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Wprowadzenie Warunki zaliczenia

Warunki zaliczenia

o Wyktad - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnej oceny z
testu przeprowadzonego w formie pisemnej.

o Laboratorium - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnych
ocen ze wszystkich ¢wiczen laboratoryjnych, przewidzianych do
realizacji w ramach programu laboratorium.

o Metody weryfikacji - wyktad: test w formie pisemnej - laboratorium:
sprawozdania w formie elektronicznej.

o Sktadowe oceny konicowej = wyktad: 50% -+ laboratorium: 50%.
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Plan wykladu
Plan wyktadu

@ Wprowadzenie do grafiki komputerowej i pakietu 3dsmax

@ Modelowanie obiektéw 3D z wykorzystaniem modyfikatora Edit Poly.
© Teksturowanie - Mapping Coordinates

@ Teksturowanie - Materials and Maps

© Animacja Ksztattu i obiekt kamery.

@ Systemy czasteczkowe — standard i event—driven

@ Swiatto, cienie, efekty atmosferyczne i proces renderingu.
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Grafika Komputerowa — CGl

@ CGI — Computer—generated imagery

o Gdzie mozemy sie spotkaé z grafika komputerowa?

. e A T 6



Grafika Komputerowa — CGl

@ CGI — Computer—generated imagery

o Gdzie mozemy sie spotkaé z grafika komputerowa?
Wszedzie poza radiem :) (TV, Gazety, Internet, Media
Spotecznosciowe, Gry komputerowe, Druk 3D)

@ Pierwsze wykorzystania CGl w telewizji: Panasonic (1981) @]

Brilliance (1986) Y

o CGl w przemysle rozrywkowym obecnie: Mercedes AMG @U Nissan

@ [@] PEPSI @
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Panasonic1981.mp4
Media File (video/mp4)


Brilliance.mp4
Media File (video/mp4)


merc.mp4
Media File (video/mp4)


nissan1.mp4
Media File (video/mp4)


nissan2.mp4
Media File (video/mp4)


pepsi.mp4
Media File (video/mp4)


Woprowadzenie do Grafiki Komputerowej

Grafika 3D w przemysle telewizyjnym
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Grafika 3D w grach komputerowych
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Woprowadzenie do Grafiki Komputerowej

Klasyfikacja Grafiki Komputerowej

Grafika komputerowa

2Dt./ T~

3D

g. rastrowa g. wektorowa

(Podstawowa (w oparciu o opis

Jednostka piksel) matematyczny)
Hard Surface Organic Proceduralna
(face based) (sculpting/rzezbienie) - Moiliwosct

parametryzacji

-Punkty (vertex) - Fractal-based
-wielokaty {polygon) _ Woxal-based
-krawedzie (edge)

original mesh
M triangles

it e
500 riangies el mapging
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Grafika 3D

Proces tworzenia CGl:
@ Modelowanie:
o tworzenie geometrii,
e tworzenie materiatéw i koordynatéw teksturowania,
o tworzenie o$wietlenia sceny.
@ Animacja:

e rigging — przygotowanie obiektu do animowania. Polega na
wyposazeniu obiektu w kosci potaczone w tancuchy kinematyczne.

o wykorzystanie klatek kluczowych i mechanizméw interpolacji,

e animacje szkieletowe z wykorzystaniem Motion Capture,

e animacje wykorzystujace trajektorie liniowe.

@ Rendering - proces generowania finalnego obrazu cyfrowego:

e Z wykorzystaniem silnika wysokiej jakosci (offline — MentalRay, V-ray,
Arnold, RenderMan, Maxwell),

o Z wykorzystaniem silnika gier w czasie rzeczywistym (Unity, Unreal
Engine, CryEngine, Lumberyard).
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Narzedzia do tworzenia grafiki 3D

Pakiety tzw. All-In-One 3dsmax, Maya, Cinema 4D, Blender,
Rzezbienia: Zbrush, Mudbox, Sculptris,

Modelowanie proceduralne: Houdini, Bryce, Modo.

Teksturowanie: Gimp, Photoshop, Substance Painter.
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Woprowadzenie do Grafiki Komputerowej

Lista filméw zrealizowanych z wykorzystaniem 3Dsmax

2012

Alice in Wonderland
Avatar

Battlefield Earth
Black Hawk Down
Blade: Trinity

Cats & Dogs

Die Another Day
Dragon Wars

Dr. Dolittle 2
Driven

Equilibrium

Final Destination 2
Gopher Broke

Ghost in the Shell 2:
Innocence

Granny O'Grimm’s
Sleeping Beauty

Harry Potter and the
Deathly Hallows -
Part 1 & 2

Hellboy

Hereafter

House of Flying
Daggers

Hugo
Iron Man

Journey to the Center
of the Earth (2008)

Johnny Mnemonic

K-19: The
Widowmaker

Lara Croft: Tomb
Raider

Les Triplettes de
Belleville

Lost in Space

Mad Max: Fury Road
Mighty Joe Young
Minority Report
Mission: Impossible Il
Mr. & Mrs. Smith
Paycheck

Planet 51

Planet of the Apes
Priest (2011)
Reign of Fire

Scooby-Doo 2:
Monsters Unleashed

Seven Swords
Sin City
Shutter Island

Sky Captain and the
World of Tomorrow

Speed

Spider-Man 3

Star Wars: Episode |11
Sucker Punch

Super 8

Swordfish

The Cathedral

The Craft

The Core

The Curious Case of
Benjamin Button

2 pazdziernika 2017

The Day After
Tomorrow

The Green Mile

The Hurt Locker
The ltalian Job

The Last Samurai
The Majestic

The Matrix Reloaded
The Mummy

The Secret of Kells
The Thirteenth Floor
The Truman Show
This Way Up

Traumschiff Surprise -
Periode 1

Transformers 1 &
Revenge of the Fallen
& Dark of the Moon

Watchmen

X-Men 1 & 2 & The
Last Stand & First
Class
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Wprowadzenie do 3dsmax

Mozliwosci i wymagania

Mozliwosci pakietu do tworzenia grafiki 3D, Autodesk 3dsmax:

@ Modelowanie w oparciu o modyfikacje struktury geometrycznej na
poziomie wierzchotkéw, krawedzi czy poligondw.

@ Modelowanie Freeform
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Wprowadzenie do 3dsmax

@ Tworzenie materiatdw — teksturowanie— compact material editor

Material Editor - 01 - Default

A 01- Default Standard
» Shader Basic Parameters
Blinn Basic Parameters
Extended Parameters
» SuperSampling
» Maps

mental ray Connection
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Wprowadzenie do 3dsmax

@ Tworzenie materiatéw — teksturowanie— slate material editor

Slate Material Editor

Viewl

MatorialMap Navigator
~ Search by Name ...
[ Normal Bump
W output
Particle Age
Particle MBlur

01 - Default ( Standard )
8l periin Marble 01 - Default

Raytrace LT 01_DaliE » Shader Basic Parameters
[l rs muitiply Standard Blinn Basic Parameters
1l res Tint et Extended Parameters
[& shapemap S SERTCET
SuperSampling
smoke
e May
M speckie siimim =
A mental ray Connection
P Dopeck;

Stucco

Substance
™ swirl

T TextMap

TextureObjMask

Tiles

Vector Displace...
*.% Vector Map
™ vertex Color
T waves

Wood

i Rendering finished




Wprowadzenie do 3dsmax

@ Mozliwos$¢ tworzenia animacji z wykorzystanie mechanizmu klatek
kluczowych (key framing) i algorytméw interpolacji:

Trackbar

Editor Edit View Curves Key

o= B Cop R
Al

World
Sound
Video Post
& Global Tracks
@Populate
BSME
Anim Layer Control Manager
@ Environment
Render Effects
Render Elements
Renderer
&Global Shadow Parameters
@Scene Materials
@ Medit Materials
Objects
Box001
Transform
Position
X Position
1Y Position
Z Position
Rotation
X Rotation
1Y Rotation
2 Rotation
Scale
@ 0bject (80x)
&01 - Default

40
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Wprowadzenie do 3dsmax

@ tworzenie animacji postaci z wykorzystaniem struktury kosci czy
systemu biped:

@ animacja fizyki z wykorzystaniem MassFX

@ animacja czasteczek
https://www.youtube.com/watch?v=eyjTMmiRMxw
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Rendering

@ proces tworzenia obrazu lub filmu cyfrowego na podstawie projektu
sceny 3D
o dostepne silniki renderujace m.in.:
e Scanline — wbudowany podstawowy silnik, doé¢ dobra wydajno$¢
kosztem ograniczonej funkcjonalnosci.
o MentalRay — wbudowany zaawansowany silnik, obstugujacy dowolne
materiaty, z bardzo ograniczona obstugg CUDA.
e IRay — wbhudowany zaawansowany silnik, obstugujacy tylko dedykowane
materiaty, z petng obstuga CUDA.
o V-ray — standard w przemysle, zaawansowany silnik renderujacy,
licencjonowany osobno.
Wymagania sprzetowe:

e wielordzeniowy 64-bit CPU, 4 GB pamieci RAM (8 GB zalecane), 6
GB przestrzeni dyskowe;j.

@ aplikacja dostepna do pobrania po zarejestrowaniu na stronie
http://www.autodesk.com/education/free-software/3ds-max
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http://www.autodesk.com/education/free-software/3ds-max

Woprowadzenie do 3dsmax SN ANEWEZ IS

[ skrét H opis ]
ctrl//alt+LMB zaznaczanie//odznaczanie wybranych elementéw (grupowanie)
alt+MMB obracanie widoku wokét zaznaczonego obiektu
shift+Q renderowanie aktualnego widoku
1,2,3,4,5 wybér trybu edycji geometrii, 1 - wierzchotki, 2 - krawedzie,
3 - obwdd, 4 - polygon, 5 - element
q wybér narzedzia zaznaczania (wielokrotne nacisniecie zmienia typ)
w,e,r wybér transformacji: w - translacja, e - rotacja, r - skalowanie
shift+transform kopiowanie (klonowanie) obiektu
ctrl4v
a,s ograniczenie mozliwosci transformacji do kata lub siatki roboczej
z zblizenie na aktualnie wybrany obiekt lub cata scene
m uruchomienie edytora materiatéw
g przetacznik siatki roboczej (grid)
k utworzenie klatki kluczowej dla wybranego obiektu
alt+x przetacznik roboczej (tylko viewport) przezroczystosci
alt+w przetacznik maksymalizacji obszaru roboczego
space przetacznik blokada wyboru
F2 zmiana trybu wyswietlania wybranych polygonéw/krawedzi
F3 przetacznik trybu wireframe (tylko kontury obiektéw)
F4 przetacznik trybu wyswietlania krawedzi
ctrl4-x przetacznik trybu eksperta
ctrl4-c utworzenie kamery na podstawie aktualnego widoku ( perspektywa)

2 pazdziernika 2017
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Podstawowa Funkcjonalnosé¢

Podstawowy interfejs

zawarto$¢ sceny z
filtrami wysw.

Obszar roboczy —
viewport

Tworzenie i
modyfikacja obiektéw

narzedzia zaznaczania

narzedzia
transformacji

narzedzia renderingu

komunikaty btedéw/
wpr. skryptéw

© 60 00 © © ©

narzedzia
manipulowania obsz.
rob.
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Podstawowa Funkcjonalnos$é

Przenoszenie plikéw

@ Zapisywanie poprzez opcje save as (skrét ctrl+s) do pliku *.max,
ktéry przechowuje wytacznie geometrie (brak np. tekstur)

@ Zapisywanie do archiwum zip: save as—archive — umieszczenie
wszystkich assetéow sceny w pliku, w postaci umozliwiajacej
przenoszenie.

e Import//Export pomiedzy innymi programami (*.fbx, *.3ds, *. obj,
*.dwg, *.stl).

@ Merge — import z pliku *.max wybranych obiektéw (import— merge)
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Obszar Roboczy

wyswietla aktualny wyglad sceny

mozliwe rézne konfiguracje rzutéw (poprzez viewport configuration):

Opcje wyswietlania — konfiguracja, rzuty, jako$¢, sposéb wyswietlania:
ve ] [Standard ] [Default Shading ]

Mozliwe dowolne rzuty sceny: left, right, top, above, front, back

Rzut ortograficzny vs perspektywy:

[poreg
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Obiekty Prymitywne

@ baza do modeli szczegdtowych,

@ podstawowa konfiguracja umozliwia zmiane wymiardw, ilosé
segmentéw czy nazwe.

® @ ® m A

Standard Frimitives

7

Box001

v Object Type

Box Cone

Sphere GeoSphere

Cylinder Tube

T Fyramid
Teapot Plane

TextPlus
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Podstawowa Funkcjonalnos$é

Menadzer sceny

Domyslnie uruchomiony (zaktadka Tools— Scene Explorer)
Domyslnie wyswietla wszystkie obiekty na scenie
Mozliwos¢ wyszukiwania obiektéw po nazwie i filtrowania po typie

Umozliwia tworzenie hierarchii obiektéw.

Upraszcza ukrywanie obiektéw i " mrozenie”

Select Display Edit Customize

¥

@ MName (Sorted Ascending) 4 Frozen
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Jednostki

Okno tryb wyswietlanych jednostek — Customize— Units Setup

Units Setup

System Unit Setup

Display Unit Scale

Metric

US Standard

Custom

® :Generic Units:
Lighting Units

International

Cancel
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Podstawowa Funkcjonalnos$é

Rendering

Render Setup: Scanline Renderer

Target: Production Rendering Mode ¥

Render
Preset: o preset selects ¥
Renderer:

Scanline Renderer Save File

View to Render:  Quad 4 - Perspective o

Common Renderer Render Elements Raytracer Advanced Lighting

~ Common Parameters
Time Output
® Single Every Nth Frame:
0 To 100

0 + To 100

Active Time Segment:
Range:

File Number Base:

Frames: 1,3,5-12

Area to Render

View Auto Region Selected

Output Size

Custom Aperture Width(mm): 36,0

Width: 320240 720x486

Height: 640x480 8002600

Image Aspect: Pixel Aspect: 1,0 -

Options

* Atmospherics Render Hidden Geometry
¥ Effects Area Lights/Shadows as Points
+ Displacement Force 2-Sided
Video Color Check Super Black

Render to Fields
Advanced Lighting
¥ Use Advanced Lighting

Compute Advanced Lighting when Required
Bitmap Performance and Memory Options

Bitmap Proxies / Paging Disabled

Render Output

Put Image File List(s) in Output Path(s) Create Now
® Autodesk ME Image Sequence File (.imsq)

Legacy 3ds Max Image File List (iff)

1

¥ Rendered Frame Window

Devices...

skip Existing Images

» Email Notifications
* Scripts

» Assign Renderer
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- Materials
- General
6 Physical Materia
‘ Blend
';( Composite
'_,- DirectX Shader
¥ pouble Sided
. Ink 'n Paint
Matte/Shadow
[ J Morpher
¥ multi/sub-object
‘ Shell Material
Shellac
'_,- Top/Bottom
.j XRef Material

- Scanline

Podstawowa Funkcjonalnosé¢

Materiaty - zalezne od renderera

- Autodesk

I Autodesk ceramic

Autodesk Concrete
Autodesk Generic
Autodesk Glazing
Autodesk Hardwood

T Autodesk Masonry CMU
¥ Autodesk Metal

Autodesk Metallic Paint

1 Autodesk Mirror
I Autodesk Plastic/Vinyl
= Autodesk Point Cloud Material

Autodesk Solid Glass

[ Autodesk Stone
M Autodesk wall Paint

Autodesk Water

+ General

+ Scanline

- mental ray

B

# | advanced Lighting Override

‘, Architectural
] raytrace
'/ Standard

Arch & Design

. Car Faint

Matte/Shadow/Reflection

mental ray

¥ subsurface Scattering Fast Material
) subsurface Scattering Fast Skin

W) subsurface Scattering Fast Skin-+Dis...

subsurface Scattering Physical

- Materials
- Autodesk
'J Autodesk Ceramic
Autodesk Concrete
Autodesk Generic
Autodesk Glazing
Autodesk Hardwood
t Autodesk Masonry CMU
# Autodesk Metal
Autodesk Metallic Paint
_.s Autodesk Mirror
r Autodesk Plastic/Vinyl
Autodesk Solid Glass
@ Autodesk Stone
. Autodesk Wall Paint
Autodesk Water
- General
'/ Blend
'/ Double Sided
I multi/Sub-object
- mental ray

¥ Arch & Design
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Podstawowe Narzedzia

Gizmo

@ Gizmo jest to pomocnicze narzedzie, umozliwiajagce manipulowanie obiektami.
Moze miec rézne reprezentacje graficzne i zastosowania.

@ najpopularniejsze obiekty typu gizmo:

e Gizma transformacji:

e Gizma Modyfikatoréw:

e Gizma sit i systeméw czasteczkowych:
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Podstawowe Narzedzia

Transormacje i Zaznaczanie

Transormacje:

e Mozliwos¢ translacji, rotacji, skalowania (wfacznie z animowaniem)

+ C

@ klonowanie poprzez transformacje z przytrzymaniem shift.

@ Snapy: zestaw narzedzi do transformacji o cate wartosci:

@ transformacje parametryczne:

"\

X: 100,0

Zaznaczanie:

o Narzedzia zaznaczania:

@ Grupowanie zaznaczah poprzez ctrl, alt

.. . N =
@ blokada (space) i izolacja zaznaczenia: K
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Podstawowe Narzedzia

Podstawowe modyfikatory

o Modyfikatory stuzg uproszczonej modyfikacji obiektdw,
e dziataja manualnie, automatycznie//parametrycznie

@ Przyktadowy stos modyfikatordow:

@ popularne modyfikatory: Displace, FFD, Noise, Wave, Bend, Twist,
TurboSmooth/MeshSmooth, UVW map, Unwrap UVW, mesh select.
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Podstawowe Narzedzia

Boolean

@ Tworzenie obiektéw ztozonych typu
boolean:
Create— Compund— Boolean po
uprzednim wyborze obiektu
bazowego.

@ Przyktad zastosowania dla obiektu
typu Box i dwéch sfer:

@ operatory: union, intersection, merge,
attach, substract, insert

@ opcje imprint, cookie
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Podstawowe Narzedzia

Array

Armay

Array Transformation: World
Incremental
-

Type of Object

Copy.

® Instance

ot Point Center)

. @

¢ [E] rotate [5] g ¥ Re-Orient

percent Uniform

Total in Array:

Preview

et All Paramete Cancel
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Podstawowe Narzedzia

Kopiowanie

o Kopiowanie— klonowanie: skrét ctrl+v lub shift+drag (transformacja)
o Il nie uzywac skrotu ctrl+c !
@ Tryby kopiowania:
e copy — petna kopia
e instance — obj. bazowy i instancja maja zestaw takich samych
modyfikatoréw
o reference — obj. bazowy i referencja maja zestaw takich samych

modyfikatoréw ale moga mie¢ tez modyfikatory niezalezne (unique
modifier set)

Clone Options 2

Object Controller
Copy
@ Instance

Reference
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Background

Tto moze by¢ roézne dla obszaru roboczego i dla renderingéw

Ustawienie tta dla renderingéw odbywa sie poprzez menu
Rendering— Environment (skrét 8).

Najlepiej stworzy¢ odpowiednia mape i dopisa¢ do kanatu tfa.
typy tta — screen, spherical, cyrindrical, shrink-warp.
najlepiej sprawdzaja sie tta proceduralne, np. smoke, noise itp.

tto obszaru roboczego mozna ustawi¢ poprzez menu Views— Viewport
Background.

Il Tto renderowaé¢ w widoku perspektywy !!!
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