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Zaawansowane metody grafiki w reklamie

Laboratorium

3dsmax — wprowadzenie

1 Cel éwiczenia

Celem ¢wiczenia jest zapoznanie sie z podstawowa funkcjonalnoscig pakietu do tworzenia grafiki 3D —
3dsmax.

2 Przebieg zajec.

1. Po uruchomieniu programu 3dsmax, zapisaé¢ plik pod nazwa Labl.max na dysku wskazanym
przez prowadzacego w folderze nazwanym wg wzoru Nazwisko_numergrupy.

2. Zmieni¢ tryb wyswietlanych jednostek na metry, poprzez okno dostepne w Customize— Units
Setup.

3. Utworzy¢ obiekt typu plane o parametrach:

* Parameters

Width:

Length Segs:

4. Zmieni¢ nazwe obiektu na teren i dodaé¢ modyfikator displace (zakladka modify -)
5. Uruchomié¢ program Gimp i utworzy¢ obraz o wymiarach 1024x1024.

6. Doda¢ i nazwaé¢ warstwy wg ponizszego rysunkow:




7. Wyeksportowaé obraz do formatu jpg, obraz ten postuzy jako mapa wysokosciowa (heightmap).
8. W programie 3dsmax dodaé¢ utworzony obraz w polu Bitmap modyfikatora displace.

9. Zmieni¢ sile (strength) dzialania modyfikatora na 100. Obiekt plane powinien przybraé¢ naste-
pujacy wyglad:

10. Z wykorzystaniem obiektéw z grupy A EC Extended— Foliage (zakladka Create Ell) dodaé obiekty
drzew na terenie nizinnym:

11. 7Z wykorzystaniem wyszukiwarki google wyszukaé tekstury:

e 2 rodzaje tekstur dla trawy (stowo kluczowe: grass texture tileable)
e 1 rodzaj tekstur dla $niegu (stowo kluczowe: snow texture tileable)

e 2 rodzaje tekstur dla kamieni (stowo kluczowe: rocks texture tileable)

12. Z wykorzystaniem programu Gimp i mapy wysokosciowej utworzy¢ nastepujace maski:



13. Uruchomié¢ edytor materialéw (menu Rendering lub skrét m).
14. W trybie slate doda¢ material typu standard do edytora.

15. Doda¢ mape typu bitmap do edytora dla kazdej utworzonej maski i kazdej pobranej z internetu
tekstury.

16. Doda¢ mape typu noise do wymieszania tekstur trawy na nizinie.

17. Doda¢ mapy typu mix i utworzy¢ potaczenia na wzér ponizszego rysunku:

18. Dla kazdej mapy odpowiednio ja pomniejszy¢ poprzez dobér parametru tiling (zwiekszanie pa-
rametru powoduje pomniejszanie tekstury):
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19. Oteksturowany teren mozna zobaczy¢ na obszarze roboczym po wybraniu opcji Show shaded

material in viewport . Postaé sceny po uruchomieniu tej opcji:



20. W celu wygenerowania rzeki wykorzystany zostanie material water z grupy Autodesk, dostepny
dla renderera MentalRay (menu Rendering—Render Setup):

Target: Production Rendering Mode
Preset:

Renderer:  MVIDIA mental ray

21. Rzeke utworzy¢ poprzez dodanie drugiego obiektu typu plane odpowiadajacego tafli wody. W
trybie edycji siatki wycia¢ niepotrzebna geometrie (wykorzystaé¢ dla ulatwienie rzut z gory,
narzedzie zaznaczania lasso i przezroczysto$é robocza dla terenu wlaczona skrétem alt+x):
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Named Selections:
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22. NAstepnie w edytorze materiatéw dodaé¢ material typu Water:



- Materials

- Autodesk
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* Performance Tuning
Reflection Glos
Refraction Glossy Samples 12

Reflection Max Trace Depth 0

¥ Override Refraction Depth

Enable

24. Wyrenderowana (skrét shift+q) postaé rzeki:

25. Kolejno nalezy dodaé tto w postaci tekstury proceduralnej typu smoke, poprzez wybdér menu
Rendering—environment:
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Render Preview
Color #1 None

ap
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Effects:

W celu wyswietlenia tta na obszarze roboczym nalezy uruchomié¢ odpowiednia opcje w menu
Views— Viewport background.

Upewni¢ sig, ze plik zostal zapisany, zresetowaé¢ srodowisko i utworzyé¢ nowa scene w pliku o
nazwie lablsup.max i ponownie ustawié¢ jednostki na metry.

Utworzy¢ obiekt typu box o wymiarach: 1x0.5x0.5.
Wyszukaé teksture dla pojedynczej cegly /kamienia (brick/stone texture).

Zapisana w pliku teksture przeciagnaé¢ z systemu windows an obiekt typu box, dzieki czemu
zostanie on automatycznie oteksturowany.

Uruchomié¢ narzedzie array z menu Tools.

Zaktadajac poprzednie wymiary kamienia utworzy¢ mur o wysokosci 20m i dtugosci 50m zgodnie
z ustawieniami (odstepy pomiedzy ceglami lem):

Array

Array Transformation: World Coordinates Pivot Point Center)
Incremental
L § x
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& Copy X ¥ 7 Preview

Instance 0,0m & 09,5m : losim Preview
Reference
Display as Box

Reset All Parameters Cancel

usunadé elementy tworzace skos i z wykorzystaniem przycisku shift sklonowaé Sciany aby uzyskaé
ponizszy ksztalt muréw (przy obracaniu wykorzystaé¢ narzedzie rotate i angle snap — skrét a):



34.

35.

36.

37.

38.
39.

Utworzy¢ z wykorzystaniem obiektéw prymitywnych operatory dla obiektu typu boolean zgodnie
z rysunkiem:

Dla dowolna cegle przekonwertowaé¢ do edytowalnej siatki poprzez menu podreczne pod prawym
przyciskiem myszy i opcje convert to— convert to editable poly

Poprzez funkcjonalnosé attach potaczyé wszystkie cegly w jeden obiekt.

Dla utworzonej konstrukcji stworzy¢ operator boolean z menu tworzenia obiektéw typu compo-
und i dodaé¢ wszystkie belki i sfery jako operatory (operands) w trybie substract. Po wybraniu
opcji select operands postuzy¢ sie opcja select by name w celu wybrania obiektéw z listy.

Ponownie przekonwertowaé obiekt typu boolean do edytowalnej siatki.

Finalnie na scenie powinien znajdowa¢ si¢ zamek jako jeden obiekt przypominajacy ponizsza
postac:
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Upewnic¢ sig, ze zmieniona zostala nazwa na zamek.

Zapisa¢ zmiany w pliku i uruchomié plik labl.max.

Poprzez opcje Import— Merge wybraé z listy plik lablsup.max.

W kolejnym oknie dialogowym wybrac¢ obiekt zamku w celu wklejenia go do aktualnej sceny.

Umiejscowi¢ zamek na wyspie po srodku rzeki i wyrenderowaé finalna scene:




