Dens do 0,4 (patrz rysunek 7.8). Mozliwe sg tez inne, bardziej subtelne zmiany: np.
mozesz dopasowac koloryt swiatta do kolorytu nieba z fotografii w tle albo zwiekszy¢
zamglenie. System Daylight oferuje wiele parametréw, ktére warto wyprébowac w wol-
nej chwili, gdyz dla architekta jest to jedno z podstawowych narzedzi.
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Swiatto stoneczne typu Standard pozwala wyregulowac gestos¢ cienia (Density)
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Zauwaz, ze zestaw rolet dostepny w panelu Modify dla systemu Daylight
zmienia sie, gdy dokonasz zmian na listach Sunlight oraz Skylight w rolecie
Daylight Parameters. Poszczegdine rodzaje Swiatta stonecznego (Sunlight)

i poszczegdlne rodzaje Swiatta rozproszonego (Skylight) maja swoje wtasne,
charakterystyczne parametry. Jak zwykle w Maksie nowsze i bardziej
zaawansowane rozwigzania — jak mr Sun — dajqg bardziej realistyczne
rezultaty, lecz zarazem udostepniajg mniej parametréw do edycji.

Mozesz korzystac tylko z wybranych komponentdw systemu odwietleniowego
Daylight, np. wytgcznie ze $wiatta stonecznego (Sunlight) albo tylko ze $wiatta
rozproszonego (Skylight). Rysunek 7.9 przedstawia naszqg przyktadowq scene
renderowanq po wytgczeniu obu rodzajow $wiatta (A), renderowanq tylko

w $wietle rozproszonym (B), tylko w $wietle stonecznym (C) i z uzyciem obu
rodzajéw $wiatta (D).

Ta sama scena renderowana z réznymi ustawieniami w rolecie Daylight Parameters. A: <No Sunlight>, <No Skylight>,
B: <No Sunlight>, mr Sky, C: mr Sun, <No Skylight>, D: mr Sun, mr Sky

14. W tym ¢wiczeniu renderowalismy nasz domek z mapa bitowa krajobraz.tif w tle. W przy-
padku gdybys nie miat przygotowanej mapy tfa, mozesz skorzysta¢ z mapy mr Physical
Sky, przeznaczonej do wspotpracy z systemem Daylight. Mapa ta tworzy w tle sceny
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umowny pejzaz. Zabarwienie nieba bedzie zgodne z wybrana pora dnia i roku, a niedo-
statek szczegétow w obszarze gruntu mozesz uzupetni¢ pdézniej, edytujac renderowany
obraz w przeznaczonym do tego programie, jak np. Photoshop. (Poza tym w wielu ar-
chitektonicznych prezentacjach problem gruntu w ogéle nie wystapi, gdyz otoczenie
budynku moze by¢ catkowicie zagospodarowane i pokryte nawierzchniami zamodelo-
wanymi w Maksie). Aby uzy¢ mapy mr Physical Sky, wykonaj nastepujace czynnosci:

15. Jedli do tej pory w Twojej scenie nie byto obrazu tta, to po prostu rozwin liste Skylight
w rolecie Daylight Parameters i wybierz z niej opcje mr Sky. W wys$wietlonym okienku
zaakceptuj wprowadzenie mapy (patrz rysunek 7.10 po lewej).

lub

Jesli chcesz zastapi¢ mapa mr Physical Sky wczesniejszy obraz tta, otwérz okno Environ-
ment and Effects, kliknij przycisk Environment Map, po czym wybierz mape mr Physical
Sky z okna przegladarki (znajdziesz ja w sekcji mental ray). Srodkowa cze$¢ rysunku 7.10
przedstawia nasz budynek na tle mapy mr Physical Sky z domysinymi ustawieniami.

16. W razie potrzeby edytuj ustawienia mapy w roletach mr Sky Parameters oraz mr Sky
Advanced Parameters. Obie te rolety sa dostepne w panelu Modify, gdy obiekt Day-
light001 jest zaznaczony (patrz rysunek 7.10 po prawej). Gdybys chciat zmieni¢ kolor
gruntu z szarego na zielony, postuz sie prébka koloru Ground Color. A gdyby$ musiat
opuscic linie horyzontu, uzyj parametru Horizon: Height. Mapa mr Physical Sky ustala
horyzont na wtasciwej wysokosci, zgodnie z ustawieniem kamery. Czasem jednak lepiej
jest powiekszy¢ nieco obszar nieba, by obiekty pierwszoplanowe tatwiej mogty przesto-
ni¢ to niezbyt atrakcyjnie wygladajace pustkowie.

sunight I Active '
Standard vl

skyight ¥ Active  ©

mr Sky ‘é
e

@ mental ray Sky =]

<2 Yma’:a’eaﬁlg»a-‘nr“ﬂ:y'!
A QJ
Rﬁmﬁdbﬁn&ﬂahﬁlﬁd&y‘.ﬂmmm

Do you want this to be done automatically?

Lo Tk i Nie
Mapa mr Physical Sky z domys$Inymi ustawieniami
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Rozdziat 7. | Swiatta i rendering

17. Aby renderowac scene ze Swiattem Daylight za pomoca algorytmu Scanline, mu-
sisz sam dostosowac ekspozycje — Max nie zmienia jej automatycznie po zmianie
renderera. Kliknij ikone Render Preset Slot A [%% (patrz ¢wiczenie ,Wybér algorytmu ren-
derujacego”z rozdziatu 6.), a potem wybierz polecenie Rendering/Environment albo
Rendering/Exposure Control. W obu przypadkach pojawi sie to samo okno dialogowe
— Environment and Effects.

18. Wybierz opcje Logarythmic Exposure Control z rozwijanej listy w rolecie Exposure Control.
Sprawdz, czy wytaczona jest opcja Process Background and Environment Maps. Sprawdz tez,
czy w ponizszej rolecie jest wkaczona opcja Exterior daylight (patrz rysunek 7.11 po lewej).

1 widok_front, frame 0, RGBA Color 16 Bits/Channel {1:1) I [
Area to Render: Wiewport: Render Preset: Render
view = [ouad 4 -vidok =] B [— =] BB Production  ~
] R —
- Y 7
BEiHsS X [o]a]e 0o | [recee = B= ¢ A5 @ 2
Daylightoo1 [ ]
Modifier List -
i
Environment | Effects |
4 [ & | @
[ Common Parameters
[~ Background:
Calor: Environment Map: [ Lise Map e
tap #47 (krajobraz. iy | Sunlight Active
[tandard |
- Global Lighting:
Tink: Level: Ambiert: Skelight W Active
[ 1wz Skylight S
Pastion—————————
 Manual

[= Expostre Control ]

@ Date, Time and Location
" Weather Data File

IV ictive
Setup...
o Process Background
and Envirorment Maps
~ Generdl Parameters
r Light Type
" Logarithi Exposure Contral Parameters ] Fion [oredional -]

Brightriess: [65,0 2| | Color Corvection: [ |

I Terecied) [6056m 2
Contrast: [20,0 2| | Desaturate LowLevels o

tid Tones: [1,0 2| [ Affect Indirect Only I¥ on [~ Use Global Settings
Physical Scale: [1500,0 2| ¥ Exterior daylight Ray Traced Shadows =

Uzycie systemu Daylight z rendererem Scanline

19. W rolecie Daylight Parameters wybierz ustawienia odpowiednie dla algorytmu Scanline:
$wiatto stoneczne Standard i $wiatto rozproszone Skylight (patrz rysunek 7.11 po prawej).

20. Wyrenderuj widok z kamery (Shift+Q). Swiatto nadal pada z wtasciwego kierunku, lecz nie
jest juz tak miekkie i realistyczne. Jesli jednak planujesz renderowac dtuzszy film, w kto-
rym widz oglada budynek z wszystkich stron, to takie rozwigzanie moze okazac sie lepsze.

Ta przyktadowa scena moze byc¢ renderowana za pomocg algorytmu
Scanline, poniewaz do budynku przypisano materiaty Autodesku. Sceny,
w ktérych wystepujg materiaty Arch & Design, muszg by¢ renderowane za
pomocqg mental raya (wigcej informacji w rozdziale 6.).
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3ds Max
instalacja, 12
interfejs, 7, 12, 14, 15, 16, 134

A

Adobe Illustrator, 142
akceleracja sprzetowa grafiki,
13,19
animacja, 62, 123, 210
kamery, Patrz: kamera
animacja
klucz, 124, 212
krzywe, 124
liniowa, 124, 125
montaz, 322, 323, 324
optymalizacja, 210
postaci, 124
renderowanie, 219
$wiatet, 220
zrzut tréjwymiarowy, 122
Array, 91, 92, 93, 121
parametry, 95
AutoCAD, 135, 136
AutoCAD Revit Architecture, 32
Autodesk Material Library, 284

bitmapa, 24

bryla
emitujaca $§wiatlo, 311
geometryczna, 46
obrotowa, 87, 88, 89

C

Camera Match, 19, 202, 205, 206
Chamfer, Patrz: naroznik
fazowanie

Kup ksigzke

Skorowidz

cien, 152, 268, 269, 294, 307
mapowany, 307, 308, 309, 310
raytracing, 308, 309, 310

Civil View, 7

CorelDraw, 142

Create Preview, 24

Customize
Load Custom UI Scheme, 14
Preferences, 42
Units Setup, 22

Cylinder, Patrz: walec

D

dach, 166, 167

drzewo, 27

drzwi, 27
kierunek otwierania, 169
kopiowanie, 169
material, 168
pivot point, 169
pozycjonowanie, 167
szablon, 166

dziecko, 136

Edge, Patrz: krawedz

ekran powitalny, 12

Environment Map, Patrz: mapa
tla

Expert Mode, Patrz: tryb
ekspercki

F

Face, Patrz: plaszczyzna
elementarna

File, 40, 41

Fillet, Patrz: naroznik
zaokraglanie

format
Al 56, 142
AVI, 210, 321, 324, 325, 326
DWG, 135
dofaczanie do sceny,
142,143
DXEF, 135
dotaczanie do sceny,
142,143
JPEG, 246
MAX, 145
PNG, 246, 263
SKP, 207
TIFF, 246, 263, 314, 322
fotel, 96-105
framuga, 168
Free Camera, Patrz: kamera
swobodna
fundament, 161

G

Gamma & LUT Settings
Mismatch, 330
Generate Mapping Coordinates,
241
gi, 229
gizmo
mapowania Planar, 250,
251, 256
modyfikatora, 68
obrotu przestrzenne, 123
skalowania, 70
transformacji, 50, 54, 98
global illumination, Patrz: gi
Glossiness, Patrz: materiat
szklisto$¢
Google SketchUp, 142
biblioteka, 207
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Graphite Modelling Tools, 16
Grid, Patrz: siatka konstrukcyjna
wlasna

H
horyzont, 199, 201

infrastruktura drogowa, 7

Inkscape, 142

interfejs

3ds Max, Patrz: 3ds Max interfejs
uzytkownika, Patrz: UL

J

jednostki
metryczne, 22
ogdlne, 20, 22

jezyk skryptowy, 17

K

kafelkowanie, 247, 251
kamera, 19, 196
animowanie, 210, 211. 225
dopasowanie, 203
klucz, 212
na $ciezce, 215
nawigacja, 201
parametry, 199
statyczna, 225
swobodna, 199
z celem, 199
kanat alfa, 255, 263, 266, 267, 316
kanapa, 105-115
karta graficzna, 13
katalog
materiallibraries, 12
renderoutput, 12
scenes, 12
kolor
Ambient, 232
Diffuse, 232, 255
Specular, 232
kompas, 18, 25
krawedz, 97
krzesto, 48-70
krzywa
aproksymacja, 59
Béziera, Patrz: linia Béziera
gtadkos¢, 59
ksztalt, 80
cze$¢ wspoélna, 89, 171
dodawanie, 89, 171
odejmowanie, 89
wytlaczanie
prostoliniowe, 85, 118
z fazowaniem, 100
wytlaczanie po $ciezce,
104, 107

Kup ksigzke

L

lampa, 115-118

Lightscape, 142

linia
Béziera, 47, 80, 113
kolejno$¢ wierzchotkéw, 117
famana, 48
zachowujaca ciaglos¢, Patrz:

splajn

listwa
informacyjna, 17
przypodlogowa, 235, 236, 237

lupa, 23, 24, 38

lustro, 229, 260

L
tuk, 80, 82

M

Manage Layers, 36
mapa
bitowa, 246, 247, 261
Noise, 246, 256
parametryczna, 246, 256
Raytrace, 261
tla, 196, 293
Vertex Color, 192
mapowanie, 254
Bump, 254, 255, 274
cieniowany, 307
Cutout, 263, 276
Diffuse, 255
kanat, 255
potyskliwosci, 254, 257, 259
przezroczystosci, 254, 263,
265, 266, 268, 269
Reflection, 254
Specular Level, 254, 258, 259
w skali rzeczywistej, 241, 248,
253
materiat, 29, 119, 230
Arch & Design, 120, 224, 225,
272,273,274
Architectural, 224, 225, 231,
248, 255, 259, 262
Autodesk, 283, 284, 285
biblioteka, 230, 284
Blend, 240
cieniowanie, 232
Double Sided, 240, 267
dwustronny, 138, 240, 267
kolor, 232
kopia sprzezona, 245
kopiowanie, 245
lustro, Patrz: lustro
maska, 240
matowy, 229

Matte/Shadow, 279
Matte/Shadow/Reflection,
278,281
mieszanie, 240
Multi-Sub-Object, 141, 168,
239, 240, 241
potyskliwos¢, 232, 254
prébka, 230, 234
przypisywanie do obiektu,
234, 235, 239
Standard, 120, 224, 272
szader, Patrz: szader
szklistos¢, 232
szklo, Patrz: szkto
Top/Bottom, 240
typ, 230, 231
z mapa Vertex Color, 192
zlozony, 141, 239, 240
matting, 279
Max Script, 17
menedzer warstw,
Patrz: Manage Layers
model, Patrz tez: obiekt
3D, 12, 263
importowanie, 46, 47
mapa, 46, 49
modelowanie siatkowe, 96
modyfikator, 53, 67, 143
Bend, 67, 68
Edit Mesh, 186
Edit Poly, 186
FFD 2x2x2, 102
FFD 3x3x3, 102
Free Form Deformers, 102
klon, 70
kopia sprzezona, Patrz:
modyfikator klon
Lathe, 87, 88, 89
Lattice, 176, 177
lista, 53
Loft, 104, 108
skalowanie profilu, 112
zmiana przekroju profilu,
115
MeshSmooth, 101, 102
Parametric Deformers, 68,
102
stos, 53, 67, 68
Subdivision Surfaces, 101
Sweep, 105, 107, 184, 185
Taper, 102, 103
UVW, 241, 249, 251, 253
mr Area Omni, 311
mr Area Spot, 311
mr Photographic Exposure
Control, 290, 293, 304,
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N

naroznik

fazowanie, 56

zaokraglanie, 56, 111
narzedzie

Camera Match, Patrz: Camera

Match

nawigacji, 17, 18, 19

nawias zaznaczenia, Patrz:
Selection Bracket

(o)

obiekt, Patrz tez: ksztalt, model
anihilacja, 279
animacja, Patrz: animacja
Boolean, 182
Camera, 206
cien, 152
Doors, 168
Dummy, 93
dziedziczenie transformacji,
136
geometryczny, 33
grupowanie, 71, 72
hierarchia, 136
importowanie, 103
klon, 50, 51, 53, 86, 94, 109
kolor, 28, 33, 150, 151
kopia sprzezona, Patrz: obiekt
klon
kopiowanie, 49, 50, 51, 91, 92
przynalezno$¢ do warstw,
170
lista, 33
faczenie, 58, 157, 160
material, Patrz: materiat
nadrzedny, Patrz: rodzic
nazwa, 27, 33, 50
NURBS, 68
obracanie, 64, 66
odbicie lustrzane, 103, 104
okno wlasciwosci, Patrz: okno
wlasciwosci obiektu
parametryczny, 27, 80
parawanowy, 254, 263, 268,
276
Plane, 186
podporzadkowany, Patrz:
dziecko
pomochniczy, 93, 149, 171
ProBoolean, 172, 174, 175,
176,179
przeksztalcenie w siatke, 96
przenoszenie z warstwy
na warstwe, 152
przezroczystos¢, 152
przywracanie, 127
punkt poczatkowy, 62

Kup ksigzke

ShapeMerge, 182
skalowanie, 70, 71
nieréwnomierne, 65, 70
szereg, Patrz: Array
Terrain, 189, 190
materiat, 192
transformacja, 35, 51, 52, 53,
57,63, 64,91, 92
tworzenie, 27, 61
ukrywanie, 127
Windows, 168, 170
wymiary, 27, 30
wyréwnywanie, 61, 63
wyswietlanie, 33
wzorcowy dla uktadu
wspoélrzednych, 94
zageszczenie siatki, 59, 67,
99,110
zamrazanie, 127, 128, 149, 160
zaznaczanie, Patrz:
zaznaczanie
zaznaczony, 17
izolowanie, 141
zlozony, 182
Object Properties, Patrz: okno
wlasciwosci obiektu
obraz
renderowanie, 12
tta, 146, 148, 160, 196, 296,
297
ukrywanie, 148
okno, 27,170
dialogowe, 26
kopiowania, 50
material, 168
modelowanie, 179
obrazu renderowanego, 255
szablon, 170
widokowe, 16, 17, 21, 197
nawigacja, 17, 38, 39
przelaczanie, 17
wlasciwosci obiektu, 152
o$wietlenie
Ambient, 232
Daylight, 290, 296
Diffuse, 232, 255
dzienne, 290, 296
ekspozycja, 207, 290, 293, 298,
299, 305,
emitowane z bryly, 311
emitowane z powierzchni, 311
Exclude/Include, 268, 270
kierunkowe, 299, 300, 301,
302
Photometric, 225, 299, 301
punktowe, 227, 257
radiosity, 225
rozproszone, 227, 229, 296

Skorowidz

Specular, 232
Spotlight, 300, 301, 302
zasieg, 307

P

panel, 19
Create, 19, 27, 48
Display, 19
Hierarchy, 19, 62, 122
Modify, 19
Motion, 19
Utilities, 19
pasek
animacji, 17
narzedzi Graphite, 16, 135
narzedziowy, Patrz: pasek
szybkiego dostepu
szybkiego dostepu, 15, 16, 135
perspektywa, 19
pivot point, 62, 66, 169
pozycjonowanie, 93
plik
archiwizacja, 327
importowanie, 330
format, 46, 135
z Adobe Illustrator, 142
z AutoCAD, 135, 136
z CorelDraw, 142
z Google SketchUp, 142
z Inkscape, 142
z Lightscape, 142
kopia zapasowa, 40, 42, 43
ModularToolbarsUI, 16
zapisywanie, 40, 327
plaszczyzna
elementarna, 97
niewidoczna dla kamery, 200
tnaca, 99
podjazd, 188
pojemnik, 72, 73, 74
Polygon, Patrz: wielobok
powierzchnia, 137
emitujaca $wiatlo, 311
importowanie z AutoCAD,
136
kolor, 232
nieo$wietlona, 232
os$wietlona, 232
wygladzanie, 138
poziomica, 189, 190
prawa autorskie, 46
Preferences Viewports, 13
ProBoolean, 167, 171, 179
prostokat, 80
przestrzen robocza, 14, 15
przezroczysto$¢, 152, 254, 307
przyciaganie, 23, 80, 81
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Q

Quick Access Toolbar, Patrz:
pasek szybkiego dostepu

ramka bezpieczenistwa, 198
Real-World Map Size, 241
Real-World Map Size, 253
renderer, 224, 226
iray, 225, 229, 272, 317
mental ray, 210, 224, 225, 246,
272,281, 301, 308
Scanline, 210, 224, 227, 228,
272,308
Advanced Lightning, 228
radiosity, 228
rendering, 24, 26, 46, 198, 227,
313
animacji, 219
animacji, 320
cieni, 307, 308, 309
ksztalt, 60
perspektywiczny, 17, 19, 21
szybkos¢, 59
rodzic, 136
roleta, 19, 27

S

Safe Frame, Patrz: ramka
bezpieczeristwa
samos$wiecenie, 268, 271, 272
scena, 12, 20, 33
schody, 27, 118
segment, 53
edycja, 55, 57, 96
krzywa, 55
linia prosta, 55
Selection Bracket, 30
Shape, Patrz: ksztalt
siatka konstrukcyjna, 20, 22,
23,24
gestos¢, 23
przyciaganie, Patrz:
przyciaganie
wilasna, 155, 158, 159, 160
przelaczanie widoku, 160
Smooth + Highlight, 31, 96
Snaps Toggle, 23, 47, 80, 164
Snapshot, 122, 126
Spacing Tool, 126, 128, 129
Specular Level, 232, 254
splajn, 46, 53, 80
edytowalny, 82, 83, 117
importowanie, 136, 137
faczenie, 57, 58
otwarty, 117
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tworzenie, 48
zamkniety, 117
Spline, Patrz: splajn
Steering Wheel, 18, 19
stolik do kawy, 88-96
stét, 80-87
system
calowy, 20
Daylight, 290, 296
metryczny, 20, 22
szader, 232
szklo, 225, 229
S
$ciana
modelowanie, 153, 155, 156,
162
przycinanie, 166
wytlaczanie, 153, 154

T

Target Camera, Patrz: kamera
z celem
Target Light, Patrz: o$wietlenie
kierunkowe
tekstura, 148, 226, 231, 246, 247
skalowanie, 241, 247, 253
w skali rzeczywistej, 253
teren, 182
modelowanie na podstawie
poziomic, 188, 189
rzezba wyswietlana
w kolorach, 192
Tiling, Patrz: kafelkowanie
tlo, 146, 1438, 160, 196, 197
Tools New Shape Explorer, 33
tryb
ekspercki, 161
See-Through, 200
wewnetrznej edycji, 57

U

Ul, 14
uklad wspéirzednych
globalny, 22, 66,
Patrz tez: World
Local, 22
View, 22, 47
wlasny, 22, 66, 94
Use Real-World Scale, Patrz:
mapowanie w skali rzeczywistej

\'

Vertex, Patrz: wierzchotek
Vertex Color, 192

Video Post, 322

View Cube, 18, 19
Viewport Configuration, 18

w

walec, 28, 90, 92
wycinek, 119
warstwa, 46, 134, 149
kolor, 28, 150, 151
menedzer, Patrz: Manage
Layers
status, 151
usuwanie, 152
w postaci listy obiektéw, 152
zamrazanie, 152
widok, 12, 31, 196
cieniowany, 31
obracanie, 17
ortogonalny, 17, 19, 21, 39,
199
perspektywiczny, 47, 201
powiekszanie, 17
przewijanie, 17, 161
szkieletowy, 31
zorientowany zgodnie
z wlasna siatka
konstrukcyjna, 160
wielobok, 68, 97
wierzchotek, 53
edytowanie, 38, 53, 54, 55,
56, 157
gladki, 54
narozny Béziera, 54
numerowanie, 117
spawanie, 138
zaznaczanie, 83
Wireframe, 31
Workspace, Patrz: przestrzen
robocza
World, 22, 47, Patrz tez: globalny
uklad wspélrzednych
wspolrzedne mapowania, 241
wykres, skali, 112, 113, 115, 118

z

zaznaczanie, 29, 30, 32, 34, 35,
36,57, 83
grupowe, 29
zapamigtywanie, 37
zrzut ekranowy
animowany, 24, 317
statyczny, 24, 317

a

z

zrédlo $wiatta, Patrz: o$wietlenie
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Bez profesjionalrie prazygotowane] wizualizacji architektoniczne] trudno sprzedad nawet
najbardzie] funkcjonalny pomyst. Obecnie 2aden klient nie zaptaci za projekt architektoniczry,
ktéry bedzie sle opierac wytacznie na opisie czy schematycznym rysunku. Dlatego jest rzeczg
riezmiernie waing, by kazdy architekt umiat stworzye szczegdtows prezentacje proponowanych
rozwigzan, z uwzglednieniem doktadnego wygladu budynku i rozktadu pomieszczen, widoku
z réenych stron (od wewnatrz | od zewnatrz) oraz materiatdw, z ktérych beda wykonane
poszczegolne elementy domu.

Ta ksigtzka pomoze Ci wejsc w swiat projektowania w programie 3ds Max 2013 lub 3ds
Max Design 2013. Jej autorka skupita sie na tym, by w serii praktyczrych cwiczeri stworzyc
kompletng wizualizacje domu jednorodzinnego, czyli krok po kroku zamienic pomyst na
szczegdtowa prezentacie projektu. Jesli skorzystasz z tych wskazdwek, szybko nauczysz
sie obstugiwac program w zakresie najczescie] uzywanych narzedzi | funkcjl. Dowiesz sie, jak
stworzyc | modelowac obiekty. Nauczysz sie rysowac bryte budynku, wyttaczac w nim sciany
i podtogi, wytyczac okna i drzwi oraz naktadac dach. Odkryjesz. jak przypisywac materiaty
do poszczegolnych obiektow i jak ustawiac kamery, by wyeksponowac to. co najciekawsze
w projektowanym budynku. Zrozumiesz tez, jak waine jest ustawienie swiatet i do czego stuiy
rendering obrazu. Zacznij sie uczyc juz dzis!

Interfejs programu

Twaorzenie obiektow i tryby wyswietlania
Splajny, bryty i precyzyjne transformacje
Modelowanie bryty budynku

Ustawienie widoku

Materiaty

Swiatta i rendering

Korzystanie z dotaczonych plikéw

Stworz doskonatg wizualizacje.
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