Agnieszka Meller-Kawa 3ds Max Design

WNETRZE — PIETRO DOMU JEDNORODZINNEGO

Sciany

By usunq¢ btedy w wygtadzaniu wybierz wszystkie scianki i usun
przypisane im informacje o wygtadzaniu. (4 > Ctrl A > Polygon:
Smoothing Groups: Clear All)
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W oknie Customize > Units Setup zmien jednostki na system
metryczny (Centymeters), a nastepnie za pomocg przycisku
System Units Setup ustal skale jednostek na centymetry.
Zaimportuj rzut pietra domu jednorodzinnego w formacie dwg
(Import) do programu 3ds max. Wiacz przyciagganie 2D (S) do
wierzchotkéw (Vertex) i za pomocg miarki (Create > Helpers >
Tape) sprawdz poprawnos¢ wymiaréw rzutu.

Na rolecie warstw wytacz wyswietlanie warstw wyposazenia
oraz o$wietlenia. Obrysowi $cian dodaj modyfikator Extrude i
wyttocz $ciany z podziatem na 2 na wysokos¢ 260 cm.

Za pomocg modyfikatora Edit Poly przesun wierzchotki (1)
srodkowego podziatu na wysokos¢ 210 cm. Wskaz poligony (4)
nadproza nad drzwiami tarasowymi i wybierz narzedzie mostu
(Bridge) by je ze sobg potaczyé. Czynnos¢ powtdrz dla drugiego
nadproza.

Obniz wierzchotki podziatu $ciany kolankowej do wysokosci 110
cm, a nastepnie przesun wierzchoftki Scian tak by wyprofilowac
skosna sciane.

Stwoérz prostopadtoscian, ktéry postuzy do wyciecia otworu
okiennego w pochytej $cianie. Przypisz mu modyfikator Edit
Mesh i ustal potozenie wierzchotkéw. Poleceniem Boolean
(Create > Geometry > Compound Objects > Boolean) wytnij
otwor w Scianie.

m.m

Drzwi, okno potaciowe i materiat ztozony typu Multi/Sub-Object

6.

Wybierz narzedzie tworzenia drzwi obrotowych — Pivot (Create > Geometry > Doors >
Pivot), wiagcz przycigganie do wierzchotkdw rzutu (Vertex) i przeciggajgc miedzy
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wierzchotkami ramy (nie $ciany) stwdrz je. Dopasuj wartosci zgodne z rysunkiem
technicznym (np. grubos¢ ramy 6 cm, kierunek rozwarcia, grubos$é skrzydta ..., drzwi na
taras z jedng taflg szklang, drzwi wejsciowe z trzema okienkami).

7. Do stworzenia okna potaciowego wybierz obiekt typu Pivoted (Create > Geometry >

Windows > Pivoted).
Struktura materiatu
Multi/Sub-Object
\ ) (1) drewno )

I

W trakcie dopracowywania detali stolarki warto tymczasowo zrezygnowac z wyswietlania
pozostatych elementow sceny. W tym celu wybierz elementy, a nastepnie z podrecznego menu

/. ) (2) szklo
—————————

Material:
SetiD: 2

Select ID 2

wywotanego prawym klawiszem myszki wybierz polecenie Isolate Selection (Alt Q).

8. W oknie materiatow przygotuj materiaty drewna i szkta renderowane w Arnoldzie.
Materiat drewna przypisz do drzwi. Nastepnie dodaj do obiektu modyfikator Edit Mesh.
Przejdz do edycji catych elementéw (5), wybierz obiekt szyby i przypisz do niego materiat
szkta. Sprawdz na zaktadce Surface Properties, w polu Material: Set ID: numery
materiatow sktadowych przypisanych do obiektu.

Kamery, oswietlenie

9. Stworz kamere z celem (Create > Cameras > Physical), ustal jej potozenie i zwieksz
szerokos¢ kata patrzenia (FOV). Jesli w trakcie pracy chcesz zobaczy¢ wnetrze z wiekszej
odlegtosci bez koniecznosci usuwania $ciany to zatacz opcje Clipping Planes i ustal wartos¢
przyciecia z bliska (Near Clip).

10. Stworz oswietlenie.

Pozostate elementy, wyposazenie, obiekty scalane Merge

11. Korzystajgc z przyciggania do wierzchotkdw rzutu wrysuj linie listwy przypodtogowe;j. Ustal
renderowanie linii i dopasuj wielkos¢ profilu.

12. Stwodrz podtoge i sufit.

13. Stworz, lub dodaj gotowe modele (Import > Merge), pozostatych elementéw, tj. szafe,
tézko, lustro, parapet, oprawy lamp, fotel ....

Materiaty, lustro, tapeta...

14. Stwoérz materiat wzorzystej i wypuktej tapety (kanaty Diffuse Map i Bump Map) i dodaj go
do wybranych scian sypialni i ustal wielkos¢ wzoru (modyfikator UVW Map).
15. Stwoérz, badz dobierz z biblioteki, materiaty dla podtogi, elementéw wyposazenia i lustra...
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Wirtualna rzeczywisto$é! VR Camera w Arnold, Panorama Exporter

Output Size

16. Stworz kamere VR Camera z rodzaju Arnold. Ustal parametry kamery: Custom
Side by Side, Eye Separation 6,5 — 6,3. Zmien proporcje renderingu (F10) o e
na 2:1. (4K: 4048 x 2024, aplikacja np. VR Player, typ ekranu 3dv, 3dh) Image Aspec: 2,00000

17. Physical Camera (no target) > Specify FOV: 90, Utilities, More > Panorama Exporter
(rozdzieczo$c 2:1, specify the file:.... .jpg) > Render — do wyrenderowania, Viewer do
ogladania (typ ekranu: mono 360)

Camera: Spherical/ Cubical) Override FOV: 360)
e  Side-by-Side — spherical — proporcje 2:1 (monoscopic), 1:1 (stereoscopic)
e  Tob-Bottom — cubical — proporcje 6:1 (monoscopic), 12:1 (stereoscopic)

Opadajaca tkanina

18.

e Stworz ptaszczyzne (Plane) tkaniny o duzej gestosci podziatdw. Dodaj do niej
modyfikator Cloth.

e Narolecie Object wskaz przycisk Object Properties by przejs¢ do okna ustawien. Za
pomocg przycisku Add Objects.. dodaj pozostate elementy, ktére majg brac udziat w
kolizji.

e Dla obiektu tkaniny zaznacz opcje Cloth i wybierz rodzaj tkaniny (Cloth Properties >
Presets), ktorej wtasciwosci wyswietlg sie w polach ponizej.

e Dla obiektdw, na ktdre opadac bedzie tkanina wtacz opcje Collision Object i ustal
wartos¢ parametru Offset. Zamykajgc okno nie zapomnij zatwierdzi¢ zmian (OK).

e Rozpocznij symulacje wskazujac przycisk Simulate i w stosownym momencie
zatrzymaj symulacje (Cancel). Jesli to koniecznie wymaz jg (Erase Simulation),
wprowadz zmiany i uruchom ponownie.

e Po uzyskaniu ciekawego utozenia tkaniny zmien obiekt w obiekt w Editable Poly.

! Autodesk 3ds Max Learning Channel (Arnold): https://www.youtube.com/watch?v=p6RSHoOzrlo
(ART Render, Physical Camera): https://www.youtube.com/watch?v=ztyEX64fzzE
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