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1 Cel ¢wiczenia

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

2 Przebieg zajed.

1. Po uruchomieniu programu 3dsmax, zapisa¢ projekt w miejscu wskazanym przez prowadzacego,
nazwanym wg wzoru Labl_Nazwisko_Imie.

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

3. Utworzy¢ obiekt typu plane o parametrach:

* Parameters

Length: 1000,0m

Width: 1000,0m

+ 100
+ 100

4. Zmieni¢ nazwe obiektu na teren i doda¢ modyfikator displace (zakladka modify -)

5. Uruchomié program Gimp i utworzy¢ obraz o wymiarach 1024x1024:

a Jtworzenie nowego obrazu

Szablon: o

Wymiary obrazu

.

Szerokos¢: | 1024

Wysokosé: | 1024 = | pxe

@ ) 1024 x 1024 piksele
72 ppi, Kolory RGE

% Zaawansowane opcje

Pomoc Przywroc Anuluj

6. Dodac i nazwaé¢ warstwy wg ponizszego rysunkow:



Tryb: Zwaykly [¥]

Krycie 1000
Blokowanie: g¥ .

:n_: .Tlo

@ Modyfikuj atrybuty warstwy...

3

. Nowa warstwa...
Mowa z widoku
£ Nowa grupa warstw...
B Duplikuj warstwe
s Zakotwicz warstwe

konyto

i nizina
Warstwe ”nizina” nalezy wypelié¢ kolorem szarym narzedziem kubetka.
. Na warstwie koryta nalezy wyrysowaé koryto rzeki.

. Na warstwie wyzyny nalezy jaéniejszym odcieniem koloru szarego niz na nizinie wypelni¢ obszar
na $rodku koryta rzeki.

10.
11.

Pedzlem o nieregularnym ksztalcie nalezy wypelni¢ warstwe ”gor” na obrzezach.

Finalnie obrazek powinien wygladaé¢ jak na ponizszym rysunku:




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

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

15. Przesunaé obiekt terenu aby poziom niziny pokrywal sie z wartoscia 0 na osi wysokosci (po
zastosowaniu modyfikatora displace poziom 0 bedzie odpowiadal kolorowi czarnemu czyli dnu
rzeki). W tym celu postuzy¢ sie¢ widokiem Left (L) lub Front (F).

16. Z wykorzystaniem obiektéw z grupy AEC Extended— Foliage (zakladka Create ) dodacé obiekty
drzew na terenie nizinnym:

17. Z wykorzystaniem programu Gimp i mapy wysokosciowe]j utworzy¢ nastepujace maski (osobne
plik jpg) z wykorzystaniem odpowiednich warstw stworzonych wczesniej:



18.

19.
20.
21.

22.

23.

24.

25.

26.

Aby mieé¢ dostep do materialow wymaganych w ¢wiczeniu nalezy zmieni¢ domyslny silnik ren-
derowania (Arnold) na ART (Autodesk RayTracer, menu Rendering—Render Setup):

Target: Production Rendering Mode ¥
Preset: No:pre cted

Renderer: ART Renderer

Uruchomi¢ edytor materialéw (menu Rendering lub skrét m).
W trybie slate doda¢ material typu standard do edytora.
Przekopiowaé z folderu pliki na pulpicie nastepujace tekstury:

e 2 rodzaje tekstur dla trawy, plik grassl.jpg, grass2.jpg
e 1 rodzaj tekstur dla éniegu, plik snow.jpg
e 3 rodzaje tekstur dla kamieni, plik stonel.jpg, stone2.jpg, wallstone.jpg

Tekstury mozna wyszukaé¢ recznie poprzez wyszukiwarke internetows wykorzystujac stowa klu-
czowe (grass, stone, snow i texture tileable).

Dodaé¢ mape typu bitmap do edytora dla kazdej utworzonej maski i kazdej przekopiowanej
tekstury.

Dodaé¢ mape typu noise do wymieszania tekstur trawy na nizinie.

Dodaé¢ mapy typu mix i utworzy¢ potaczenia na wzor ponizszego rysunku:

W celu przypisania materiatu do obiektu nalezy zaznaczy¢ obiekt terenu i wybraé opcje Assign
material to selection:



Modes Material Edit Select View Optic

IR Assign Material to Selection

lub poprzez przeciagniecie wyjscia materiatu na zadany obiekt.

27. Dla kazdej mapy wykorzystujacej pliki jpg dopasowaé ich rozmiar poprzez odpowiednie pomniej-
szenie dobierajac parametr tiling (zwiekszanie parametru powoduje pomniejszanie tekstury i
wykorzystanie wlasciwosci jaka jest tileable):

* Coordinates

® Texture Environ Mapping: Explict Map Channel »

Map Channel: 1
Scale
Tiling Mirror Tile Angle
) s v U0
1,0 = v W
W: 0,0

WU

Blur: 1,0 - set: 0,0 - Rotate

28. Oteksturowany teren mozna zobaczy¢ na obszarze roboczym po wybraniu opcji Show shaded

material in viewport . Postaé sceny po uruchomieniu tej opcji:

29. Rzeke utworzyé¢ poprzez dodanie drugiego obiektu typu plane odpowiadajacego tafli wody.
Obiekt ten nalezy odpowiednio przesunaé¢ w osi Z aby wypelnit koryto rzeki:



30. W trybie edycji siatki (prawy przycisk myszy — convert to— convert to editable poly) wyciaé
niepotrzebna geometrie (wykorzystaé dla utatwienie rzut od dotu (Bottom, skrét B), i narzedzie
zaznaczania lasso:

Ignore Backfacing

Hide Unhide All
Named Selections:

Vertices Selected

» Soft Selection

¥ Edit Geometry

Create Delete
Attach Detach

Break

Chamfer 0,0m

31. Nastepnie w edytorze materialéw doda¢ material typu Physical Material:



- General

¥ Physical Material

# | Blend

# Directx Shader
Matte/Shadow

' Multi/Sub-Object

& Shell Material

® xRef Material

- Scanline

'_ Standard

32. Ustawi¢ material zgodnie z rysunkiem i przypisa¢ do obiektu rzeki:

Material #3

¥ Presets

Glazed ceramic with a g
finish.

:I Material #3

| Physica

[ ) Base Weight Map

:. Base Color Map

[ ) Reflectivity Map

.. Refl Colar Map

|. Roughness Map

I. Metalness Map

[ ) Diffuse Roughness Map
I. Anisotropy Map

IQ Anisotropy Angle Map
Il. Transparency Map

. Transparency Color Map
'Tmn'spa:encyﬂ:uugm._.

Material mode: Standard

» Coating Parameters

¥ Basic Parameters

Base Color and Reflectio

Metalr

Transparency

Depth: 0.0m Thin-walled

Sub-Surface Scattering

oo s QI scovercoo [

Depth: 0.254m Scale: 1.0 %

Luminance: 1500.0 § cd/m2 Kelvin: 6500. %

» Anisotropy

¥ Special Maps
Special Maps

¥ Bump Map . . .
v Coating Bump Map: . . . 0 No Map
No Map

No Map

v HNoise Parameters

Type: Regular ract Turbulence

Noise Threshold: High: 1.0

Size: 50.0 = Low: 0.0




34. Kolejno nalezy dodaé tlo w postaci tekstury proceduralnej typu Physical Sun and Sky, poprzez
wybér menu Rendering—environment i zmiang w parametrach kontroli ekspozycji:

Environment and Effects

Environment  Effects

~ Common Parameters

Background:

Ambient:

Cancel

Render P

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

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

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

38. Utworzy¢ obiekt typu box o wymiarach: 2m x 1m x 1m.

39. Zapisang w pliku wallstone.jpg teksture przeciagnaé¢ z systemu windows na obiekt typu box,
dzieki czemu zostanie on automatycznie oteksturowany.

40. Uruchomié¢ narzedzie array z menu Tools.

41. Zakladajac poprzednie wymiary kamienia utworzy¢ mur o wysokoéci 10m i dtugosci 40m zgodnie
z ustawieniami (odstepy pomiedzy ceglami lem):



Array

Array Transformation: World Coordinates (Use Pivot Point Center)
Incremental Totals
Y z X Y
0,0m 2,02m 0,0m = Move | = | units

0,0 = |0 s 00 2otati degrees ¥ Re-Orient

100,0 * 100,60 s 1000 = ca = percent Uniform

Type of Object Array Dimensions ol e ot

Incremental Row Offsets
Copy 0 X ¥ Preview

0,0m 1,0m *  1,02m v Preview

Display as Box

Reset All Parameters Cancel

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




43. Nastepnie zaznaczy¢ dowolna cegle i przekonwertowaé ja do edytowalnej siatki poprzez menu
podreczne pod prawym przyciskiem myszy i opcje convert to— convert to editable poly

44. Poprzez funkcjonalno$¢ attach potaczy¢ wszystkie ceglty w jeden obiekt.

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

46. Dla utworzonej konstrukcji stworzy¢ operator boolean z menu tworzenia obiektéw typu compo-
und:

® = ® m A
Compound Objects
¥ Object Type

Morph Scatter

Conform Connect

BlobMesh Boolean

ShapeMerge Terrain

ProBoolean

47. 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:

10



¥ Boolean Parameters

Add Operands

Box873
Box974
Box975
Box@76
Sphere001
Sphere002
Sphere003
Sphere004
Sphere00s
Sphere0D6
Sphere007
Sphere008
Sphere002

Remove Operands
Open Boolean Explorer

¥ Operand Parameters

Union Merge

48. Ponownie przekonwertowaé obiekt typu boolean do edytowalnej siatki.

49. Finalnie na scenie powinien znajdowaé si¢ zamek jako jeden obiekt przypominajacy ponizsza

50
o1
52
53
54

postag:

. 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 wybra¢ obiekt zamku w celu wklejenia go do aktualnej sceny.

. Umiejscowi¢ zamek na wyspie po Srodku rzeki i wyrenderowaé finalng scene:

11
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