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« Jak renderowac model i animacje w Kerkythei?

Nie ma sie co oszukiwac, dzi$ nawet najlepszy projekt aranzacji wnetrza nie ma szans sprzedazy,
jesli nie stoi za nim efektowna, wierna wizualizacja. Naszym klientom naprawde trudno wyobrazic
sobie nasze wznioste wizje o tym, jak,,chtodny, surowy marmur pigknie skomponuje sie z nowym,
Sliwkowym kolorem wschodniej Sciany pokoju. . .". Oni musza to przeciez zobaczyc! Na szczescie
powszechnie wykorzystywane przez architektéw, dekoratorow, producentéw mebli czy farb
kosztowne programy do modelowania wnetrz doczekaty sie swoich darmowych i réwnie
funkcjonalnych konkurentéw. Dzieki temu nawet mate studio projektowe, nie dysponujac wielkim
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budzetem, moze wykonywac swoje ustugi naprawde profesjonalnie. .. a co za tym idzie,
skutecznie!

Autorka tej ksiazki jest nie tylko specjalistkq od grafiki 3D, jest takze doSwiadczonym architektem,
>> Czytelnia dzieki czemu doskonale wie, jakiej wiedzy potrzebujesz, by najlepiej wykorzystac potencjat
darmowych narzedzi do modelowania wnetrz. Swoja nauke zaczniesz od poprawnej instalagji
L niezbednych programdw, ich konfiguracji i oswojenia srodowiska pracy. Nauczysz sie budowac
e Fra ¢ menty ksigzek doktadny model wnetrza na podstawie zwymiarowanego rzutu, tworzy¢ i teksturowac modele
online nietypowych elementéw wyposazenia oraz korzystac z gotowych modeli do przyspieszenia pracy
nad elementami typowymi (standardowe okna, drzwi, meble kuchenne, sprzet AGD). Dowiesz sig,
jak przygotowac model do eksportu, wyrenderowac go, pracowac ze Swiattem, wprowadzi¢
realistyczne materiaty i tto sceny. Na koniec odkryjesz, jak wtasciwie eksportowac i renderowac
gotowa animagje. Po tym etapie zdobedziesz juz wszystkie niezbedne umiejetnosci, by tworzy¢
naprawde autentyczne, trojwymiarowe prezentacje wnetrz!
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Rozdziat 9.
Rendering animacji

W poprzednim rozdziale zajmowates si¢ dopracowaniem w Kerkythei ,,surowego”
modelu wyeksportowanego z Google SketchUp i renderowaniem pojedynczych
obrazéw, czyli widokdw z poszczegélnych kamer. Kiedy potrzebujesz do prezentacji
tylko kilku widokdw, bez trudu mozesz uruchomic¢ recznie rendering kazdej kolej-
nej sceny. Trudno jednak bytoby w taki sposéb wykona¢ sekwencje kilkudziesig-
ciu, a moze i kilkuset obrazéw, skladajaca si¢ na spacer kamera po zamodelowanym
wnetrzu. Przy takich wlasnie okazjach przydaje sie tzw. rendering wsadowy, szerzej
znany pod angielska nazwg batch rendering.

Aby skorzysta¢ z renderingu wsadowego, scena musi by¢ w pelni przygotowana
do renderowania juz w Google SketchUp. Czgé¢ pracy zostala juz wykonana
(patrz rozdzial 8.). Budowa modelu zostala skontrolowana w trybie wy$wietlania
Monochrome, bledy w budowie obiektéw zostaly usuniete, podobnie jak nieuzywa-
ne komponenty i materialy. Zdazyles tez wylaczy¢ przekroje (Section Cuts) i spraw-
dzi¢ ustawienia widoczno$ci obiektéw, a moze nawet wprowadzite§ w scenie
przezroczyste szyby i emitujace $wiatto powierzchnie (jedli tak, to te materialy
mozesz poming¢ przy importowaniu materialéw Kerkythei do Google SketchUp,
czym zajmiesz si¢ niebawem).

Przygotowanie animacji i oSwietlenia

1. Otworz plik z zamodelowanym wnetrzem i zapisz go pod inng nazwa,
np. wnetrze09.skp. W trakcie przygotowan bedziesz musial zmodyfikowaé
cze$¢ materialow, dlatego lepiej pracowaé na innym pliku.

2. Wiacz lub wylacz cienie, zaleznie od tego, czy chcesz wykonywa¢ rendering

nocny czy dzienny.

3. Korzystajac z doswiadczen zebranych przy wykonywaniu wstepnych
renderingdw (rozdzial 8.), ustaw jasno$¢ wszystkich zrédet §wiatta
utworzonych w Google SketchUp. (Jesli planujesz renderowanie dziennej
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Rysunek 9.1.

sceny, to by¢ moze cze$¢ z nich trzeba bedzie po prostu wylaczy¢). Zrédta
$wiatla w Google SketchUp sg komponentami. Aby zmieni¢ jasnos¢ reflektora,
odszukaj odpowiedni komponent, kliknij go prawym klawiszem myszy

i wybierz z podrecznego menu polecenie SU2KT: Edit Spotlight. Aby zmieni¢
jasno$¢ punktowego zrdédla swiatla, kliknij komponent prawym klawiszem
i wybierz polecenie SU2KT: Edit Pointlight (rysunek 9.1 po lewej).

. W wyswietlonym oknie z parametrami zrédla §wiatla ustaw parametr

Light power na takg warto$¢, na jaka zdecydowales si¢ w Kerkythei
po eksperymentach z parametrem Multiplier (rysunek 9.1 po prawej).

P s ez . LIGHT COLOUR: White 1‘

Edycja jasnosci Swiatet .

w Google SketchUp Entiy InFo Status on |
E T
HT::E Light name |Pn|nll|ght |
Lk Light power ( ’—D
Edit Companent
Mate Wrigus Animation keys |
Explode

Key sample: |1 [On]-4[0ff]-7[On] |

Unalie
Reload Attenuation |Inverse Square j
Save As
Share Component.., Cancel

Intersect Faces 3
Flip &long »
SoftenfSmooth Edges

Zoom Exkenks

SUZKT: Edit Pointhight

SUZKT: Replace by proxy object

Dynamic Components »

5. Sprawdz rozklad czasowy animacji w oknie Window/Model Info oraz

ustawienia kamer zapisane w oknie Scenes (rysunek 9.2). Poniewaz szkoda
czasu na renderowanie nieudanego filmu, przetestuj planowana animacje,
eksportujac ja bezposrednio z Google SketchUp (wigcej informacji

w rozdziale 7.). Sprawdz, czy kamera przemieszcza si¢ po wlasciwej
trajektorii i w odpowiednim tempie. Wykonaj kilka prob, by okresli¢, jak
bardzo mozesz zmniejszy¢ tempo odtwarzania. By¢ moze wystarczy tylko

5 klatek na sekunde, ale moze tez okazac sie, ze potrzebujesz ich 10 lub 15,
aby osiagna¢ planowany efekt. Graficzny styl animacji Google SketchUp
nie przeszkadza w ocenie plynnosci ruchu kamery, wigc wszystko to mozna
ustali¢ bez wlaczania Kerkythei.

6. Zapisz plik wnetrze09.skp na tym etapie pracy.



Rozdziat 9. « Rendering animacji 233

Rysunek 9.2. Model Info E |
Ustawienia animacji Scene Transitions [scenes . =
Components p o
Credits [V Enable scene transitions 0 @ @ f 1 =1 ﬁ’
Dimensions
File 2 j seconds 1=
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Rendering Scene Delay A
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Text 0 S animacja 3
Unite j seconds

(rzut z gory) hd
1| LD

[V Include in arimation

Mame: | @nimacja 1
Description:

Properties [F Camera Lacation
to save:

¥ Hidden Geometry
¥ visible Layers
IV Active Section Planes
¥ style and Fog
¥ Shadow Settings
¥ Axes Location

Teraz pozostaly juz tylko materialy. Mozesz je importowaé pojedynczo z licznych
bibliotek Kerkythei i recznie przypisywa¢ do odpowiednich obiektéw w scenie,
ale to mogtoby by¢ dos¢ pracochlonne. Wygodniej bedzie wroéci¢ do Kerkythei
i zapisa¢ jako wlasna biblioteke wszystkie materialy, ktére pomyslnie przeszly test
prébnego renderingu w rozdziale 8.

Tworzenie wtasnej biblioteki materiatow

1. Uruchom program Kerkythea i otw6rz w nim plik XML z poprzedniego rozdziatu
(w naszym przykladzie plik wnetrze08.xml) z opracowanymi materialami.

2. Wybierz polecenie Settings/Materials, by wyswietli¢ przegladarke materiatéw.

3. Jesli w polu Current Library widnieja jakie$ materialy, kliknij jeden z nich
prawym klawiszem myszy i wybierz polecenie Clear (wyczys$¢), jak na
rysunku 9.3 po lewej. Jesli wczesniej dokonales jakichs zmian w bibliotece,
to po wybraniu polecenia Clear pojawi sie okno z pytaniem, czy chcesz te
zmiany zachowa¢ (rysunek 9.3 po prawej). Wcisnij Nie (No).

4. Pole Current Library jest obecnie puste, natomiast w polu po lewej stronie
widnieja materialy sceny (Scene Materials). Jesli wszystkie uwazasz za istotne,
kliknij jeden z materialéw prawym klawiszem i wybierz z podrecznego
menu polecenie Select All, by zaznaczy¢ je hurtowo (rysunek 9.4). Zwykle
jednak tylko czg¢$¢ materialow jest aktualizowana w Kerkythei, a cze$¢
pozostaje bez zadnych zmian. Niewykluczone wigc, ze lepiej bedzie wybra¢
wazne (zaktualizowane) materiaty, klikajac kolejno ich probki z wcisnigtym
klawiszem Ctrl. Umies¢ w zaznaczeniu wszystkie lustra, I$nigce metale,
polerowane drewno i inne realistyczne materialy, ktére wprowadzites
w swoim wnetrzu w rozdziale 8.
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Current Library

current library

Cancel

h | - ‘y
.| | |
. N

di » 4

[Pink Translucent]

Rysunek 9.4.
Zaznaczanie
materiatdw sceny

No Preview

sUFtEmt2

No Preview

Mo Preview No Preview

lustro

Mo Preview

parapet

Jesli nie widzisz miniaturek z podgladem, a chciatbys je wyswietli¢, to po zaznaczeniu
wszystkich materiatéw kliknij jeszcze raz prawy klawisz i wybierz polecenie Rebuild
Selected.

5. Po wykonaniu zaznaczenia w panelu Scene Materials kliknij jedng
z pods$wietlonych prébek prawym klawiszem i tym razem wybierz
z podrecznego menu polecenie Send to Library. Probki zostang skopiowane
do pola Current Library (rysunek 9.5).

6. Wcisnij przycisk Save, oznaczony okragla ramka na rysunku 9.5,
by zachowac¢ ten zbior jako nowg biblioteke. W oknie Enter Name
podaj nazwe biblioteki, np. wnetrze materialy.
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Il Material Workshop —10] x|

Currenk Library

|
[lustra]

b F y F v i r Marne

blat kuchenny

Rysunek 9.5. Tworzenie wiasnej biblioteki

7. Od tej chwili Twoja biblioteka jest traktowana na réwni z wszystkimi
innymi, ktére zainstalowales w Kerkythei. Gdy klikniesz przycisk Open
w polu Current Library, to znajdziesz ja w oknie Library Selection i bedziesz
mogl ja otworzy¢ jak kazda inng (rysunek 9.6). Brak jej wprawdzie miniaturki,
ale to bez znaczenia — nie ma potrzeby reklamowac¢ samemu sobie wlasnych
bibliotek.

Rysunek 9.6.

Nowa biblioteka zostaje
automatycznie
zainstalowana

w Kerkythei

8. Zamknij Kerkythee. Pora wréci¢ do Google SketchUp.
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Zapisane w bibliotece materialy zostang hurtowo zaimportowane do Google
SketchUp. To szybka i bezpieczna metoda, gdyz nie grozi wtedy popelnienie po-
mytki przy przypisywaniu materiatow.

Import materiatow KT

vﬁcl'zéwku

1. W Google SketchUp otwérz ostatnio zapisany w tym programie plik

(wnetrze09.skp).

2. Wybierz polecenie Plugins/Kerkythea Exporter/Import KT Materials

lub kliknij ikone Import KT Materials.

Przy pierwszej prébie importu materiatéw KT do Google SketchUp mozesz zostac
poproszony o zlokalizowanie programu Kerkythea na dysku. W wyswietlonym oknie
nalezy odszukac i otworzy¢ gtéwny katalog programu, ten, w ktérym znajduje sie plik
kerkythea.exe. Wiecej informacji znajdziesz w ¢wiczeniu ,Eksport modelu do pliku XML”
w rozdziale 8.

. Jesli wszystko sie powiodlo, na ekranie pojawi sie jedno lub wigcej okien Import

KT Materials (dla przypomnienia: udany import wymaga utworzenia prawidlowej
$ciezki dostepu do Kerkythei, jesli wigc polecenie Import KT Materials nie dziala
prawidlowo, musisz usung¢ plik kt_path.txt z podkatalogu Plugins gtéwnego
katalogu programu Google SketchUp). Jesli nie znajdziesz Twojej biblioteki
w pierwszym oknie, zamknij je i sprawdz nastepne (rysunek 9.7).

. Rozwin liste przy nazwie Twojej biblioteki i wybierz opcje All,

by zaimportowac z niej wszystkie materialy (rysunek 9.8).

. Jesli w Kerkythei nie zmieniate§ nazw materialéw (tj. obiektoéw w hierarchii

Models) za pomoca polecenia Rename, to nazwy zaimportowanych
materialéw sg zgodne z nazwami materialéw w Google SketchUp. A skoro
tak, to fatwo bedzie polaczy¢ je w pary. W kolejnym oknie dla kazdego
importowanego materiatu wybierz z rozwijanej listy opcje Attach to existing
(dolacz do istniejagcego materiatu) (rysunek 9.9).

. Na ekranie pojawia si¢ okno ,faczenia w pary”. Dla kazdego dotaczanego

do sceny materialu KT trzeba rozwina¢ sgsiadujaca z nim liste i wybrac z niej
nazwe analogicznego materialu Google SketchUp (rysunek 9.10).

. Kliknij OK. Na ekranie pojawi si¢ okienko z raportem, z ktérego mozesz

dowiedzie¢ sie, ile materialow zostato zaktualizowanych, a ile utworzonych
(liczba tych drugich bedzie wynosi¢ 0, chyba ze korzystale$ réwniez z opcji
Create New). W tym momencie scena moze zmieni¢ wyglad — niekoniecznie
na lepsze — gdyz pojawia si¢ w niej nowe tekstury. Jednak ogladajac
zaktualizowane materialy w oknie Materials, nie mozna si¢ domysli¢, ze
gruntownie réznig si¢ od zwyklych materialéw Google SketchUp (rysunek 9.11).
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Rysunek 9.7. Y
Liczne biblioteki Basic Glasses None- |
zainstalowane -
. Basic Pack |—Nune- j
w Kerkythei mogq
zostac rozdzie/one basic_plastic_vol2_Patrick_Nieborg I—None— j
pomiedzy kilka okien brushed alu [-Mone- -
dia/OQOWyCh Ceramic_Tiles_by_ Patrick_Mieborg[1] |—Nune- j
Cloth_and_Leather_by_Patrick_Nieborg[1] |7Nnnef j
colored aluminium |—None- j
dark aluminium I-Nune- j
Lis LR Floors |7Nnnef j
Lis Surface |—None- j
Metals_Matte_Phong_aA1[1] I—None— j
Plaster_Stucco[l] I*Nnnef j
e | [ PR |
wnetrze_materialy %‘ %
Woods-B[1] b
Woods-C[1] [-None- |
WnndsihyiDamani[Sintrallannef j
Rysunek 9.8. x
Mat.e”a_,yz blbIIOte{(l wnetrze_materialy sufit j
mozna lmportowac “None-
pojedynczo lub Wtk E ‘s;lf:(t
. n
wszystkie naraz (All) Woods-C[1] 0131_Silver
lustro
Woods_by_Darren_[Sintra)l g i
,—I drewno
Lk Eaneel kolor_kanapa
klamka szafki kuchenne |-
stha
Rysunek 9.9. x

W tym oknie mozesz
zdecydowad, czy
importowany materiat
ma zastqpic jeden
zistniejgcych (Attach
to existing), czy ma
pojawic sie w oknie
Materials jako nowa,
niezalezna pozycja
(Create new)

sufit

tynk
0131_Silver
lustro

drzwi
drewno

kolor_kanapa

h

[attach to existing =]
[attach to existing =]
[attach to existing =]
[attach to existing =]
[attach to existing =]
[attach to existing ]
[attach to existing =]

szafki

szyba

I'Atlach to existing 'I

Create new 'I

Create new

Cance

Afttach to existing
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Rysunek 9.10. -None-
. . 0136_Charcoal
Dla kazdego materiatu <0131_Silver>
KT wskazujemy materiat <Black>
, L, <Charcoal>
SU, ktéry ma zostac <Snow>
zastgpiony. Na tym Alabaster
P y Y Carpet_Plush_Forest
rysunku lista Color_000
materiatéw zostata
skrécona, Z jest
92 x
naprawde dfuga
sufit I’NO"B’ j Material9
Metal_Corrogated_Shiny
tynk I—None— j Tile_Various_Tan

: Translucent_Glass_Gray
0131_Silver I*Nonef j White

YWood_Cherry_Original

lustro —None— VI [Colar_008]1

[Colar_D04]1
j [Metal_Corrogated_Shiny]1
blat kuch
caneSeatPatch_colorized
chrome44
drewno
drzwi
framuga
hsgth_162x650_crop

drzwi

drewno
kolor_kanapa

klamka szafki kuchenne

szyba
,TI Cancel |

Rysunek 9.11. Materials -
Zaktualizowany I
materiat, drzwi” 5
w oknie Materials N

Select  Edit | .4

Color

e L

+ N [ -]
s I - [ =]

o N — [ =]

Texture

¥ Use texture image

| imbuia.jpg g ¢
e I?SQ,: } g [ Calarize

E | ~ 2865, D Reset Color

Dpacity

— 100 =

In Model okna Materials. Probki nowych materiatéw w oknie Materials sg pozbawione
charakterystycznego tréjkacika w rogu, bo nie sa one przypisane do obiektéw
w scenie. Mozesz je przypisywac w zwykty sposéb, korzystajac z wiaderka z farba (B).

E Jedli korzystates$ z opcji Create New, to zaimportowane materiaty znajdziesz w sekgji
azdwka
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Expasure

8. Zaktualizowane materialy czgsto nie wygladaja efektownie w Google
SketchUp, ale to bez znaczenia. Kiedy scena zostanie wyeksportowana do
Kerkythei i zrenderowana, pojawia sie w niej w innej postaci, wzbogacone
o potyskliwos¢, tekstury nieréwnosci i odbicia lustrzane (rysunek 9.12).

Il Rendered Image ;IEIEI

& Refresh

Tone Map  Gamma

Rysunek 9.12. Pochodzqce z Kerkythei materiaty odzyskujq swéj wiasciwy wyglqd dopiero
po otworzeniu pliku z modelem wnetrza w tym programie

9. Sprawdz dokladnie, czy zaktualizowale$ wszystkie wazne materiaty
w Twoim wnetrzu (lustra, szkfa, metale...) za pomocg zaimportowanych
materialéw KT. Zapisz w pelni uporzadkowany plik wnetrze09.skp.

Teraz mozesz juz przystapi¢ do wykonania animowanego spaceru kamerg. Nie-
stety, to nie zawsze przebiega gltadko. Ponizej znajdziesz sposdb, ktory dziala naj-
pewniej. Jest calkiem prawdopodobne, ze ktopoty z eksportem na potrzeby render-
ingu wsadowego sa przejsciowe i znikng z pojawieniem si¢ kolejnej wersji pluginu
SU2KT. By¢ moze w czasie, gdy bedziesz czyta¢ te ksiazke, beda juz naleze¢ do
przeszloéci. Na razie jednak najwigksze szanse powodzenia daje dokladne zreali-
zowanie ponizszego planu.

Z Kerkythei mozna tez eksportowa¢ sceny do renderingu wsadowego. Stuzy do tego
polecenie Plugins/Kerkythea Exporter/Export Scenes — batch render lub ikona Export
Scenes to Kerkythea. Poniewaz jednak eksportowanie scen rowniez bywa zawodne,
to prosciej jest zwykle pojedyncze widoki renderowac recznie, tak jak to opisano

w poprzednim rozdziale.
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Eksportowanie animacji

1. Otworz w Google SketchUp plik w pelni przygotowany do eksportu,
ze zaktualizowanymi materiatami i odpowiednio dobranym os$wietleniem,
a ponadto zawierajacy zestaw scen sktadajacych si¢ na animowany spacer kamera.

2. Wybierz polecenie Plugins/Kerkythea Exporter/Export Animation Path
lub kliknij ikone Export Animation to Kerkythea, oznaczong ramka
na rysunku 9.13.

Rysunek 9.13. WeC | &
Ikona eksportu animacji ' | £ W © & =
(LG LY

-2| SceneBl

3. W oknie Animation export options podaj w okienku Frames per second
tempo odtwarzania, w klatkach na sekunde (lub wybierz je z rozwijanej listy).
Wigksza liczba klatek na sekunde¢ oznacza wiecej obrazéw do zrenderowania,
ale tez zwieksza ptynnos¢ biegu filmowej akeji.

4. Jesli cheesz, by ruch kamery byl zapetlony, tj. by kamera z ostatniego
polozenia wrocila stopniowo do pierwszego, wybierz Yes z rozwijanej
listy Loop to first camera.

5. Liste Full model per frame nalezy pozostawi¢ ustawiong na No, jesli scena jest
statyczna. W przypadku renderowania wnetrz jest to bardzo prawdopodobne.

6. Opcje Animated Lights and Sun oraz Face-Me Components pozostaw
wylaczone (No), chyba ze masz w Twojej scenie ,,parawanowy” obiekt,
na przyklad posta¢, ktora ma si¢ obraca¢ przednig strong do kamery.
Jesli tak, to z listy Face-Me Components wybierz Yes.

7. Ustal rozmiar klatki filmu w pikselach, korzystajac z listy Resolution.

8. Wybierz ustawienie jakoéci renderingu z listy Render Settings. Nie uzywaj
tym razem ,,roboczych” ustawien, takich jak 03. PhotonMap - Quick. Jesli
masz watpliwosci, pozostan przy ustawieniu domyslnym, SU2KT Default
Render Settings (rysunek 9.14). Kliknij OK, by zamkna¢ okno z opcjami
animacji.

9. Na ekranie pojawi si¢ znajome okno Export options. Jak zwykle pozostaw
w nim ustawienia domyslne (rysunek 9.15).

10. W nastepnym wyswietlonym oknie wskaz katalog docelowy i podaj nazwe
pliku.



Rozdziat 9. « Rendering animacji 241

Rysunek 9.14. x|

Opcje animacji Frames per second lﬁ
Loop to first camera INu j
Animated Lights and Sun? INu j
Face-Me Components? INu j
Full model per frame? INu j
Resalution [640xa80 =l
Render Settings ISUEKT Default Render Settings j

Cancel |

Rysunek 9.15. ﬂ

Opcje eksportu Geometry o =
Lights |Yes j
Clay |Nu j
Photomatched |Nu j
Default U¥s |Yes j
Instanced |Nu j

oK I Cancel |

11. Odczekaj, az zostang wyeksportowane wszystkie klatki filmu. Jesli w oknie
z opcjami animacji wybrate$ Yes z listy Face-Me Components, to w czasie
trwania obliczen na ekranie wyswietlane bedzie ostrzegawcze okienko
(rysunek 9.16 u gory). Zamknij je kliknieciem OK, gdy w linii informacyjnej
u dotu ekranu pojawi si¢ komunikat taki, jak widzisz u dotu rysunku 9.16.

Rysunek 9.16. Sketchp =
EkSpOrtOWanie "S Exporting Animation., .
komponentéw typu A Tl
Face-Me
os_|
o @ @ | @ Exporting Face Me Components FIMISHED. Press Ok!
12. Na koniec, jak zwykle, pojawia si¢ okno raportu (rysunek 9.17). Wybierz
Nie (No), by nie wlacza¢ Kerkythei w tym momencie.
Rysunek 9.17. ey x

Raporl’ (o] Wykonaniu | Animation script exported and saved into
ekSpOI’tU \_—/ Ci\Documents and SettingsiMoje dokumenty|wnetrzeanimacjalwnetrze_animacia. kst

Al frames saved in:
Cii\Documents and SettingsiMoje dokumenty|wnetrzeanimacjal Anim_wnetrze_animacjal,

Master model saved in: wnetrze_animacja. xml
Animation duration: 7.0 sec,

Render exported animation in Kerkythea?

Tak Mie
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13. Gdy dokfadnie przeczytasz okno raportu, dowiesz si¢ z niego, ze przy
eksporcie glowny model zostal zapisany w pliku XML (tu: w pliku
wnetrze_animacja.xml). Problem w tym, ze przy korzystaniu z polecenia
Export Animation... plik XML bywa eksportowany bez zadnej zawarto$ci.
Wtedy za$ uruchomienie renderingu wsadowego powoduje tylko
powstanie mnostwa pustych klatek. (Aby si¢ upewni¢, mozesz otworzy¢
ten plik w Kerkythei). Lecz nawet je$li rzeczywiscie tak sie stalo, mozna
zastgpic pusty plik XML prawidiowo wyeksportowanym plikiem.

14. Wybierz polecenie Export Model z menu Plugins/Kerkythea Exporter
lub kliknij ikong Export Model to Kerkythea. Wyeksportuj model tak
jak zwykle, akceptujac domyslne ustawienia w oknie Export options.
Nie zmieniaj nazwy pliku, a katalog docelowy pozostaw ten sam, ktéry
wybrale$ przy eksporcie animagji.

15. Na ekranie pojawi si¢ okno z ostrzezeniem. Zgo6dz si¢ na zastgpienie
istniejacego pliku (rysunek 9.18).

Rysurek 9.18. =

Zastepowanie
istniejgcego pliku XML

Ci\Documents and SettingsiMoje doku. \wnetrze_animacja.xml juz istnieje.
. Cazy cheesz go zamienic?

Tak I Tiex I

16. Gdy na ekranie pojawi si¢ okno z raportem, tym razem wybierz Tak (Yes),
by wiaczy¢ Kerkythee. Program Google SketchUp mozesz juz zamkna¢.

17. W Kerkythei wybierz polecenie File/Run Script. W wyswietlonym oknie
Execute Script odszukaj katalog docelowy (ten, ktory wybrates w 10. punkcie
¢wiczenia) i otworz zawarty w nim plik z rozszerzeniem .kst (rysunek 9.19).

Rysuriek 9.19.

Uruchamianie skryptu
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i podkatalog z plikami XML (Anim_...). Plikow XML jest tyle, ile klatek filmu. Jesli
jednak opcje Full model per frame w oknie z opcjami animacji pozostawites
wytaczona (No), to sg to pliki matych rozmiaréw.

J— W katalogu docelowym znajduje sie réwniez podkatalog z teksturami (TX_...)
azdwka

18. Zamknij okno Execute Script kliknieciem OK. Od tej chwili program dziala
juz bez Twojego udzialu, wystarczy da¢ mu czas. Na ekranie wyswietlane
jest okno z informacja o postepach renderingu (rysunek 9.20).

RYSUl]ek 9. 2 0. Executing C:Documents and Settin:
W tej chwili

zrenderowanych jest e

juz ponad dwadziescia

klatek filmu

19. Kazda klatka filmu zostaje zapisana jako osobna bitmapa w podkatalogu
Anim_..., tym samym, w ktérym mieszcza si¢ wyeksportowane pliki XML.
Klatki s3 numerowane (rysunek 9.21), dzieki czemu mozesz je potem
z fatwoscia polaczy¢ w plik filmowy. Kazdy program graficzny pracujacy
z plikami filmowymi pozwala tez otwiera¢ numerowane sekwencje bitmap.

Rysure .21 = = =2 =
Czes¢ sekwencgji plikéw by P b e b
skladajqcych sie Jpg Jrg Jpg Jrg
na animacje
004.jpg 005jpg 006.jpg 007.jpg
008.jpg 009.jpg 010.jpg 011.jpg
nms ars
012.jpg 013jpg 014.jpg 015.jpg

20. Poniewaz klatki zapisywane sg oddzielnie, juz po zrenderowaniu kilku
pierwszych mozesz zajrze¢ do katalogu Anim_... i sprawdzi¢, czy wszystko
przebiega prawidlowo. Jesli uzyskane obrazy nie budza zastrzezen,
pozostaw komputer w spokoju (niewykluczone, Ze na calg noc) i pozwdl
mu pracowac dla Ciebie.

Na tym zakonczymy. Nie udalo si¢ pomiesci¢ w tej ksigzce kompletnego opisu
programu Google SketchUp — masz do zbadania jeszcze kilka ciekawych funk-
cji programu, jak cho¢by dobieranie ustawienia kamery do obrazu tfa lub narze-
dzia Sandbox, stuzace do modelowania ,,organicznie” uksztattowanych powierzchni
(najczesciej wykorzystywane s3 do odtwarzania rzezby terenu, w ktérym osadzone
sa projektowane budynki). Takze znajomo$¢ Kerkythei, a szczegolnie jej edytora
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materialéw, mozesz jeszcze poglebi¢ na wlasng reke. Jednak celem ksigzki nigdy
nie jest kompletny opis programu od A do Z, chyba ze to leksykon. Naszym celem
bylo pokazanie zestawu narzedzi przydatnych w modelowaniu wnetrz. Mam
nadzieje, ze to si¢ powiodlo.

Pliki wykorzystywane w przyktadach sa udostepnione w Internecie. Znajdziesz
je pod adresem fip://ftp.helion.pl/przyklady/mown3d.zip.
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Modelowanie wnetrz w 3D
z wykorzystaniem bezptatnych narzedzi

Nig ma sie co oszukiwac, dais nawet najlepszy projekt aranzac)i wneldrza nie ma szans sprzedazy, Jesh ke slol za
rim efektowna, wisma wizualizacja. Maszym klierdom naprawde trudno wyobraz Zj
teqo, jak .chtodny, surowy marmur pieknie skomponuje sie z nowym, sliwkowym kolorem wschodnieg) Sciany
pokoju.”. Oni musza to przeciez zobaczye! MNa szczescie powszechnie wykorzystywane przez architekiow
dekoratoraw, producentaw mebli czy fark kosztowne programy do modelowania wnetrz doczekaly sig swoich
darmowych i rownie furkcjonalnych konkurentow. Czieki temu nawet mate studio projektows, nie dysponujac
wiglkim budzetern moze wykonywac swoje ushugi naprawde profesjonalnie. . a co za tymidzie, skuteczrie!

Autorka tej ksiazki jest nie 1vlko specjalistka od araliki 30, jest 1akze dodwiadezanym architektern, dzigki czemu
doskonale wie, jakig] wiedzy poirzebujesz, by najlepie] wykorzystac potencjat darmowych narzeds do modslo-
wania wnelrz Swoja nauke zacmriesz od poprawns] inslalacj niszhedrych programaw, ich konfiguracji | oswaje-
nia drodowiska pracy. Nauczysz sie budowad doktadry model wnetrza na podstawie zwymiarowanego rzutu,
tworzye 1 feksturowac modele nistypowych elementow wyposazenia oraz korzystac z gotowych modeli do
przyspieszemia pracy nad slementami typowymi (standardowe okna, drzwi, meble kuchenne, sprzet AGD)
Dowiesz sie, jak przygotowac model do eksportu, wyrenderowac go, pracowac ze swiattem, wprowadzic
reaglistyczne materialy | o sceny. Nakoniec odkryjesz, jak whasciwia eksporfowad i renderowac gotowa animacis
Fao tym etapie zdobedziesz juz wszystkie niezbedne umigjeinosal, by tworzye naprawde autertyczne, frépwyimia-
rowe prazentacje wnetrz!

Instalowanie odpowiednich narzedzi (Google SketchUp, Kerkythea)

Rysowanie rzutow, tworzenie prostokatow, tukow, kot i obrysow

Modelowanie scian, tworzenie | wstawianie okien oraz drawi

Praca z materiatami i teksturami

Wyposazanie wnetrza w oparciu o wtasne modele oraz gotowe komponenty
Wprowadzanie cieni oraz dodatkowych zrodet swiatta na uzytek programu renderujgcego
Eksportowanie modelu do pliku XML

Praca z kamerami, swiatkami i realistycznymi materiatami

Zmiana tla sceny odpowiednio do typu oswietlenia (dzi nocne)

Renderowanie swojego modelu i animaciji

Joanna Pasek — z wyksztabcenia architekt. Od wielu lat zajmuje sie grafikg komputerows. Specjalizuje sie
w programach 30, zajmuje sig takze ilustracja wekiorows | grafika rastrowa Jast autorka wislu bestssllerowych
ksigzak poswieconych programom graticznym: kolejnym edycjom programu 3ds Max iwczesniej 30 Studio),
Adobs Fhotoshop, Flash i CorslDRAW. Opréez pisania publikacji dla wydawnictwa Halion proygotowujs takze
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