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Введение

Настоящие указания предназначены для студентов по направлению под- готовки «Архитектура», выполняющих лабораторные работы по дисциплине
«Виртуальное компьютерное моделирование в архитектуре» в 6 семестре.
В указаниях приведены сведения о содержании и последовательности выполнения лабораторных работ.

	№ п/п
	Наименования лабораторных работ

	6 семестр

	1.
	Доработка виртуальной 3D-модели в программе ArchiCAD (или иной программе виртуального моделирования). Моделирование благоустрой- ства и окружающей среды (зоны отдыха, ограждения, заборы, хозяйст-
венные постройки, дорожно-тропиночная сеть, беседки и др.)

	2.
	Перенос проекта в программу для компьютерной визуализации (указать в какую). Интерфейс. Основные параметры.

	3.
	Инспектор перспектив (перспективные виды). Настройка бесконечной земли в программе Artlantis.

	4.
	Настройка параметров неба. Инспектор гелиодонов. Настройка переднего и заднего планов перспективных видов и параллельных ракурсов.

	5.
	Инспектор фактур. Список материалов. Добавление текстуры. Отобра- жение текстуры.

	6.
	Создание бесшовной текстуры в программе Photoshop.

	7.
	Наложение текстур на виртуальную 3D-модель в программе Artlantis.

	8.
	Инспектор объектов. Инспектор источников света.
Подготовка виртуальной 3D-модели к компьютерной визуализации: дневная сцена (не менее 2 перспективных видов).
Подготовка виртуальной 3D-модели к компьютерной визуализации: ночная сцена(не менее 2 перспективных видов).

	9.
	Коррекция дневных перспективных видов в программе Photoshop. Анту- раж, стаффаж.

	10.
	Коррекция ночных перспективных видов в программе Photoshop. Анту- раж, стаффаж.

	11.
	Подготовка виртуальной 3D-модели к компьютерной визуализации: фа- сады (4 фасада основного здания).
Rendering параллельных ракурсов.

	12.
	Коррекция отрендеренных фасадов в программе Photoshop. Антураж, стаффаж.




Лабораторная работа №1.
«Доработка виртуальной модели в программе «Archicad». Моделирование и благоустройство окружающей среды (забор, зона отдыха с беседкой, до- рожки)».
Цель работы: научиться средствами программы «Archicad» создавать благоус- тройство и готовить виртуальную модель к переносу в программу для компью- терной визуализации.
Ход работы:
С помощью инструментов Стена, Балка, Колонна, Перекрытие, 3D-сетка, Крыша, Морф, Облочка и т.д. моделируется основной объем проектируемого объекта и благоустройства с окружающей средой, базовая модель, которая бу- дет наполняться другими объектами в дальнейшем в программе Artlantis и Ado- be Photoshop.

1. Разработка функционального зонирования участка
[image: ]
Рис.1- Участок до начала работ
[image: ]
Рис.2-Начало зонирования, создание дорожек
Дом предположительно построен для теплого климата, поэтому выбранные до- полнительные объекты предназначены для летнего отдыха и времяпровожде- ния: зона отдыха с камином, зона барбекю с перголой, беседка с обеденной

группой, открытый бассейн, заезд для машин с навесом, баскетбольная пло- щадка с корзиной, парковка для велосипедов. Каждая зона на участке оборудо- вана уличными фонарями.
2. Моделирование зон отдыха, пешеходных дорожек и тропинок, добавление 3D-объектов:
























[image: ]Р
Рис.3– Моделирование зоны отдыха
[image: ]
Рис.4 –Моделирование огорода



Рис.5,6 – Установка скачанной модели

Лабораторная работа №2
«Перенос виртуальной модели в программу для компьютерной визуализа- ции. Интерфейс и параметры «Artlantis.»
Цель работы: экспортирование виртуальной модели из программы «Archicad» в программу «Artlantis». Знакомство с интерфейсом и основными параметрами программы.
Ход работы:
1. Открываем перспективный 3d-вид модели в «Archicad»
[image: ]
Рис.7 – 3d-вид модели
Нажимаем вкладку «Файл» - «Сохранить как…» – выбрать формат файла
«*.atl»
[image: ]

Рис.8 – Окно «Сохранить как…»
2. Открываем	файл	в	программе	для	компьютерной	визуализации
«Artlantis».
[image: ]
Рис.9 – Открытие файла в программе«Artlantis».
3. Открываем параметры и знакомимся с интерфейсом
[image: ]
Рис.10 – Интерфейс «Artlantis».

Лабораторная работа №3
«Инспектор перспектив. Настройка бесконечной земли.»
Цель работы: научиться управлять точками обзора, настраивать камеры, фо- кусные расстояния, ознакомиться с основными настройками инспектора пер- спектив. Настроить перспективные виды для дальнейшей визуализации.
Ход работы:
1. Открываем «Перспективы», настраиваем фокусное расстояние 28-45 мм.
2. Приступаем к настройке бесконечной земли. Для этого активируем функцию «Земля» и ставим флажок активации уровня бесконечной земли относительно 3д-сетки, импортированной из «Archicad»

Рис.11 – Настройка бесконечной земли

3. Ознакомившись с возможностями настройки положения координат ка- мер, на основе правил построения композиции, своих эстетических взгля- дов и знаний о создании гармоничного кадра настраиваются 4 перспек- тивных вида:



Рис. 12,13,14,15 – Перспективные виды

Лабораторная работа 4
«Настройка параметров неба. Инспектор гелиодонов. Настройка передних и задних планов».
Цель работы: научится настраивать солнечное освещение, небо, использовать изображения для настройки переднего и заднего планов, перспективных видов
[image: ]
1. Солнечные лучи
Три опции в настройках: а) Положение, б) вручную, в) 45° .
Опция А - Согласно расположению.
[image: ]
· выберите расположение в списке городов.
· Если город недоступен, нажмите на кнопку Правка / Добавить
[image: ]
При нажатии кнопки Добавить создается "Новый город". Введите широту, долготу и часовой пояс.
Расположение можно также задать графически при помощи щелчка по карте.
Северное направление.
[image: ]Или выберите красную стрелку компаса и по-	верн
ните курсор вокруг для задания нового положения.	Или введите значение в градусах в числовое поле. Если
компас	доступен	для	редактирования,	он	также	ден

в окне предварительного просмотра.
[image: ]
Задание даты и времени.
Редактируйте дату (дд/мм) и время (чч:мм) или двигайте соответствующие ползунки.
[image: ]
Опция B - Согласно установленном у вручную положению
Азимут и Высота: используйте круговой курсор для введения положений в градусах. Также можно ввести значение в градусах в числовые поля.
[image: ]
Опция C - Согласно проекции 45°
Установите положение солнца под углом 45° вверх и слева от камеры.
[image: ]
Освещение.
[image: ]
2,3. Интенсивность солнечного света \ небесного освещения.
Переместите ползунок или введите процентное значение в соответствую- щее поле. При щелчке по красному диоду восстанавливается первоначальное значение интенсивности.
Цветовой фильтр.

Щелкните по цветовой ячейке для изменения цвета освещения, исходяще- го от неба \ освещения. Все элементы сцены, на которые падает излучаемый
свет, будут иметь соответствующий оттенок.
4. Тени
Гелиодон может отбрасывать тени. Ползунок позволяет изменять тени от резких до плавных. Для изменения качества теней от резких до плавных пере- мещайте ползунок или введите значение в числовое поле. Снимите флажок для деактивации теней.
5. Солнечный луч.
Придает лучам объемное свечение. При помощи ползунка можно задать объем лучей. Для изменения интенсивности лучей перемещайте ползунок или введите значение в числовое поле. Снимите флажок для деактивации лучей.
Чтобы лучи были правильными, солнце необходимо размещать в поле зрения камеры.
7. Степень загрязнения
Позволяет применять следующие эффекты: загрязнение, облака и туман, а
[image: ][image: ]
также смешивание цвета неба.



8. [image: ]Облака.
[image: ]
Возможны четыре типа облаков: Перистые, Слоистые, Кучевые и Перисто- кучевые. Для изменения размера облаков перемещайте ползунок или введите значение в числовое поле.
Облака скрывают солнце.
Если эта опция выбрана, солнце остается за облаками. Лучи солнца про- ецироваться не будут.

9. Туман
Задать параметры тумана. Установите или снимите флажок для активации или деактивации эффекта.
10. Смешать цвет неба.
Установите флаг для активации эффекта. Для выбора цвета щелкните по цветовой ячейке. Цвет смешивается с рассчитанным цветом неба.

Ход работы:


1. Открываем «Artlantis», вкладка «гелеодоны» вводим город Тула и добав- ляем широту и долготу (по данным из интернет-источников).
[image: ]
Рис.16 – Настройка местоположения объекта
2. Создаем	по	гелиодону	для	каждой	из	перспек- тив
[image: ]



Рис. 17,18,19 – Настройка гелеодонов
С помощью настроек облаков можно добиться следующего неба:
[image: ]
Рис.20 – Окно «Облака»


[image: ]
Рис.21- Небо с облачностью
3. С помощью инструментов программы подбираем фоновое изображение вместо неба и вставляем в параллельный ракурс, т.е. фасад дома с участ- ком
[image: ]
Рис. 22 – Настройка изображения


[image: ]
Рис.22 – Полученный фасад
То же самое можно выполнить для перспективного вида
[image: ]
Рис.23- Перспективный вид с фоновым изображением

Лабораторная работа №5
«Инспектор фактур. Список материалов. Добавление текстуры. Ото- бражение текстуры.»
Цель работы: ознакомиться с Инспектором фактур, научиться рабо- тать с материалами (текстурами); наложить текстуры на виртуальную мо- дель индивидуального жилого дома и окружающее благоустройство.

Откройте вкладку Фактуры.
Откройте окно мультимедийных элементов, нажав на язычок слева внизу.
[image: ]
2.3.1. Окно мультимедийных элементов.
[image: ]
Оформление сцены с помощью мультимедийных элементов. Позволяет перетаскивать миниатюру мультимедийного элемента на сцену. В области просмотра мультимедийных элементов выберите нужный эле-
мент и перетащите его в сцену на материал, объект или фон (только для одного изображения). Элемент, готовый к принятию мультимедийного элемента, при наведении на него курсора будет подсвечиваться.
[image: ]
На верхней панели редактируйте настройки: отражение, блеск, прозрач- ность, фронтальный блеск, выпуклость, преломление и т.п. в зависимости от параметров настройки фактуры.
Наложив фактуру "Основной" в настройке "Рассеять" можно выбрать лю- бой цвет наложения фактуры. Нажав кнопку "Специальные цвета" Можно со- хранить цвет в специальной палитре.



Пять фактур: Разное, Отображать стены, Отображать пол, Отображать внеш- ние объекты и Отображать природные объекты.
[image: ]
Восемь трехмерных объектов: Мебель, элементы отделки, лампы, офис, транс- портные средства, растения, люди и внешние объекты.
[image: ]
Щиты и изображения.
[image: ]
Добавление текстур
Текстура - это изображение или последовательность, которые импортиру- ются на материал. На материале может быть одна или несколько текстур.
Текстура накладывается одним из следующих способов.
1. Щелчок правой кнопкой мыши по имени материала и выбор опции До- бавить текстуру....
2. Перетаскивание миниатюры текстуры из каталога на материал в режиме предварительного просмотра или в списке.

3. Перетаскивание текстуры из места ее расположения на жестком диске на материал в окне предварительного просмотра или в списке.
Параметры отображения текстуры.
[image: ]
Передвигая ползунки задайте параметры: отражение, блеск, Выпуклость, прозрачность, смесь, поворот, размер и т.п.
Размеры - Интервал
Нажмите на кнопку "Размеры.."
[image: ]
a. Ширина/высота
Введите размер текстуры
b. Интервал по горизонтали/вертикали
Используется для повторяющихся текстур. Определение размера интерва- ла между повторами. Введите значение интервала H и/или V. При нажатии на пропорции сохраняются без изменений.
c. Повтор по вертикали/горизонтали
Дублирование текстуры вдоль горизонтальной и/или вертикальной оси.
d. горизонтальное зеркало/вертикальное зеркало
Каждое дублирование будет обращено по горизонтали и/или вертикали.
e. Переворот
По горизонтали или вертикали: зеркальным образом обращает текстуру между двумя повторениями.
f. Кнопка [image: ]
Текстура автоматически регулируется таким образом, чтобы покрывать максимум поверхности материала по горизонтали или вертикали.
Проецирование
Корректировка изображения относительно поверхности, на которой оно расположено.
Планарный: применяется к плоскости.
Ортогональный: применяется к элементу. Если элемент состоит из плос- костей поверх-
ности, то текстура накладывается на эти плоскости.
Горизонтальный: фактура должна быть установлена горизонтально.
Вертикальный: вертикальное проецирование на элемент. На горизонталь- ные участки изображение накладывается, а вертикальные или наклонные уча- стки растягиваются.

Сферический: применяется сферическая форма, зависящая от размера тек- стуры. Тем не менее, могут оставаться пустые места.
Y Цилиндрический: текстура проецируется вокруг оси вертикального ци- линдра.
X Цилиндрический: текстура проецируется вокруг оси горизонтального ци- линдра.
УФ: Позволяет сохранять координаты текстуры объекта, импортированно- го из программы управления УФ-картами.
Планетарный: вертикальное проецирование элемента с прохождением че- рез полюса, без оставления свободного пространства.

Отделения части объектов одной фактуры.
При открытии объекта в Artlantis объекты окрашенные одной краской бу- дут сгруппированы, т.е. фактура будет накладываться сразу на все сгруппиро- ванные объекты.
При необходимости отделить один из сгруппированных объектов наложе- ния другой фактуры, выделите фактуру необходимого объекта, нажмите на
стрелочку (1), откроется панель "Воздействия фактур". Выберете способ выде- ления (2), выделите необходимый объект (3) и нажмите "ОК". Объект будет отделен от сгруппированных элементов и теперь на него можно наложить дру- гую фактуру.
[image: ]


Ход работы:
1) Открыли каталог мультимедийных элементов,	ознакомились	с имеющимися объектами, шейдерами и изображениями.



Рис.24,25 – Ознакомление с каталогом шейдеров.
2) Ознакомились с функциями инструмента шейдера и возможностями его изменения и создания.
[image: ]
Рис. 26 – Изменение шейдера


Ознакомились с возможностями редактирования фактуры.
[image: ]
Рис.27 – Окно редактирования фактуры в программе

3) Ознакомились с основными категориями и подкатегориями фактур, объектов,	щитов	и	изображений.
[image: ]
Рис.28 – категория «сцены».


4) Настроили фактуру «земля» с помощью инспектора фактур.
[image: ]
Рис.29 – Настройка фактуры земля

Аналогично настраиваем реалистичную воду.
[image: ]
Рис.30 – Настройка реалистичной воды
Также настраиваем фактуру оконных стекол и стекла в столе в зоне отдыха:
[image: ]
Рис.31 – Изменение параметров фактуры стекла
5) Разбираем разные виды шейдеров: базовые фактуры такие как зер- кало, жемчуг, хром, медь, процедурный шейдер –кожа, дерево, ткань, учим- ся настраивать рассеянность, отражаемость и прозрачность фактуры shader, делать матированные тени.


[image: ]
Рис.32 – Настройка отражения фактуры «хром»
6) Ознакомилась с тем, как изменять воздействие на материал.
[image: ]
Рис. 33 – Изменение воздействия на материал.

Лабораторная работа №6

«Создание бесшовной текстуры в Adobe Photoshop.»

Цель работы: научиться создавать бесшовную текстуру для дальнейше- го наложения на 3D-виртуальную модель.

Ход работы:

1) Запускаем Photoshop и создаем новый файл: Файл – Создать. В от- крывшемся окне задаю размеры будущей текстуры: 1500*1500 пикселей.























[image: ]
Рис. 34 - Окно настройки размеров будущей текстуры.

Теперь нужно вставить изображение в созданный файл.


[image: ]

Рис.35 - Исходное изображение.

Чтобы вставить картинку камней в Photoshop нажимаем на вкладку: Файл — Поместить встроенные. И выбираем нужное изображение.
[image: ]

Рис. 36 - Окно файла.

2) Растягиваем картинку до нужных размером и начинаем создавать бесшовную текстуру. Выделяем «мрамор» и делаем копию, нажав
комбинацию клавиш «Ctrl + J».


[image: ]

Рис. 37 - Создание копии основного слоя.

Переходим в исходный слой. Заходим во вкладку Фильтр — Другое
— Сдвиг.
[image: ]
Рис. 38 - Окно фильтра

В появившемся окне вводим значения, равные половине размера изображения: 750. Подтверждаем. нажав «ОК».


[image: ]

Рис. 39 - Окно сдвига.

3) Появились швы, которые находятся посередине изображе- ния.[image: ] Рис. 40 – Получившиеся швы после сдвига.

Чтобы сделать их незаметными, нужно воспользоваться Слой-маской. Переходим к копии слоя с текстурой. Зажав «Alt», щелкаем на кнопку «Доба- вить слой-маску». Выбрав инструмент «кисть» в левом столбце, начинаем кра-

сить по созданной маске, делая незаметный стык. Клавишей Х можно умень- шать диаметр кисти, клавишей Ъ увеличивать.
[image: ]
Рис.41 - Параметры кисти.

Чтобы менять ведущий цвет кисти, в случае неаккуратности, можно воспользоваться горячей клавишей «ч» - цвет кисти будет меняться с черного на белый и наоборот.

По мере манипуляций с кистью мы видим изменения в окне слоев на миниатюре слой-маски:
[image: ]

Рис. 42 – Окно слоев

В результате получаем бесшовную текстуру:
[image: ]
Рис. 43 - Итоговый вариант бесшовной текстуры.



Лабораторная работа №7
«Наложение текстур на виртуальную 3D-модель в программе Artlantis»
Цель работы: наложить текстуры на виртуальную модель индивидуаль- ного жилого дома и окружающее благоустройство.
Ход работы:
1. Открываем каталог мультимедийных элементов, подбираем нужные шейдеры и добавляем понравившиеся текстуры на имеющиеся объек- ты.



Рис.44 – Текстуры.
2. В настройках текстур, оставшихся из программы ‘ArchiCAD’, нужно свести прозрачность к нулю.
[image: ]
Рис.45 – Окно настройки текстуры.
3. Со своими скачанными или созданными текстурами активируем га- лочку к действию «снять»
[image: ]
Рис.46 – Окно настройки текстуры.
4. Редактируем новый шейдер в этом окне:
[image: ]
Рис.47 – Окно настройки текстуры.

5. В результате проделанной работы над текстурами получился мульти- медийный каталог текстур со скачанными или сделанными текстура- ми:
[image: ]
Рис.48 – Каталог текстур.
6. Закончив работу над текстурированием, результат заметен при сравне- нии полученных изображений в программе ‘Artlantis’ и исходных изо- бражений из программы ‘ArchiCAD’.




Рис.49,50,51 – Сравнение текстур.




Лабораторная работа №8.
«Инспектор объектов. Инспектор источников света. Подготовка вирту- альной 3D-модели к компьютерной визуализации: дневная сцена (не менее 2 перспективных видов). Подготовка виртуальной 3D-модели к компью- терной визуализации: ночная сцена(не менее 2 перспективных видов).
Rendering перспективных видов дневной и ночной сцены.»
Для добавления объектов, снова откроем "окно мультимедийных элемен- тов" и выберем интересующий нас объект (Например "Растения")

Перетаскиваем объект на экран предварительного просмотра, так же как фактуры.


[image: ]
Изменить размер объекта можно двумя способами:
1. [image: ]Потянув за сиреневый "кубик" вверх(увеличение)/вниз (уменьшение).
[image: ]
2. В панели параметров, откры-
[image: ]вающейся при выделении (нажатии) объекта. Так же можно задать параметр: прозрачность, положение в пространств и поворот вокруг сво-





ей
3. Потянув за сиреневый кубик на двумерном радиусе.


[image: ]
Так же здесь можно переместить объект и повернуть вокруг оси.

Добавление каталога мультимедийных элементов.
Это возможно только когда каталог мультимедийных элементов откреп- лен. Нажмите кнопку[image: ] (справа внизу), - Откроется каталог. Нажмите "Доба- вить папку", выберете необходимую папку на жестком диске, нажмите "ОК".
[image: ]
Новые элементы подгрузятся в выбранную папку или можно создать "Но- вую папку".
Таким образом вы можете загрузить новые текстуры, объекты, щиты и т.п.
Источники света.
[image: ]
1. Имя источника света

Отображается имя текущего источника света; для его редактирования щелкните по нему дважды.
2. Выбрать тип проецирования
3. Вкл./Выкл. питание Мощность источника.
4. Цвет. Дважды щелкните для изменения цвета источника.
5. Расстояние затухания Освещение
6. Тень
Активировать/деактивировать отбрасывание тени: Щелкните по полю,
чтобы поставить в нем флажок. Поставьте в поле флажок: при наличии флажка ползунок позволяет изменять резкость на краю освещенной области.
7. Световой конус
Измените угол освещения: Установите флажок для активации объемного эффекта. Перемещайте ползунок от 10° до 360° или введите числовое значение. Пример: При значении 360° освещение будет всенаправленным.
Если флажок снят, то свет проходит через материалы и не отбрасывает те- ни. Установите флажок для активации объемного эффекта.
8. Светорассеяние в объетиве.
Активировать/деактивировать: Установите флажок для активации эффекта светорассеяния в объективе.
9. Координаты X, Y и Z
Положение источника света и цель.
Активированная цель. Выберите между целью на неподвижной вершине и определенным в качестве цели объектом. Щелкните по пиктограмме замка
для блокирования или разблокирования координат.
[image: ]

Рассмотрим на примере.


[image: ]
В окрытой вкладке "Источники света" выбираем необходимый обьект (фонарь). Нажимаем кнопку "Вкл".


Фонарь загорелся! Повторяем действие для остальных объектов.
При выделении нескольких элементов пиктограммы будут затенены, а в
числовых полях будут стоять точки. При изменении одного параметра он будет изменен для всех выделенных источников света.
[image: ]
В выбранных мною объектах "Фонарь" был встроенный источник света, который было необходимо включить.
Для создание нового "свободного" источники света создам новую "Группу источников света" А затем "Новый источник света"
Созданный "источник света" я могу видеть в виде точки на окне предвари- тельного просмотра и на двухмерном ракурсе (где я могу его двигать).
[image: ]
Щелчком на значок шарнирного колесика открывается панель настроек.


[image: ]
Размер визуализации. Задайте один из предложенных стандартных вари- антов или свой "Специальный" размер.
Разрешение. При вводе значения dpi размер отпечатка будет рассчитан в соответствии с раз-
мером пикселя. Это значение приводится только в качестве информации.
Визу-
ализация изображения всегда происходит при величине 72 dpi.
Сглаживание. Убедитесь, что сглаживание включено. Выберите низкое или высокое качество.
Совет: чтобы сэкономить время на расчеты, выберите низкое значение ка- чества
при одновременном увеличении ширины/высоты визуализации.
Диффузное отражение.
Убедитесь, что диффузное отражение включено. В меню выберите значе- ние точности. Данное меню позволяет задать точность параметров, используя заранее заданные значения. Если вы меняете значения при помощи ползунков или в текстовых полях, меню переключится на "специальное".
Широкий диапозон.
Значения от 8 до 96 пикселей.
Диффузное значение рассчитывается для малого количества пикселей, ос- тальные экстраполируются. Это расстояние обозначает среднее расстояние в пикселях между двумя точками, где рассчитывается диффузное отражение. Чем меньше расстояние, тем больше увеличивается плотность рассчитываемых пик- селей.
Узкий диапазон
Значения от 48 до 0 пикселей.
Это диффузное отражение от ближайших поверхностей (т.е. угол между двумя стенами). Оно требует специальной обработки, позволяющей детализи-
ровать качество тени. Выбранное значение обозначает диапазон обработки. При выборе 0 расчет не производится. Чем больше значение, тем эффективнее будет расчет теней относительно диффузного отражения.
Примечание: Эти настройки сильно влияют на время визуализации. Во вкладке можно выбрать один из вариантов: нормальное, среднее, высокое и специальное диффузное отражение.
Чем левее ползунки настроек Широкий/узкий диапазон, тем быстрее про- исходят расчеты визуализации, но они будут менее точными. Соответствен- но в крайнем правом положение приведет к большему времени визуализации и более высоким результатам.
Затухание

Контроль поглощения света после одного или более отражений от поверх- ности. Низкое
значение увеличивает контрастность сцены, позволяя отбрасывать сильные тени на внутренней сцене, освещенной отраженным светом.
Размытие цвета
Контроль переноса цветов между поверхностями.
В конце нажмите "ОК" для подтверждения или нажмите на треугольник рядом с кнопкой "ОК", и выберете "ОК для всех" таким образом присвоив дан- ные настройки все ракурсам.
Мощность освещения:
[image: ]Автоосвещение
Когда флажок "Физическая камера" снят:
Первое отражение
Значения от 1 до 16.
Контроль уровня диффузного отражения	первого отражения (влияет на все поверхности, на которые падает прямой свет от ге- лиодона или источников света).
Следующие отражения
Значения от 1 до 16.
Контроль уровня диффузного отражения всех отражений, следующих за первым. Это влияет на поверхности, на которые падает отраженный свет. Уве- личение количества отражений дает больше света, особенно для внутренних
сцен.
Этот параметр почти не влияет на внешние сцены.
Освещение физической камеры
[image: ]
Когда флажок "Физическая камера" установлен: обеспечивает лучшее со- ответствие цветам и их яркости, а также лучшую контрастность и резкость.
ISO
Настройка чувствительности чувствительных поверхностей. Значения от 1 до 32 000.
Скорость затвора
Настройка времени экспозиции. Значения от 1 до 16 000 в секунду.
Механизм визуализации Artlantis или Max-
well
[image: ]
Пример визуализации "Экспресс теста" Слева Artlantis, справа Maxwell


[image: ]	[image: ]
Механизм Maxwell дает более реалистичное, живое изображение, но при- сутствует зернистость изображения. Для получения картинки высокого качест- ва требуется больше времени, чем в механизме Artlantis.
Ограничения Maxwell
Следующие команды Artlantis при работе с Maxwell Render работать не будут:
Глянцевость и прозрачность
В некоторых сценах с толстыми глянцевыми поверхностями свет не проходит через глянец. С материалом могут быть связаны максимум 15 текстур. Двух- мерное фоновое изображение деформируется, если смотреть через глянцевую поверхность.
Неоновый свет и неоновые глянцевые фактуры
При использовании с Artlantis Render обе стороны материала будут излучать свет, в то время как в Maxwell Render – только одна.
Гелиодоны
Светлые цвета солнца и неба, мягкие тени*, степень загрязнения, светорассея- ние в объективе и туман. В Maxwell трехмерное небо Artlantis конвертируется в изображение. Тем не менее, изображение слегка растягивается, чтобы избежать черной линии на горизонте. На рассвете или в сумерках в Maxwell небо темнее. Камера
Глубина резкости, поле отсечения, изображение переднего плана, параметры последующей обработки, архитектурная камера, объемное свечение и настрой- ки тона.
Источники света
Мягкие тени* и светорассеяние в объективе. Помещенный в геометрию источ- ник света не включается.
Материалы
Предел отражения, внешняя среда, неоновые атрибуты, множественные факту- ры и трех- мерные эффекты.
Примененная к плоскости глянцевость
Примененная к плоскости френелевская фактура может дать искаженный ре- зультат, т.к. для Maxwell требуется толщина материала.

Глянцевость, прозрачность и отражение
Конвертирование френелевской глянцевой фактуры в Artlantis может иметь не- которые отличия: глянцевые поверхности могут быть темнее или светлее либо отражать больше света.

[image: ]Окончательная визуализация
[image: ]
При щелчке в инспекторе ракурса перспектив по пиктограмме визуализа- ции отображаются параметры определенной визуализации.






Здесь находятся все те же настройки, которые были ранее сохранены.
Совет: При желании можно пропустить предыдущий шаг, но в данных па- раметрах в отличии от предыдущий, нельзя присвоить настройки для всех ра-
курсов, что является удобной функцией.
Нажав на кнопку "Искать" выберите место сохранения изображений и их формат. и нажмите "Ок"
Визуализировать сейчас
При нажатии "Ок" открытие окна визуализации, в котором отображается прогресс визуализации, а также расчетное и истекшее время расчетов. Для ос- тановки визуализации щелкните по кнопке закрытия окна.
Визуализировать позже.
Отсрочка визуализации текущей точки обзора; документ автоматически сохраняется. Визуализация выполняется при помощи Artlantis Batch.



Лабораторная работа №9-10.
«Коррекция дневных /ночных перспективных видов в программе Photoshop. Антураж, стаффаж»
Цель работы: осуществить необходимую коррекцию отрендеренных изображений в программе Adobe Photoshop, добавить антураж/стаффаж.
Ход работы:
Добавление антуража/стаффажа, замена фона и т.д осуществляется с по- мощью слоев в Adobe Photoshop.
Работа со слоями в программе Photoshop.
Слои в Photoshop имеют ту же функцию, что и слои в физическом мире.

Представьте себе пачку фотографий либо канцелярских файлов. Листы с изо- бражениями, надписями, геометрическими фигурами можно сложить стопкой и менять их местами, выбрасывать, докладывать новые.
Если запустить программу, то работу в ней начать не получится, пока не создан новый слой либо не открыто любое изображение. Размещаются слои на палитре слоёв, на рисунке ниже она обозначена красным. Там же происходит управление слоями.
[image: ]
Элементы палитры слоёв:
[image: ]
1. Фильтры для отбора в списке слоёв по признаку.
2. Список для выбора режима наложения слоёв.
3. Управление прозрачностью слоя.
4. Настройки слоя, позволяющие сохранять цвета либо прозрачность пикселов, закрепляет слой на определённом месте.
5. Управление плотностью заливки слоя.
6. Список рабочих слоёв. Значок «Глаз» позволяет скрыть либо проявить види- мость слоя.
7. Пиктограммы (слева, на право):

· связывыет слои
· стили слоёв (обводка, тень и т.д.)
· слой «Маска»
· список корректирующих слоёв
· позволяет объединить слои в группу
· создать новый слой
· удалить слой
8. Закладки. Здесь можно работать со списком слоёв, либо с цветовыми канала- ми отдельного слоя.
Что можно делать со слоями?
Любое изображение в Photoshop — это слой. Если вы открыли фото, то его имя и станет именем слоя. Новый слой, по умолчанию, будет назван «слой 0». В каждом последующем слое численная часть имени будет изменяться по возрас- танию. Чтобы изменить название слоя, сделайте двойной щелчок непосредст- венно по имени, выделив его синим. Затем введите с клавиатуры новое имя. Это бывает необходимо при многослойных коллажах, ретуши и других работах, во избежании путаницы. Лучше, если имя слоя будет целевым, отражающим задачу, которую данный слой выполняет в вашей работе.
[image: ]

Создать новый слой в Photoshop можно с помощью клавиш Shift+Ctrl+N либо, нажав на пиктограмму в нижней панели палитры слоёв, как описано в таблице выше. Чтобы удалить слой, его нужно выделить (просто подвести курсор и одинарным кликом выбрать слой), затем нажать Delete на клавиатуре или пик- тограмму в нижней части палитры слоёв.
[image: ]

Для обработки изображений лучше работать с дубликатом слоя, оставляя ис- ходный слой нетронутым. Если в вашей работе что-то пойдёт не так, вы быстро сможете восстановить изображение из исходного слоя. Создать дубликат слоя можно, нажав Ctrl+J.

Компьютерная визуализация смоделированного объекта (перспективный вид, дневная сцена)


[image: ]
Доработка отрендеренного перспективного вида (дневного) в программе Adobe Photoshop: добавление антуража/стаффажа, редактирование фона и отражений.

Аналогично выполняется работа над визуализацией ночных перспективных ви- дов.
[image: ]


Лабораторная работа №11.
« Подготовка виртуальной 3D-модели к компьютерной визуализации: фа- сады (4 фасада основного здания). Rendering параллельных ракурсов»

Цель работы: подготовить виртуальную 3D-модель к визуализации, рен- дер параллельных ракурсов.
Ход работы:
Щелчком на значок шарнирного колесика открывается панель настроек.


[image: ]
Размер визуализации. Задайте один из предложенных стандартных вари- антов или свой "Специальный" размер.
Разрешение. При вводе значения dpi размер отпечатка будет рассчитан в соответствии с размером пикселя. Это значение приводится только в качестве информации. Визуализация изображения всегда происходит при величине 72 dpi.
Сглаживание. Убедитесь, что сглаживание включено. Выберите низкое или высокое качество.
Совет: чтобы сэкономить время на расчеты, выберите низкое значение ка- чества
при одновременном увеличении ширины/высоты визуализации.
Диффузное отражение.
Убедитесь, что диффузное отражение включено. В меню выберите значе- ние точности. Данное меню позволяет задать точность параметров, используя заранее заданные значения. Если вы меняете значения при помощи ползунков или в текстовых полях, меню переключится на "специальное".
Широкий диапозон.
Значения от 8 до 96 пикселей.
Диффузное значение рассчитывается для малого количества пикселей, ос- тальные экстраполируются. Это расстояние обозначает среднее расстояние в пикселях между двумя точками, где рассчитывается диффузное отражение. Чем меньше расстояние, тем больше увеличивается плотность рассчитываемых пик- селей.
Узкий диапазон
Значения от 48 до 0 пикселей.
Это диффузное отражение от ближайших поверхностей (т.е. угол между двумя стенами). Оно требует специальной обработки, позволяющей детализи-
ровать качество тени. Выбранное значение обозначает диапазон обработки. При выборе 0 расчет не производится. Чем больше значение, тем эффективнее будет расчет теней относительно диффузного отражения.
Примечание: Эти настройки сильно влияют на время визуализации. Во вкладке можно выбрать один из вариантов: нормальное, среднее, высокое и специальное диффузное отражение.
Чем левее ползунки настроек Широкий/узкий диапазон, тем быстрее про- исходят расчеты визуализации, но они будут менее точными. Соответствен- но в крайнем правом положение приведет к большему времени визуализации и более высоким результатам.
Затухание

Контроль поглощения света после одного или более отражений от поверх- ности. Низкое
значение увеличивает контрастность сцены, позволяя отбрасывать сильные тени на внутренней сцене, освещенной отраженным светом.
Размытие цвета
Контроль переноса цветов между поверхностями.
В конце нажмите "ОК" для подтверждения или нажмите на треугольник рядом с кнопкой "ОК", и выберете "ОК для всех" таким образом присвоив дан- ные настройки все ракурсам.
Мощность освещения:
[image: ]Автоосвещение
Когда флажок "Физическая камера" снят:
Первое отражение
Значения от 1 до 16.
Контроль уровня диффузного отражения	первого отражения (влияет на все поверхности, на которые падает прямой свет от ге- лиодона или источников света).
Следующие отражения
Значения от 1 до 16.
Контроль уровня диффузного отражения всех отражений, следующих за первым. Это влияет на поверхности, на которые падает отраженный свет. Уве- личение количества отражений дает больше света, особенно для внутренних
сцен.
Этот параметр почти не влияет на внешние сцены.
Освещение физической камеры
[image: ]
Когда флажок "Физическая камера" установлен: обеспечивает лучшее со- ответствие цветам и их яркости, а также лучшую контрастность и резкость.
ISO
Настройка чувствительности чувствительных поверхностей. Значения от 1 до 32 000.
Скорость затвора
Настройка времени экспозиции. Значения от 1 до 16 000 в секунду.
Механизм визуализации Artlantis или Max-
well
[image: ]

Механизм Maxwell дает более реалистичное, живое изображение, но при- сутствует зернистость изображения. Для получения картинки высокого качест- ва требуется больше времени, чем в механизме Artlantis.
Ограничения Maxwell
Следующие команды Artlantis при работе с Maxwell Render работать не будут:
Глянцевость и прозрачность
В некоторых сценах с толстыми глянцевыми поверхностями свет не проходит через глянец. С материалом могут быть связаны максимум 15 текстур. Двух- мерное фоновое изображение деформируется, если смотреть через глянцевую поверхность.
Неоновый свет и неоновые глянцевые фактуры
При использовании с Artlantis Render обе стороны материала будут излучать свет, в то время как в Maxwell Render – только одна.
Гелиодоны
Светлые цвета солнца и неба, мягкие тени*, степень загрязнения, светорассея- ние в объективе и туман. В Maxwell трехмерное небо Artlantis конвертируется в изображение. Тем не менее, изображение слегка растягивается, чтобы избежать черной линии на горизонте. На рассвете или в сумерках в Maxwell небо темнее. Камера
Глубина резкости, поле отсечения, изображение переднего плана, параметры последующей обработки, архитектурная камера, объемное свечение и настрой- ки тона.
Источники света
Мягкие тени* и светорассеяние в объективе. Помещенный в геометрию источ- ник света не включается.
Материалы
Предел отражения, внешняя среда, неоновые атрибуты, множественные факту- ры и трех- мерные эффекты.
Примененная к плоскости глянцевость
Примененная к плоскости френелевская фактура может дать искаженный ре- зультат, т.к. для Maxwell требуется толщина материала.
Глянцевость, прозрачность и отражение
Конвертирование френелевской глянцевой фактуры в Artlantis может иметь не- которые отличия: глянцевые поверхности могут быть темнее или светлее либо отражать больше света.
ОКОНЧАТЕЛЬНАЯ ВИЗУАЛИЗАЦИЯ
[image: ]
При щелчке в инспекторе ракурса перспектив по пиктограмме визуализа- ции отображаются параметры определенной визуализации.


[image: ]
Здесь находятся все те же настройки, которые были ранее сохранены.
Совет: При желании можно пропустить предыдущий шаг, но в данных па- раметрах в отличии от предыдущий, нельзя присвоить настройки для всех ра-
курсов, что является удобной функцией.
Нажав на кнопку "Искать" выберите место сохранения изображений и их формат. и нажмите "Ок"
Визуализировать сейчас
При нажатии "Ок" открытие окна визуализации, в котором отображается прогресс визуализации, а также расчетное и истекшее время расчетов. Для ос- тановки визуализации щелкните по кнопке закрытия окна.
Визуализировать позже.
Отсрочка визуализации текущей точки обзора; документ автоматически сохраняется. Визуализация выполняется при помощи Artlantis Batch.
Конечным результатом работы должны стать 4 фасада смоделированного объекта:






Лабораторная работа №12.
« Коррекция отрендеренных фасадов в программе Photoshop. Анту- раж, стаффаж»

После того как вы получили готовые изображения объекта, методом про- счета внутренними алгоритмами ренедер-движка программы визуализации, ваша задача состоит в том что бы при помощи растровых редакторов изобра- жения придать больший фотореализм вашим изображениям. Достигается это за счет цветокоррекции.
Базовый и самый популярный редактор растровых изображений Adobe Photoshop предлагает максимально широкие возможности и инструментарий для редактирования растровых файлов. Попробуем описать базовый алгоритм цветокоррекции рендера.
Если рассмотреть вкладку Image (Изображение) -> Adjustment (Коррекция), то можно понять, что она вся посвящена цветокоррекции.


[image: ]
На разбор всех инструментов уйдет слишком много времени, поэтому выде- лим основные инструменты при помощи которых можно добиться максималь- ного эффекта за короткое время.
1. Идем во вкладку Яркость/ контрастность [image: ]
- Двигаем ползунки и смотрим что происходит с изображением. Главная задача придать изображению больше выразительности, усиливая экспозицию изображания за счет повышения контраста между темными и светлыми участками объекта. Главное не изменять параметры до такой стпени, что бы не было провалов в теневых участках, выражающихся в черных «заплатках» на изображении вашего объекта в видовом окне.
2. Следующий этап заключается в коррекции цветовых оттенков, данные параметры можно отрегулировать во вкладке Цветовой тон/насыщенность


[image: ]
· Двигаем ползунки и смотрим что происходит с изображением. Требуется до- биться что бы изображение согласно канонам «Архитектурной графики» полу- чило сдержанные нежные тона, путем сдивга ползунка насыщенности на не- сколько единиц в меньшую сторону. Однако не стоит, обесцвечивать изобра- жение слишком сильно, так как изображение потеряет свою цветовую гамму.
3. Идем во вкладку Выборочная коррекция цвета
[image: ]
· Главная цель сокрректирвоать зеленые оттенки. Достигается это за счет того что в выбраном пункте Цвета: ставим Зеленые. Далее Голубые оттенки умень- шаем перетаскиванием ползунка влево. Стараемся добиться больше оливковых оттенков, за счет комбинации передвижения ползунков. Зеленые цвета должны быть более теплые, задача убрать холодные оттенки.


[image: ]
Компьютерная визуализация смоделированного объекта (фасад)
[image: ]

Доработка отрендеренного фасада в программе Adobe Photoshop: добавление антуража/стаффажа, редактирование фона и оконных отражений.

Аналогично прорабатываются и корректируются все 4 фасада смоделиро- ванного объекта.
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