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Praca grafika i animatora 3D wymaga nie tylko zmystu artystycznego, ale takze
kompleksowej wiedzy o narzedziu, z ktdrego sie korzysta. Praca pod presja czasu
wymusza koniecznos$¢ korzystania ze skrotéw klawiaturowych i ,kruczkow”, ktdre
trudno znalezé w dokumentacji programu. Niezbedne sa praktyczne umiejgtnosci,
pozwalajace na wybor odpowiedniego polecenia lub parametru oraz rozwiazywanie
problemow, ktore pojawiaja sie podczas pracy. Taka wiedze nabywa w wyniku
wieloletniego do$wiadczenia w pracy z narzedziem lub... korzystajac z pomocy
ekspertow.

,LightWave 8. Skuteczne rozwiazania” to zbiér porad przygotowanych przez
prawdziwych guru, znanych i cenionych w $wiecie grafiki 3D. Autorzy — Dan Ablan
i Randy Sharp — zgromadzili ponad 200 wskazowek, dzieki ktorym bedziesz mogt
korzystaé z programu LightWave 8 w bardziej efektywny sposdb. Poznasz
nieudokumentowane skréty klawiaturowe, tajemnice modelowania, teksturowania,
oSwietlenia, animacji, renderingu i dostosowywania programu do wtasnych potrzeb.

 Ukryte mozliwosci przyciskow w interfejsie uzytkownika

* Dostosowywanie programu do swoich potrzeb i przyzwyczajen
e Szybsza i bardziej efektywna praca z modutem Modeler

* Qswietlanie sceny

» Symulacja efektu radiosity

* Nieznane sposoby animowania

* Animacja postaci

* Realistyczne i nierealistyczne tekstury

* Rendering sceny

Dzigki tej ksiazce bedziesz pracowac szybciej i efektywniej. Przekonasz sie,
jak wiele poteznych mozliwosci LightWave’a jest jeszcze do odkrycia.



http://helion.pl/page354U~/
http://helion.pl/zamow_katalog.htm
http://helion.pl/page354U~katalog.htm
http://helion.pl/add354U~lw8sr
http://helion.pl/page354U~emaile.cgi
http://helion.pl/page354U~cennik.htm
http://helion.pl/page354U~online.htm
mailto:helion@helion.pl
http://helion.pl/view354U~lw8sr
http://www.amazon.com/exec/obidos/ASIN/0735713715/helion-20

SPIS TRESCI

ROZDZIAL 1.
Odkrywanie znaczenia przyciskow
Poznawanie sekretéw programu LightWave 8

Rozwigzania problemu Gimbal Lock
w Modelerze

Pozeranie bitéw
Chodzace ttumy
Do widzenia Pani Teksturo
Nigdy wiecej czerni
Podreczne menu narzedzi
Podreczne menu wartosci
Mapy cieni sg zbyt ograniczajace?
Pomysl jeszcze raz!
Odkrywanie okien widokowych
Czy import plikéw BVH byt udany?
0 co chodzi w nawigac;ji?
Prawy przycisk myszy Twoim przyjacielem
Jak tam z twojg pamiecig?
Przypisanie widokow klawiszom numerycznym
Gdzie jest punkt obrotu?
Klik, klik, klik, pomocy!
Ztap te nieokietznane czasteczki
Upadek z wozu
Narzedzie Quick Cut zaoszczedza czas
Czy kontrolujesz swojg wage?
Wytaczanie warstwy tekstury
Klucze zatrzaSniete w samochodzie
Swiety Mikotaju, gdzie jest lista prezentéw?
Rozszerzenie zostato chyba zainstalowane
Kazdy tego chce: tatwe ustawienie
gasienicy czotgu
Mtody Luke wybiera wiasciwg Sciezke
Gdzie jest przycisk zerujgcy?
Co oznaczaja te wszystkie litery E?

24
24
25
25
26
27
27

28
28
29
30
30
31
31
32
33
34
34
35
35
36
36
37
37

38
38
39
39

- Surface Editor

[Obe  ~] [
[Mare  ~] [Lo




SPIS TRESCI

WTMCS?

SI: St6j, Imie

Szybki dostep do koSci
Natychmiastowy kalkulator metryczny
Czy mozesz to zmierzy¢?
Przyttaczajgce jednostki miar

ROZDZIAL 2.
Wedle swoich upodoban
Dostosowanie interfejsu

Nie klikaj moich przyciskow!

Palec juz mnie boli!

Skrét czy nie skrot?

Przyblizanie i oddalanie

Zrobie to po mojemu

Zmus sie do tego!

Wariacje na temat okien widokowych
Raz je widzisz, raz nie widzisz

Co zrobi¢ z tymi klawiszami numerycznymi?
Dodanie tta do biblioteki materiatow
Twoje wtasne menu osobiste

Prostota jest najwazniejsza

Waskie panele to oszczedno$é miejsca
Style wysSwietlania sceny

Mieszanie i dopasowanie stylow wysSwietlania
Stwoérz swéj wiasny projekt

Kolory siatek w Layout

Rozszerzaé czy nie rozszerzaé?
Utrzymywanie widocznosci obiektow
Zobaczy¢ znaczy uwierzy¢

Z... Z... Z... Zmiany

Gdzie zapodziatem méj kalkulator?

40
40
41
41
42
43

45

46
a7
48
48
49
50
51
52
52
53
54
55
56
57
58
58
59
60
61
62
63
63



SPIS TRESCI

ROZDZIAL 3.
Uwierz w siebie

Wskazowki dla Modelera do kontroli dziwactw 65

Czy tylko mnie tutaj sie podoba?

Poziom doktadnosci

Ograniczenia srodkowego przycisku myszy

Zbiory, zbiory zaznaczen, o tak!

Scianki jako punkty? To nie ma sensu

Jestem tylko numerem

Utrzymuj zaznaczenie

Zmiana trybow

Ukryj i szukaj

Czy to mi odpowiada?

Czesci to czesci

Upuszczanie narzedzi

Klatki powierzchni Subdivivion Surfaces
— mniej znaczy wiecej

Podziat wzgledem Srodka

Automatyczny dobor wielkoSci obrazka w tle

Ostre krawedzie obiektow
Subdivision Surfaces

Kantowanie

Wysrodkuj mnie

To jest wartoSciowe

UsigdzZ i obracaj

Tuz za rogiem

Poszerzanie i zawezanie wszechSwiata
Upuszczanie zaznaczenia
Prosze, pokieruj mng

Maty pakiet — wielkie mozliwosci
Redukcja nattoku

Tryby modelowania

Pokoloruj mnie

66
67
67
68
69
70
70
71
72
73
74
74

75
76
7

78
79
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89




SPIS TRESCI

ROZDZIAL 4.

Ukryte pragnienia

Wskazéwki modelowania 91
Operator wygtadzania 92
Wytnij mnie! Skopiuj mnie! Usun mnie!

Wklej mnie! 92
Chodzimy w kotko 93
Obiekt na torach 94
Droga do idealnego rozmiaru 95
Przetnij mnie! 96
To nie sg naturalne panele! 97
Przenikanie Scianek i powierzchni

Subdivision Surfaces 98
Zatataj te dziure! 99
Uwalnianie mocy narzedzia Bridge 100
Kontrola zaniku dziatania narzedzia 100
Bandsaw — to narzedzie nie przecina drewna! 101
Szczegoty, szczegbty 102
Gtowa z szeScianu? 103
Nie klonujemy tutaj owcy Dolly 104
Wyttoczone okna 105
Wysuwana postac 106
Stac sie jednoscig z krzywymi 106
Zmien, przesun 107
15 stopni obrotu 107
Czas modelowania, czas zaznaczania... 108
tacz punkty poprawnie 108
Wybierz i zaoszczedz 109
Wyrzué Zelazko! 110
Spin Quads — to jest to! 111




SPIS TRESCI

ROZDZIAL 5.

| Bog powiedziat

Niech sie stanie Swiattos¢

— to znaczy wskazowki oSwietleniowe

Roéwnanie pomiaru zaniku $wiatta
Uzycie flar zamiast Swiatet
Zbyt wiele Swiatet?

Po prostu zmien ich nazwy
Poswiata za obiektami
Lepsze mapy cieni
Miekkie mapy cieni
Zabawa z nazwami
Co oznaczajg wartosci Swiatet w lightwave?
Kopiowanie i wklejanie flar
Okreslanie zaniku Swiatta
Zmiany wartosci wielu Swiatet
Obiekty jako Zrodta Swiatta — czesé 1.
Obiekty jako Zrédta Swiatta — czes¢ 2.
Zabawa z projektorem
Ziarniste radiosity? Niemozliwe!
Swiatto wypetniajace — uzywaj z rozwaga
Tworzenie wtasnego radiosity
tadniejsze Swiatta powierzchniowe
Wypalanie radiosity
Trzypunktowe oSwietlenie — poczatek
Jeszcze wiecej Swiatet
Szybkie wykluczanie Swiatet

ROZDZIAL 6.
Cata naprzod
Wskazéwki ruchu dla pieszych

Kopiowanie klatek kluczowych jest proste
Wyrazne rozmycie ruchu

113

114
114

115
115
116
117
117
118
118
119
119
120
121
122
123
123
124
124
125
126
127
128

129

130
130




SPIS TRESCI

Dodaj mase i ciezar do klatek kluczowych
Szybkie przyblizenie obrazu w kamerze
Dobieranie predkosci klatek kluczowych
tatwizna!

Podazaj za przywodca

Wypal swoje krzywe

Szybki, niekonczacy sie obrot

Jak wyglada Slad Twojej stopy?
Znaczniki X

WyraZne oznaczenia klatek kluczowych
Sledzenie elementéw Layouta

Zapnij pasy!

Niesamowita deformacja krzywa
Szybkie skalowanie wielu kluczy
Szybkie przesunigcie wielu kluczy
Przesun wszystkie klatki kluczowe
Kopiowanie Sciezki ruchu

Animowanie z dzwiekiem!

Skopiuj klatke kluczowg w Dope Sheet
Slady stép na piasku... ech... Graph Editor
Choreografia Motion Mixera

Oznacz swoje terytorium na linii czasu
Wkraczasz w strefe wypalania

Koto fortuny

Tworz Sciezke, nie wojne

ROZDZIAL 7.
Co jest pod Twoja skoéra?
Wskazowki na temat deformacji szkieletu

Kosci do montazu mechanicznego
Unikanie problemow obrotu kosci

Problem Modelera — rozwigzanie w Layout!
Kliknij i przytrzymaj

131
132
133
134
135
135
136
137
138
138
139
140
141
142
142
143
144
145
146
147
148
149
150
150
151

153

154
155
156
157



SPIS TRESCI

Rozreklamuj kinematyke odwrotng
Czas naprawic to, co moze by¢ zepsute
Wypalanie ruchu kinematyki odwrotnej
Kontrola grawitacji

Podaj tej kosci reke

Szybko! Edytuj limity!

Pozycz kilka koSci

Nie tam kosci

Lustro, lustro na Scianie

BgdzZ uzdrowicielem

Och, moje stawy!

Uzywane kosci, zdobadz je tanio!
Réwnaj do szeregu!

Dobro¢ dzielenia kosci

Kosci na krzywej

Sztuka rozmieszczenia kosci

Rozmiar jednak ma znaczenie...

Jedno zaznaczenie do edycji ich wszystkich

ROZDZIAL 8.
Piekna jest tylko glebia skory
Wskazowki materiatowe i teksturowe

Gdzie podziaty sie moje materiaty
i ustawienia?

Oszukana kaustyka

Bezszwowe zapetlanie tekstur
Szybkie wytadowania elektryczne
Gra gradientéw

Ostro$¢ rozpraszania — oksymoron?

Addytywna przezroczystosé
jest bardziej przezroczysta?

Oszukana refrakcja
Tworzenie siatkowych powierzchni

158
159
160
160
161
162
162
163
163
164
164
165
165
166
167
168
169
169

171

172
173
174
175
176
177

177
178
179




SPIS TRESCI

10

Wygtadzanie tekstury — dobre czy zte?
Powierzchnie rysunkowe

tatwe tworzenie gtebi obiektu

Efekty Fresnela

Katy wygtadzania

Manipulacja oknem tekstury proceduralnej
Biblioteka materiatow

ROZDZIAL 9.
Wychodz! Natychmiast wychodz!
Wskazéwki dotyczgce renderingu
i zapisywania

Adaptive Sampling — ale o co chodzi?
Czas na Sampling Threshold
Szybsze Sledzenie promieni

— opcja Ray Recursion Limit
Ograniczony obszar, ograniczony obraz

Eksport pliku RPF do programu
Adobe Afret Effects

Eksport pliku RLA
Wizualizacja w warstwach
Ujecie z drabing w centrum

Komu potrzebna mapa GPS,
kiedy jest mapa kamery?

Zapisanie przebiegu alfa

64 bity! | nie chodzi o komputer Commodore!
Wizualizacja na potrzeby druku

Rendering w jednym kawatku

Masz mato pamieci?

AVI, MOV czy RGB?

Pojedyncze klatki? Posktadaj je w catosé!
Obraz z informacja

Chron swoja prace

Renderingi historyjek obrazkowych

179
180
181
181
182
182
183

185

186
186

187
188

189
189
190
191

192
193
193
194
195
196
197
197
198
199
200



SPIS TRESCI

Czarno-biate renderingi

Weczytywanie sekwencji do...
programu LightWave?

ROZDZIAL 10.
Chytry chtop
Donioste wskazOowki

Animowane liny

Szybkie starzenie

Uzyj Layouta jako Modelera

Wiele obrazow tfa

Manipulacja obrazem w LightWave
Kliknates ten przycisk z litera E, prawda?
Naprawa rozciggajacych sie tkanin
Wieczne czgsteczki

Jazda na fali (z filtrem)

Kontroluj swoje zaznaczenia

Nadal nie umiesz zaznaczy¢ tych Scianek?
Wyprébuj to...

Wypalane powierzchnie nie dziatajg?

Zastepcze obiekty polepszajg
wydajnos$é systemu

Wpisywanie wartosci

Opcja Load From Scene

Anonimowe obrazy
— ukrywanie przed kamerg

Naprawa wypalonych map UV
Zastepcze obiekty kolizyjne
Nienawidzisz pisac?

Do roboty albo do widzenia
Kos¢ do zaznaczenia
Porzadki

Skorowidz

200

201

203

204
205
206
207
208
209
210
211
211
212

213
213

214
215
215

216
216
217
218
218
219
220

221

11



Oswietlenie jest kolejng waznag Disart Licht
czescia komputerowych puzzli. | G
Program LightWave w tej dziedzinie | aestit
radzi sobie catkiem dobrze. Przeciez

wystarczy spojrze¢ na jego nazwe (ang. ,fala
Swietlna”), ktéra nie brzmi RenderWave,

ModelWave czy ParticleWave.

Niech sie stanie Swiattos¢
— to znaczy wskazowki oswietleniowe

Oswietlenie jest decydujgcym czynnikiem,
majgcym wptyw na profesjonalny wyglad
Twojej sceny. Najlepsze modele, animacja,
tekstury, praca kamery itd. zostang zaprze-
paszczone, jezeli oSwietlenie nie bedzie dosko-
nate. Wazng czeScia dazenia do perfekcji jest
umiejetnosé korzystania z dostepnych narze-
dzi. | wcale nie musisz wiedzie¢, w jaki spo-
séb ich uzywa¢ — wystarczy, ze umiesz ich
wiasciwie uzywac, tak aby praca z nimi byta
efektowna i efektywna. Poznanie réznych
zastosowan narzedzi na pewno nie jest takie
trudne, jak Ci sie teraz wydaje. W tym roz-
dziale przedstawiamy kilka wskazéwek, ktore
pomoga w nauce funkcji programu. Pozwol
nam poprowadzi¢ Cie do Swiatta.
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® © ® ROWNANIE POMIARU ZANIKU SWIATLA

ight Properties

Lens Flare LCers Hare [ ptions:
[ Valumetic Lightin ol et e LR ERtEE

[EE
i

Swiatta w programie LightWave sa chyba uzaleznione od
kofeiny, bo one caly czas tylko Swieca, Swiecg i Swieca.
Ale moze chciatbys, aby oSwietlenie sceny bardziej
przypominato oSwietlenie z rzeczywistego Swiata? Bytoby
mito, nieprawdaz? Przypuscmy, ze powigzates oSwietlenie
z obiektem samochodu, aby otrzymacé jego przednie
Swiatta. W rzeczywistym Swiecie im dalej Swiatto jest od
przedmiotu, tym stabiej go oSwietla. W programie LightWave
bez zastosowania opcji zanikania, Swiatta zawsze
oSwietlajg przedmioty, niezaleznie od tego, jak daleko by
sie one nie znajdowaty. Chcac obliczy¢ zanikanie Swiatla,
wszystko co musisz wiedzie¢, to: promienie Swiatta

o intensywnosci 20% i zaniku 50% biegna na odlegtosé
0,4 metra. Innymi stowy, wartosé intensywnosci Swiatta
podzielona przez procentowa wartos¢ zaniku jest rowna
przebytej odlegtoSci w metrach. OczywiScie nie mozesz
korzysta¢ z zaniku promieni dla Swiatta kierunkowego,
poniewaz ten rodzaj oSwietlenia, podobnie jak storice,
Swieci zawsze.

® © © UZYCIE FLAR ZAMIAST SWIATEL

#% Lens Flare Options for Li _ _

Wykonywanie wizualizacji to skomplikowana

i pracochtonna czynnosé, a ztozone ukfady
Swiatet jej bynajmniej nie upraszczaja. Ale
istnieje jedna wskazdéwka, ktora moze podniesé
wydajnos¢ obliczen. Chcac poméc programowi
LightWave podczas renderingu sceny, skorzystaj
z flar symulujgcych Swiatta znacznie oddalone od
kamery lub takie Swiatta, ktére tak naprawde
niczego nie oSwietlajg. Wbrew pozorom flary nie
tylko nadajg sie do upiekszania kiepskich
animaciji z lat osiemdziesigtych — uzyj ich do
reprezentacji Zrodet Swiatta. Upewnij sie, ze
intensywno$¢ zostata zmniejszona do wartosci
0% i funkcja cieni jest wytaczona, dzieki czemu
czas obliczen zostanie skrécony do minimum.
Pracuj madrze, nie ciezko.

114 Rozdziat 5. * Niech sie stanie $wiatto$¢ — to znaczy wskazoéwki oSwietleniowe
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® © © zBYT WIELE SWIATEL? PO PROSTU ZMIEN ICH NAZWY

3 Liutht: Droperties mE3 Swiatta w programie LightWave sg $wietne. Dlaczego?

T Poniewaz mozesz wtaczy¢ dowolng ich ilos¢, a Twoja zona
lub matka nie bedzie na Ciebie krzyczata z tego powodu, ze
marnujesz elektrycznos$é. Jednak na pewno marnujesz
czas, starajgc sie dociec po dodaniu wszystkich Swiatet,
ktore z nich gdzie sie znajduje. Zamiast tego otwérz panel
Light Properties, a nastepnie zaznacz i zmief wpisana
nazwe w polu Current Light. Gotowe! LightWave 8 pozwala
na szybka i tatwa zmiane nazwy Swiatet bezposrednio
w panelu ich wiasciwosci.

Kiedy tylko korzystasz z opcji Glow Behind
e [+][F] N Objects, umieszczonej w panelu Lens Flare,
pamietaj, ze Zrodto Swiatta flary zawsze powinno
} e by¢ umieszczone za obiektem. Jezeli znajduje sie
ono w obiekcie, flara go po prostu przecina.
Powszechnym btedem podczas pierwszego
zastosowania efektu flary jest pozostawienie
wigczonej opcji Glow Behind Objects. W wielu
animacjach demonstracyjnych, ktore mieliSmy
okazje zobaczy¢, umieszczano migajace Swiatta
lgdowania na zewnatrz statku kosmicznego.
Wygladato to wspaniale, dopdki tych Swiatet nie
przystonita zadna cze$¢ statku. Jednak gdy statek
kosmiczny sie obracat i flara przenikata przez
jego powierzchnie, to juz byto wiadomo, ze opcja
Glow Behind Objects niepotrzebnie pozostata
wigczona. Taka animacja jest od razu odrzucana,
bo nadaje sie tylko ,do szuflady”.

Rozdziat 5. ¢ Niech sie stanie Swiatto$¢ — to znaczy wskazowki o$wietleniowe 115
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0 6 e LEPSZE MAPY CIENI

Aha, wiec juz poznate$ szybki sposéb tworzenia cieni? Mapy cieni moga jedynie zosta¢ przydzielone
Swiattom teatralnym i sg one raczej pobierane z pamieci komputera, niz obliczane przez jego
procesor. Dzieki temu sa idealnym rozwigzaniem dla szybkich wizualizacji, w przeciwienstwie do
cieni liczonych metoda $ledzenia promieni. Ale na pewno zauwazytes, ze jakosS¢ takiego cienia jest
po prostu niezadowalajaca, prawda? Czy te artefakty i chropowate krawedzie map cieni nie sg
denerwujgce? Niczym sie nie martw. Rozwigzanie jest proste i zawiera sie w dwdch stowach:
szeroko i blisko. Wystarczy, ze kat stozka cienia bedzie naprawde szeroki, na przyktad 60 lub nawet
70 stopni. UmieS¢ takie Swiatto blisko przedmiotu, a Twoje ktopoty znikna, jak rekg odjat.

“ZiLight Properties

116 Rozdziat 5. * Niech sie stanie $wiatto$¢ — to znaczy wskazoéwki oSwietleniowe
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0 6 e MIEKKIE MAPY CIENI

% Light Properties

Wiesz juz, w jaki spos6b wyeliminowaé chropowatosci
wiasciwe dla map cieni, ale czy mozna je takze zmiekczyé?
Cienie o ostrych krawedziach sa takie przestarzate! Spojrz
na czes¢ panelu Light Properties, poSwieconga mapom
cieni, i zmien domysing warto$é rozmiaru mapy z 512 na
okoto 3000 lub wiecej. Ale bgdzZ ostrozny — ustawienie
powyzej 12000 moze znaczgco spowolni¢ dziatanie
komputera lub nawet go zawiesié. To jest parametr
okresSlajacy przydzielany rozmiar pamieci i zwiekszanie jego
wartosci pozwala programowi LightWave na przeznaczenie
wigkszego obszaru pamieci dla konkretnej mapy. Kiedy juz
dobierzesz odpowiednig warto$¢, mozesz takze zwiekszyé
parametr Shadow Fuzziness, dzieki czemu cien bedzie miat
bardziej miekkie krawedzie.

0 e e ZABAWA Z NAZWAMI

7 Light Properties

Lights

 Global llumination
Mo [~]

Kiedy w programie LightWave wizualizowane sg mapy cieni
Swiatet teatralnych, w oknie postepu procesu wizualizacji
sceny pokazywana jest informacja ,rendering shadow map
for x light”. Mozesz zmieni¢ nazwe Swiatta na co$
podobnego do ,no good reason”, tak aby wySwietlany byt
napis ,rendering shadow map for no good reason”. Ale
dlaczego miatbys to robi¢? Tak naprawde nie ma dobrego
powodu. Mozesz zmieniaé nazwy tylko dla przyjemnosci,

a zabawa jest jeszcze lepsza, gdy ustawiasz scene dla
kogo$ innego. Kiedy Twdj przyjaciel zacznie przeliczaé
wizualizacje, na pewno rozbawi go ten dowcip, bo to
przeciez tyle radoSci (wyczuwasz sarkazm?).
Podziekowania dla pana Steve’a Baileya za te pomocna
wskazowke udzielong kilka lat temu!
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® © ® coo0zNACZAIA WARTOSCI SWIATEL W LIGHTWAVE?

Light ] Ustawienia programu LightWave tak naprawde nie
| [E] odzwierciedlaja rzeczywistego Swiata, wiec co one
[][E] oznaczajg? Czy sa one tylko arbitralne, czy stanowig moze
e sekretny kod? Oczywiscie, ze nie. Przypusémy, ze masz
obiekt w kolorze jasnoniebieskim o wartosciach RGB: O,
200, 200, Swiatto wypetniajace — Ambient — Swieci
z intensywnos$cig 0%, a w panelu Surface Editor ustawite$S parametr Diffuse na 100%. Dzieki tym
wartosciom zostanie wyswietlony doktadny kolor obiektu, czyli: 0, 200, 200. Teraz przyjmijmy, ze
zmniejszyte$ parametr Light Intensity do 50% — piksele wyliczonego obiektu bedg miaty sktadowe
koloru 0, 100, 100, czyli potowe oryginalnych wartosci. Taki sam rezultat otrzymatbys, gdybys
zmniejszyt dla powierzchni warto$¢ parametru Diffuse o 50%, poniewaz w ten spos6b przekazatbys
informacje, aby obiekt pobierat jedynie potowe intensywnosci Zzrodta Swiatta. Jezeli dodatbys
Swiatto wypetniajace o wartosci 10%, sktadowe koloru zwiekszytyby sie do 0, 220, 220. 10% liczby
200 to wtasnie 20, czyli nowa wartoscia bytoby 220. Twéj obiekt bytby wowczas o 10% jasniejszy.
Wszystko jasne?

® © © KOPIOWANIE | WKLEJANIE FLAR

el Fnis Optane f kit A= Czasami po prostu nie chcesz ustawiaé tych
| heresoETomoel | wszystkich parametréw dla kazdego Swiatta;

to jest takie pracochtonne. Na szczescie i tutaj
jest nadzieja na szybsza prace, poniewaz mozesz
bez problemu kopiowac i wklejaé flary.

Po przydzieleniu flary do Swiatta w panelu Light
Properties upewnij sie, ze panel jest nadal
aktywny i nacisnij Ctrl+c w celu skopiowania
ustawien. Nastepnie wykorzystaj klawisz strzatki
w gore lub w dét, aby szybko wybraé kolejne
Swiatto (zaktadajac, ze w scenie znajduje sie
wiecej niz jedno) i nacisnij Ctrl+v, co spowoduje
wklejenie wartosci flary. Jednak zanim to zrobisz,
ponownie upewnij sie, ze panel Light Properties
jest aktywny (jezeli nie jestes$ tego pewien,

to najbezpieczniej kliknaé ten panel).

Zaletg opisanego rozwigzania jest nadawanie
identycznej charakterystyki kolejnym flarom

przy jednoczesnej oszczednosci czasu.

Glow B

[+ [ Fied Outer Glow
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® © ® OKRESLANIE ZANIKU SWIATLA

Bl Properties REE 0 tak, opcja Light Falloff. My wiemy, ze Ty juz o niej wiesz.

SR Ustawi¢ ja to pestka, prawda? Btgd. Skad wiesz, jak
wiasciwie dobraé jej wartos¢? Czy istnieje szybki i prosty
sposbb zaobserwowania wptywu wartosci na Swiatto, inny
niz ponowne obliczenia? Oczywiscie, ze tak! Jezeli w panelu
Light Properties wigczysz opcje Light Falloff, a nastepnie
przejdziesz w module Layout do widoku ortogonalnego, na
przyktad: Top, Front lub Side, to zobaczysz okrag zaniku
Swiatta. Wystarczy teraz dobra¢ odpowiednig wartos$é
parametru Range/Nominal Distance w panelu Light
Properties i interaktywnie zmienia¢ zanik Swiatta w widoku,
bez koniecznosci zgadywania jego zakresu.

Zatem masz scene z niezliczong iloScig Swiatet, a klient
wtasnie zadzwonit i poinformowat Cie, ze szybko potrzebuje
nowszg wersje tej sceny. Uaktualnienie ma polegac na
zmianie 124 Swiatet, wszystkich o tych samych
parametrach. Do tej pory stracite$ juz wiekszo$¢ wtosow,
wiec chyba nie chcesz pozby¢ sie ich wszystkich? Na
szczescie obecnie mozesz jednoczesSnie uaktualnié
parametry wielu Swiatet, tak jakby to byto tylko jedno z nich.
Musisz jedynie zrobi¢ wielokrotne zaznaczenie pozgdanych
Swiatet, otworzy¢ panel Light Properties i wprowadzi¢
konieczne poprawki. W efekcie wszystkim zaznaczonym
Swiatlom zostang przypisane zmiany. Teraz juz mozesz
umoéwié sie w klinice na przeszczep wtoséw, bo nowym nic
nie bedzie grozito.
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® © © O0BIEKTY JAKO ZRODEA SWIATEA — CZESG 1.

Czy kiedykolwiek musiate$ stworzy¢ obiekt bedacy zrédtem Swiatta? Na przyktad masz w scenie
wielka, ztotg urne, w ktérg wpatruje sie Twoja postac, i chcesz, aby ta urna emitowata Swiatto oraz
kolor. Obiekt nie powinien ISni¢ w Swietle, ale zamiast tego emitowac je. Najlepszym rozwigzaniem
tego problemu jest wigczenie w programie LightWave algorytmu o nazwie radiosity (czyli wizualizacji
za pomoca bilansu energetycznego). Zrobisz to, aktywujgc opcje Enable Radiosity, umieszczong
w panelu Global lllumination, ktéry z kolei jest otwierany w panelu Light Properties. Dobrym
przyktadem zastosowania tej techniki jest uzycie duzych, ptaskich, biatych Scianek jako Zrédet
Swiatta. Owe Scianki przy wigczonej opcji o nazwie radiosity beda dziataty podobnie, jak Swiatta
powierzchniowe w prawdziwym studiu fotograficznym. Algorytm radiosity spowoduje roztozenie

i ,rozproszenie” koloru tych Scianek na inne obiekty w scenie.
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® © © OBIEKTY JAKO ZRODELA SWIATLA — CZESC 2.

Radiosity? Kto ma na to czas? Jezeli Ty masz, to wspaniale, jestes szczesciarzem. Ale czy
kiedykolwiek chciates stworzy¢ Swiatta oparte na pewnych obszarach obiektu zamiast na catym
obiekcie? Przypusémy, ze zbudowates$ kule dyskotekowa, ktéra ma emitowaé Swiatto. Zamiast
tworzy¢ tuziny Swiatet i uzaleznia¢ je od tego obiektu z lat 70-tych, przejdz do modutu Modeler

i zaznacz Scianki majace petnié role emiteréw. Nastepnie w zaktadce Setup, kliknij przycisk Add
Luxigon, umieszczony ponizej nazwy Layout Tools. Program LightWave zapyta, jakiego rodzaju
Zrédta Swiatta chcesz utworzy¢ z zaznaczonych Scianek. Bedziesz mégt takze okresli¢ ich
intensywno$é, cien oraz kolor. Pozostaje jeszcze tylko w module Layout wybraé polecenie Convert
Luxigon i gotowe!
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Wieloletni pracownicy studia oSwietleniowego wiedza, ze
nawet najmniejsze Swiatetka pomagajg wnies¢ troche zycia
do ponurej sceny. W programie LightWave mozesz uzywaé
nie tylko statycznych obrazéw dla Swiatet teatralnych, ale
rowniez obrazéw ruchomych. Prostym przyktadem bedzie
stworzenie czarno-biatego obrazka w programie graficznym
typu Adobe Photoshop. Upewnij sie, ze biate kwadraty sg na
czarnym tle i nieco je rozmyj. Zapisz tak przygotowany
obrazek i wezytaj go do programu LightWave za pomoca
panelu Image Editor. Nastepnie otworz panel Light
Properties i zmien rodzaj Swiatta na teatralne, czyli
Spotlight. Na dole panelu znajduje sig opcja Projection
Image, za pomoca ktérej mozesz okresli¢ obraz projekc;ji.

Z menu wybierz wczesniej zrobiony obrazek, a nastepnie
skieruj Swiatto na scene lub pojedynczy obiekt i nacisnij
klawisz F9, aby wyliczy¢ klatke. Obecnie promienie Swiatta
powinny oswietla¢ scene, przechodzgc przez biate kwadraty,
a takze powinny by¢ blokowane przez czarny obszar obrazu
projekcyjnego. Kolejna ciekawa sprawa jest to, ze mozesz
zobaczy¢ efekt dziatania takiego Swiatta bezposrednio

w widoku OpenGL programu LightWave i na biezgco
korygowaé oswietlenie sceny. Wielka oszczednos$é czasul!

Rozwijajgc pomyst z projektorem, uzyj czarno-biatego obrazka lisci, aby uzyskac efekt promieni
Swiatta przechodzacych przez drzewo. Oczywiscie nie jestes ograniczony do stosowania obrazéw
tylko w skali szarosci. Mozesz takze wykorzystaé kolorowa animacje i rzucié jej obraz na inne
obiekty, symulujac tym samym projektor filmowy lub maszyne do slajdéw. Jezeli zamierzasz zrobié
podwodna teksture z rozdziatu 8., to czarno-biaty film moze by¢ wySwietlany na scenie, udajagc
podwodng kaustyke w basenie lub oceanie. To naprawde tadnie wyglada!
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® © © ZIARNISTE RADIOSITY? NIEMOZLIWE!

7 Global lllumination AEES Bez watpienia algorytm radiosity jest bardzo

— | przydatny, ale niestety czas obliczer jest koszmarnie
dugi. Nawet jezeli wystarczy Ci cierpliwosci

i doczekasz konca tych obliczen, to obrazek bedzie
prawdopodobnie stabej jakosci i ziarnisty. Istnieja
dwie rzeczy, ktére mozesz zrobi¢, aby szybko poprawic¢
te btedy. PrzejdZ do ustawien radiosity w panelu
Global lllumination, do ktérego dostaniesz sie
poprzez panel Light Properties. W potowie jego
zawartosci odnajdz opcje Shading Noise Reduction
—wilacz jg, aby zminimalizowac ziarnistoS¢ obrazka.
Innym pewnym sposobem redukgji ziarnistosci jest
zwiekszenie ustawienia opcji Rays Per Evaluation dla
algorytmu radiosity. Dobrymi wartosciami dla
testowych obliczen beda 3x9 lub 4x12. Gdy juz
wszystko zostanie dopiete na ostatni guzik i bedziesz
gotowy do wykonania koAcowej wizualizacji, ustaw
wspomniang wartos$¢ na 12x36 lub wiecej. Co
prawda czas obliczef znacznie sie wydtuzy, ale

w zamian otrzymasz obraz o wiele lepszej jakosci. Pomimo zwiekszenia parametru Rays Per
Evaluation, nadal pozostaw wtaczona opcje Shading Noise Reduction.

® © ® SWIATLO WYPELNIAJACE — UZYWAJ Z ROZWAGA

# Global Illumination =l Gteboko w panelu Light Properties w opcjach Global
- lllumination istnieje parametr o nazwie Ambient
Intensity. Swiatto wypetniajace o$wietla obszar sceny
&= programu LightWave, kt6ry nie jest bezposrednio
oswietlony zadnym Zrédtem Swiatta. Dla wiekszosci
przypadkow domysina wartos¢ intensywnosci moze
by¢ ustawiona na okoto 5% lub nawet mniej. Obszary,
do ktérych dochodzi Swiatto, zostang dodatkowo, ale
nieznacznie o$wietlone, natomiast pozostate obszary
bedg nieco ciemniejsze. Jezeli potrzebujesz w scenie
wiecej Swiatta, dodaj Swiatto kolejne, zamiast zbytnio
polega¢ na parametrze Ambient Intensity. Swiatto
wypetniajgce sptaszcza glebie sceny i niweluje jej
kontrast. Oczywiscie taki rodzaj obrazu moze okazaé
sie w pewnych sytuacjach bardzo pozadany

— wéwczas mozesz zignorowac te wskazéwke.
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e 6 6 TWORZENIE WLASNEGO RADIOSITY

Radiosity jest dla grafiki 3D tym, czym
wisienka na czubku lodéw z bitg
Smietana. A oprocz tego ten algorytm daje
realistyczne rezultaty, dobrze odwzorowuje
rzeczywisto$é i jest bardzo trudny do
kontrolowania. Ludzie czesto uzywajq
radiosity jako zamiennika oSwietlenia
sceny i chociaz réwniez mozesz tak
postepowad, to istnieje lepsze wyjscie.
Najlepiej wykorzystywac radiosity

w pofgczeniu z istniejgca strukturg
osSwietlenia w programie LightWave.
Przypusémy, ze wtasnie pracujesz nad
nowg reklama Chevroleta Corvetty.
Umiescite$ obiekt w scenie i oswietlites go standardowymi Swiattami powierzchniowymi. Teraz,
zamiast dodawac wiecej Swiatet jako oSwietlenie wypetniajgce, wigcz radiosity, aby model
przejmowat rozproszone Swiatto z pozostatej czesci sceny, na przyktad zastosuj zbiér duzych,
ptaskich biatych Scianek, ktdre spetnig role Swiatet zmiekczajacych.

® © © LADNIEISZE SWIATEA POWIERZCHNIOWE

Swiatta powierzchniowe, czyli Area Lights,
sg najbardziej realistycznym oswietleniem,
jakie znajdziesz w programie LightWave.
Ten rodzaj Swiatta nasladuje oSwietlenie
studia fotograficznego, dzieki czemu
tworzy doktadne i realistyczne cienie.
Jednak czasami po dodaniu Swiatta
powierzchniowego zdajesz sobie sprawe,
ze cien wcale nie jest taki miekki. Wiele
0s6b nie ma pojecia, ze mozna zwiekszyé
rozmiar takiego Swiatta. Chcac to zrobié,
zaznacz Swiatto i z zaktadki ltems wybierz
pozycje Size, umieszczona na pasku
narzedzi po lewej stronie interfejsu
Layouta. Kiedy juz zwiekszysz rozmiar Swiatta, cien stanie sie bardziej miekki, a doktadnosé
pozostanie zachowana.
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O e e WYPALANIE RADIOSITY

Juz wezesniej ustaliliSmy, ze algorytm radiosity jest bardzo przydatny, ale jego dziatanie jest dos¢é
powolne. Kiedy wykonujesz wizualizacje architektoniczng, w ktorej kamera ,spaceruje” po
obiekcie budynku, nie ma powodu, aby program LightWave obliczat bilans energetyczny dla kazdej
klatki animacji. Zamiast tego sprébuj wypali¢ radiosity. Najpierw w module Modeler stwoérz mape
UV dla catego obiektu. Potem w Layout wtgcz radiosity, przejdZ do panelu Surface Editor i w jego
zakfadce Shaders aktywuj rozszerzenie Surface Baker. Dwukrotnie kliknij odwotanie do Surface
Bakera i w otwartym oknie ustaw jego parametry. Nie zapomnij, gdzie na dysku bedzie zapisany
obrazek z wypalong mapa. Nacisnij klawisz F9, a pojawi sie panel Baking in Progress. Kiedy
obliczenia tekstury zostang zakonczone, mozesz nacisnaé klawisz Esc (przerywajgc tym samym
dalsze obliczenia), wytaczy¢ radiosity i wezyta¢ obrazek z wypalong teksturg. Teraz wystarczy
przypisac¢ go mapie UV, ktdrg wczesniej stworzytes dla wszystkich powierzchni catego obiektu

i uzyskasz wynikowy obraz algorytmu radiosity, narzucony na Scianki modelu.

Dodatkowa wskazéwka: znaczgco (czasami nawet az do 100%) zwieksz wartos$é parametru
Ambient Intensity w panelu Global lllumination, a mapy obrazu bedg w petni widoczne.

#Z Surface Editor : : % Surface Baker

On M ame ‘
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® © ® TRZYPUNKTOWE OSWIETLENIE — POCZATEK

Czym jest trzypunktowe oSwietlenie? Jest to standard prostego uktadu oSwietlenia w przemysle
filmowym; ten rodzaj oSwietlenia znakomicie sprawdza sie w programie LightWave. Mozesz
wykorzystywac ten uktad do oSwietlenia postaci, uje¢ produktu, a nawet animacji medycznych.
Formuta dziata w ten sposéb: ustaw Swiatto ,rysujgce” (czyli najjasniejsze) z przodu, w lewym

lub prawym gérnym rogu oswietlanego obiektu. Nastepnie réwniez z przodu, ale po przeciwnej
stronie, dodaj Swiatto o potowe mniejszej intensywnosci i nadaj mu kolor zabarwionej bieli,

na przykfad jasnoniebieski. Bedzie to $wiatto ,wypetniajace”. | w koficu dodaj trzecie Swiatto

— ,kontrowe” (czasami zwane $wiattem otaczajgcym) — za obiektem, aby go oddzieli¢ od tta.

To ostatnie Swiatto moze emitowac kolor jasny lub ciemny, w zaleznosci od powierzchni modelu.
Teraz mozesz dowolnie modyfikowaé stworzony uktad oSwietlenia i dodawac kolejne Swiatta,
dostosowujac oswietlenie do wtasnych potrzeb.
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® © ® JESZCZE WIECEJ SWIATEL

Zaleta programu LightWave jest mozliwos¢é nasladowania rzeczywistosci w Srodowisku 3D,

a szczegblnie dotyczy to do oswietlenia. Jedna z rzeczy, ktére czesto stosujg kierownicy
oSwietlenia, jest ustawianie Swiatta bocznego. Moze ono, na przyktad, nada¢ konieczne
wypetnienie z boku obiektu. W programie LightWave nie masz do czynienia z kablami i zarowkami,
wiec bez problemu mozesz dodaé wiecej niz jedno Swiatto boczne i zmienié kolor kazdego z nich,
tworzac tym samym tadne, ztozone o$wietlenie.
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® ©® ® szvBKIE WYKLUCZANIE SWIATEL

Czy jestes juz zmeczony zaznaczaniem kazdego Swiatta w panelu Object Properties, ktére chcesz
wykluczyé z oSwietlenia obiektu? Kliknij prawym przyciskiem myszy pasek Exclude Light, aby
rozwing¢ podreczne menu i z jego pomocg szybko zaznaczy¢ lub usunaé zaznaczenie wszystkich
Swiatet. Opcja Invert Selected powoduje odwrdcenie istniejgcego zaznaczenia. Ta nowa funkcja
programu LightWave 8 na pewno znaczgco przyspieszy Twojg prace.

# Object Properties
Clear All Objects

S djest

some.. Deform ' Fender | Edges | Lights | Dynam...
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