
W niniejszym artykule przeœledzimy 

krok po kroku tworzenie wizualizacji 

wnêtrza budynku w programie Accu-

Render 3.1 (z najnowszym uaktualnie-

niem: build 265). Program ten dzia³a        

w œrodowisku AutoCAD-a (oraz w apli-

kacjach opartych na nim) od wersji 14 

wzwy¿.  Model wnêtrza zosta³ sporz¹-

dzony w programie AutoCAD 2002 z 

wykorzystaniem gotowych, rozpowszech-

nianych przez producentów, elementów 

wyposa¿enia (biurko, lampy, krzes³a).

Zaczynamy od otworzenia rysunku w 

AutoCADzie. Nastêpnie, w linii komend, 

wpisujemy ar3 uruchamiaj¹c w ten  

sposób AccuRendera. Najpierw pojawi    

siê okno dialogowe, w którym musimy 

zadeklarowaæ jakia jednostka miary  

bêdzie odpowiada³a jednostce rysunku 

AutoCAD-a. Jest to konieczne do odpo-

wiedniego skalowania bitmap i tekstur.    

Po wybraniu milimeter i zatwierdzeniu 

wyboru ujrzymy g³ówne okno programu –- 

na razie skromne (rys. 1) ale jest             

w nim dostêpna wiêkszoœæ narzêdzi,   

dziêki którym zbudujemy nasz¹ scenê.

Œrodowisko

Klikaj¹c na przycisk Environment... 

w zak³adce Setup mamy mo¿liwoœæ 

utworzenia nieba i chmur, mg³y, pod³o¿a, 

wstawienia bitmapy jako t³o sceny, lub 

zdecydowanie aby t³em by³ kana³ alfa,      

w którym póŸniej mo¿na umieœciæ  

dowoln¹ bitmapê w programie fotoedy-

cyjnym. W naszym przyk³adzie wstawimy 

bitmapê, która bêdzie t³em widocznym za 

oknami pomieszczenia. Mo¿e to byæ do-

wolny obrazek w formacie .jpg, .bmp,  

.tga, lub .tif wybrany po zaznaczeniu    

opcji Background Image. W tym przy-

padku u¿yty zosta³ obrazek bêd¹cy wyni-

kiem wczeœniej wykonanej wizualizacji 

innego budynku w odpowiednio dopas-

owanym widoku (wersja dzienna i nocna).

Po wybraniu bitmapy pojawi siê nowa 

zak³adka i nowe opcje umo¿liwiaj¹ce 

skalowanie, przesuwanie, zmianê typu 

projekcji (p³aska, cylindryczna, sferyczna), 

maskowanie i inne dzia³ania. My jednak 

ograniczymy siê do przesuniêcia (rys. 2)     

i przejdziemy do nastêpnych narzêdzi.

Tu stykamy siê z jednym z najmoc-

niejszych atutów AccuRendera. Roœlin-

noœæ generowana przez program jest 

uznawana za bodaj¿e najbardziej natu-

raln¹ w œwiecie CAD. Reprezentowana     

w AutoCADzie jako prosty,  trójwymia-

rowy  blok "rozkwita" w czasie  rende-

ringu wykorzystuj¹c bardzo du¿¹ liczbê 

edytowalnych parametrów, mechanizm 

fraktali i pewn¹ dozê losowoœci (u¿ywaj¹c 

tego mechanizmu mo¿na nawet uzyskaæ 

ca³kiem niez³¹... fontannê wodn¹).

Opis  tworzenia  i edycji roœlin znacz-

nie wykracza poza zakres tego artyku³u 

wiêc wybierzemy coœ z biblioteki dostar 

czanej z programem i z biblioteki 

AccuStudio. W tym celu, w zak³adce 

Setup, klikamy na  przycisku Plants... a  

w oknie, które siê pojawi na przycisku 

Add...  i  wybieramy z bibl ioteki 

Accurender / Indoor Plants / Bulbs 

and Flowers kwiat Trumpet Narcissi 

(large)  (rys. 3).   Po  klikniêciu  na  OK, 
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nak w AccuRenderze materia³y mo¿na 

przypisaæ tym komponentom tylko     

przez ACI.

Przystêpujemy do malowania naszej 

sceny. W zak³adce Setup klikamy na 

przycisku Materials... i w oknie dialo-

gowym, przy ustawionej metodzie By 

Layer wybieramy warstwê, do której 

chcemy przypisaæ materia³ (mo¿na  

wybraæ kilka warstw z klawiszem Shift    

lub Control). Nastêpnie klikamy na przy-

cisku Assign Material... i z biblioteki 

_Accurender/Solid Colors wskazujemy 

Black Matte a potem OK (rys. 5).

Teraz stworzymy nowy materia³ na 

bazie istniej¹cego. Wa¿ne jest, ¿eby nie 

nadpisywaæ materia³ów dostarczonych 

razem z programem. Najlepiej stworzyæ 

w³asn¹ bibliotekê. Warto te¿ nadmieniæ,  

¿e biblioteki AccuRendera to jego specy-

ficzne pliki a ich struktura w formie fol-

derów widoczna jest tylko w tym pro-

gramie. Tak wiêc wybieramy warstwê        

i naciskamy Assign Material... w oknie 

Material Library z menu górnego wybie-

ramy Library -> New..., wpisujemy now¹ 

nazwê. Wskazujemy materia³ bazowy 

_Accurender / Stone / Granite, Black, 

Rough i wywo³ujemy prawym przy-

ciskiem myszy menu, z którego wybie-

ramy New -> Use Current Material as 

Template... i edytujemy. W zak³adce 

Granite dla komponentu Granite para-

metr Scale, po odblokowaniu (symbol 

k³ódki), ustawiamy na X: 6.0, Y: 3.0,       

Z: 3.0, Spot Size: 0.25, Blending: 1.0,   

dla komponentu Base  kolor H: 210,      

S: 35, B: 60 a dla komponentu Spot   

kolor H: 0, S: 0, B: 75 (rys 6) i za-

twierdzamy OK. Jeszcze trzeba nadaæ 

nazwê, pamiêtaj¹c o wybraniu odpo-

wiedniej biblioteki.

Podobnie postêpujemy z pozosta³ymi 

warstwami i koñczymy przyciskiem OK.

S¹ elementy, którym trzeba przypisaæ 

cechy indywidualne. Aby to zrobiæ, w za-

k³adce Setup klikamy na przycisku  

Object Properties < i wskazujemy jeden 

lub wiêcej obiektów.  W naszym przypad-

ku wybieramy œciany i wszystkie  elemen-

ty sk³adowe posadzki. W nowym oknie 

dialogowym, w zak³adce Meshing,         

w polu Radiosity Mesh Resolution za-

znaczamy Very High co pozwoli wyg³a-

dziæ cienie rzutowane na te obiekty.

Powtarzamy operacjê, wybieraj¹c 

prostok¹tny region bêd¹cy w naszym 

modelu kanw¹ dla obrazka na œcianie.     

W zak³adce Decals and Waves klikamy 

na przycisku Add... i z rozwijalnego menu 

wybieramy Standard a nastêpnie 

bitmapê, która ma zostaæ przypisana do 

regionu. Jesteœmy proszeni o wskazanie 

trzech punktów definiuj¹cych prostok¹t – 

nale¿y zwróciæ uwagê na podpowiedzi      

w linii komend. Po zakoñczeniu wskazy-

wania pojawi siê okno dialogowe umo-

¿liwiaj¹ce skorygowanie kszta³tu i po-

³o¿enia bitmapy. Po zatwierdzeniu geo-

metrii otwiera siê okno edycji grafiki,        

w którym nic nie bêdziemy zmieniali.

Zajmiemy siê teraz panelem masku-

j¹cym biurka. Ma on mieæ wygl¹d blachy 

perforowanej,  lecz nie musimy go two-

rzyæ przy pomocy operacji Boole'owskich 

jako skomplikowanego, powycinanego 

regionu, gdy¿ ten sam efekt mo¿emy 

osi¹gn¹æ inaczej. Wybieramy Object 

Properties < i wskazujemy panel (linia    

z nadan¹ gruboœci¹). W zak³adce Main    

w polu Material Assignment wybieramy 

By Object i w oknie Material Library 

otwieramy nasz¹ niedawno utworzon¹ 

bibliotekê. Z górnego menu wybieramy 

Material -> New -> Default Gray...      

i w edytorze materia³ów ustawiamy kolor 

H: 60, S: 0, B: 39 a w polu Reflective 

Finish wpisujemy 0.316. Przechodzimy 

do zak³adki Maps i w polu Image 

Mapping klikamy przycisk Add...         

aby wskazaæ bitmapê, która bêdzie 

odzwierciedla³a perforacjê. W kolejnym 

oknie jakie zobaczymy bêdzie zak³adka 

Main, gdzie ustawimy w polu Tile Size   

X: 30 a w polu Strength Color: 0.0          

rys. 5
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w nowym  oknie dialogowym, w polu 

Level of Detail zaznaczamy opcjê High, 

gdy¿ potrzebujemy du¿ej szczegó³owoœci 

ze wzglêdu na bliskoœæ naszej wirtualnej 

kamery.  Mo¿emy tu równie¿ nadaæ roœli-

nie nazwê. Zamkn¹wszy okno przyciskiem 

OK prze³¹czymy siê do okna AutoCAD-a     

i teraz mo¿emy okreœliæ miejsce wsta-

wienia roœliny (w ka¿dym takim przypadku 

dzia³aj¹ komendy zoom, pan i menu 

osnap). Po umieszczeniu kwiata we 

wczeœniej przygotowanej doniczce klika-

my prawym przyciskiem myszy i zamy-

kamy okna przyciskami OK i Close. 

Zamykamy równie¿ okno AccuRendera 

przyciskiem Close i w AutoCAD-zie 

kopiujemy blok reprezentuj¹cy kwiat 

osiem razy w obrêbie doniczki. Dodatkowo 

mo¿emy poobracaæ niektóre kopie wokó³ 

ich punktów wstawienia dla uzyskania 

wiêkszej naturalnoœci. 

Ponownie  uruchamiamy AccuRen-

dera wpisuj¹c ar3 (polecam stworzenie 

nowej pozycji w menu AutoCAD-a lub 

lepiej ikonê z komend¹: ^C^Car3) i w wy-

¿ej opisany sposób wstawiamy inn¹ ro-

œlinê do drugiej doniczki. Tym razem z bi-

blioteki Accustudio / Trees / Decidu-

ous / Ficus benjamina (Weeping Fig).

Maj¹c rozwi¹zan¹ sprawê zieleni 

zajmijmy siê œwiat³em.

Pozostaj¹c w zak³adce Setup,  

klikamy na przycisku Lighting... i otwie-

ramy "okno na œwiat³o".

Mamy tu jedn¹ pozycjê (nieusuwaln¹ 

ale edytowaln¹) o nazwie: **SUN**. 

Zaznaczamy j¹ i klikamy na przycisku 

Edit... a nastêpnie w nowym oknie prze-

chodzimy do zak³adki Settings. Tutaj 

ustalamy po³o¿enie kierunku Pó³nocy 

wzglêdem pierwotnego (domyœlnego) 

kierunku wyznaczonego przez oœ Y 

Globalnego Uk³adu Wspó³rzêdnych 

AutoCAD-a. "Nasza" pó³noc bêdzie obró-

cona o 180 stopni.

Przy okazji ustawiamy zachmurzenie 

Cloudiness na wartoœæ 0.1  aby z³ago-

dziæ nieco ostroœæ s³oñca i przechodzimy do 

zak³adki Place, ¿eby poinformowaæ 

program o swoim po³o¿eniu geograficz-

nym. W polu Maps, po wybraniu z rozwi-

jalnej listy odpowiedniego regionu, mo¿e-

my wskazaæ myszk¹ orientacyjne miejsce 

na mapie.  Mo¿na  te¿ wybraæ miasto z  

listy w polu Cities lub wpisaæ bezpoœred-

nio szerokoœæ i d³ugoœæ geograficzn¹ oraz 

wskazaæ strefê czasow¹ (rys. 4).

Przechodzimy do zak³adki Date and 

Time i w polu Date wpisujemy Month: 4, 

Oœwietlenie

a Day: 25. Natomiast w polu Time zazna-

czamy opcjê Daylight Savings Time 

(czas letni) i suwakiem ustawiamy godzinê 

8:15 am (klikanie z lewej lub prawej strony 

suwaka przesuwa czas o 1 minutê).

Zatwierdzamy wprowadzone zmiany 

przyciskiem OK wracaj¹c do okna 

Lighting, klikamy na przycisku Add...      

iwybieramy z rozwijalnego menu Daylight 

(Window/Opening)... a w nastêpnym 

oknie opcjêPick Three Points (Custom) 

i OK. W ten sposób zdefiniujemy pro-

stok¹t (Ÿród³o œwiat³a) "wpuszczaj¹cy" 

œwiat³o s³oneczne do wnêtrza. Prostok¹t 

ten (lub kilka obok siebie) powinien byæ 

równoleg³y do p³aszczyzny okna w œcia-

nie, znajdowaæ siê na zewn¹trz pomie-

szczenia (za oknem) i mniej wiêcej pokry-

waæ obszar tego okna. A wiêc wska¿my, 

zgodnie z proœb¹ w linii komend, lewy 

dolny wierzcho³ek prosto-k¹ta definiu-

j¹cego Ÿród³o œwiat³a. Nastêpnie uzyska-

my mo¿liwoœæ wpisania lub wskazania 

wysokoœci i szerokoœci okna oraz  

bêdziemy musieli wskazaæ punkt le¿¹cy 

wewn¹trz pomieszczenia. Potem pojawi  

siê okno dialogowe, w którym mo¿na 

nadaæ nazwê stworzonemu przez nas 

Ÿród³u i powróciæ do okna Lighting aby 

powtórzyæ czynnoœæ dla drugiego otworu 

okiennego w naszym pomieszczeniu.

Kolejnym krokiem bêdzie umieszcze-

nie ¿arówki w lampie stoj¹cej, która wraz   

z lamp¹ biurkow¹ odegra swoj¹ rolê po 

zmierzchu. Klikamy przycisk Add..., 

wybieramy z rozwijalnego menu Point...   

i wskazujemy lokalizacjê w odpowiednim 

miejscu w modelu lampy. Teraz w  

zak³adce General nazwiemy œwiat³o oraz 

w polu Brightness wybierzemy z listy 

Efficiency typ Ÿród³a Incandescent, 

jednostki Watts i moc 60. Nastêpnie w 

zak³adce Color w polu Lamp Color 

wybieramy Custom i wpisujemy 2500 

(temperatura barwowa w stopniach K). 

Jest to temperatura ni¿sza ni¿ w typowej 

¿arówce ale w ten sposób osi¹gniemy 

lepszy efekt zró¿nicowania barw œwiate³ 

we wnêtrzu.

Pozosta³o œwiat³o dla lampy biurko-

wej. Klikamy na przycisku Add..., wybie-

ramy z rozwijalnego menu Linear... czyli 

rodzaj œwietlówki. Po wskazaniu œrodka 

œwiat³a zobaczymy okno dialogowe, gdzie 

okreœlimy d³ugoœæ: 36.0 i promieñ rurki: 

6.0, by znów powróciæ do modelu w celu 

ustalenia k¹ta obrotu w p³aszczyŸnie      

XY aktualnego uk³adu wspó³rzêdnych. 

Jeszcze tylko w zak³adce General nadaje-

my nazwê, ustalamy typ na Halogen, jed-

nostki na Watts i moc na 5.0 a                

w zak³adce Color wybieramy z listy 

kolorów Cool i mo¿emy klikn¹æ na OK.

Pogrupujmy nasze œwiat³a wed³ug 

pory dnia i zapiszmy te ustawienia.          

W oknie Lighting zaznaczamy **SUN** 

oraz z wciœniêtym klawiszem Control oba 

Ÿród³a œwiat³a dziennego (te od okien)       

i kliknijmy na Off (¿arówki pozostaj¹ 

w³¹czone). Nastêpnie klikamy na Save...   

i nadajemy nazwê naszemu zestawowi 

nocnemu. Teraz na odwrót – uaktyw-

niamy œwiat³a dzienne przyciskiem On a 

wy³¹czamy Point i Linear, po czym 

zapisujemy jako zestaw dzienny. Do 

wczytania zestawu s³u¿y przycisk Load...

Oczywiœcie, mo¿liwoœci kreacji   

œwiate³  w AccuRenderze s¹ du¿o bogat-

sze ni¿ to co zosta³o powy¿ej opisane.       

Z ca³¹ pewnoœci¹ jest spore pole do 

eksperymentów i odkryæ.

Bêd¹c jeszcze w oknie Lighting za-

znaczmy opcjê RADIOSITY. Wten sposób 

aktywowaliœmy mo¿liwoœæ uwzglêdniania 

udzia³u œwiat³a odbitego od przedmiotów, 

a nie tylko œwiat³a bezpoœredniego,        

jak ma to miejsce w przypadku    

"czystego" raytracingu. Daje to bardziej 

realistyczne wizualizacje ale i wyd³u¿a  

czas obliczeñ. Dlatego stosowanie radio-

sity ma sens wtedy gdy wzajemne 

oddzia³ywania powierzchni odbijaj¹cych 

bêd¹ zauwa¿alne, czyli na przyk³ad        

we wnêtrzach.

W AccuRenderze mamy trzy mo¿li-

woœci przypisywania materia³ów do obie-

któw: przez warstwê,  przez ACI (Auto-

CAD Color Index) i bezpoœrednio do 

obiektu.

Tu uwaga: niektóre elementy AEC       

z Architectural Desktop maj¹ "zagnie-

¿d¿one" komponenty – mimo, ¿e mog¹  

one nale¿eæ do dowolnej warstwy to jed-

Materia³y

rys. 4



nak w AccuRenderze materia³y mo¿na 

przypisaæ tym komponentom tylko     

przez ACI.

Przystêpujemy do malowania naszej 

sceny. W zak³adce Setup klikamy na 

przycisku Materials... i w oknie dialo-

gowym, przy ustawionej metodzie By 

Layer wybieramy warstwê, do której 

chcemy przypisaæ materia³ (mo¿na  

wybraæ kilka warstw z klawiszem Shift    

lub Control). Nastêpnie klikamy na przy-

cisku Assign Material... i z biblioteki 

_Accurender/Solid Colors wskazujemy 

Black Matte a potem OK (rys. 5).

Teraz stworzymy nowy materia³ na 

bazie istniej¹cego. Wa¿ne jest, ¿eby nie 

nadpisywaæ materia³ów dostarczonych 

razem z programem. Najlepiej stworzyæ 

w³asn¹ bibliotekê. Warto te¿ nadmieniæ,  

¿e biblioteki AccuRendera to jego specy-

ficzne pliki a ich struktura w formie fol-

derów widoczna jest tylko w tym pro-

gramie. Tak wiêc wybieramy warstwê        

i naciskamy Assign Material... w oknie 

Material Library z menu górnego wybie-

ramy Library -> New..., wpisujemy now¹ 

nazwê. Wskazujemy materia³ bazowy 

_Accurender / Stone / Granite, Black, 

Rough i wywo³ujemy prawym przy-

ciskiem myszy menu, z którego wybie-

ramy New -> Use Current Material as 

Template... i edytujemy. W zak³adce 

Granite dla komponentu Granite para-

metr Scale, po odblokowaniu (symbol 

k³ódki), ustawiamy na X: 6.0, Y: 3.0,       

Z: 3.0, Spot Size: 0.25, Blending: 1.0,   

dla komponentu Base  kolor H: 210,      

S: 35, B: 60 a dla komponentu Spot   

kolor H: 0, S: 0, B: 75 (rys 6) i za-

twierdzamy OK. Jeszcze trzeba nadaæ 

nazwê, pamiêtaj¹c o wybraniu odpo-

wiedniej biblioteki.

Podobnie postêpujemy z pozosta³ymi 

warstwami i koñczymy przyciskiem OK.

S¹ elementy, którym trzeba przypisaæ 

cechy indywidualne. Aby to zrobiæ, w za-

k³adce Setup klikamy na przycisku  

Object Properties < i wskazujemy jeden 

lub wiêcej obiektów.  W naszym przypad-

ku wybieramy œciany i wszystkie  elemen-

ty sk³adowe posadzki. W nowym oknie 

dialogowym, w zak³adce Meshing,         

w polu Radiosity Mesh Resolution za-

znaczamy Very High co pozwoli wyg³a-

dziæ cienie rzutowane na te obiekty.

Powtarzamy operacjê, wybieraj¹c 

prostok¹tny region bêd¹cy w naszym 

modelu kanw¹ dla obrazka na œcianie.     

W zak³adce Decals and Waves klikamy 

na przycisku Add... i z rozwijalnego menu 

wybieramy Standard a nastêpnie 

bitmapê, która ma zostaæ przypisana do 

regionu. Jesteœmy proszeni o wskazanie 

trzech punktów definiuj¹cych prostok¹t – 

nale¿y zwróciæ uwagê na podpowiedzi      

w linii komend. Po zakoñczeniu wskazy-

wania pojawi siê okno dialogowe umo-

¿liwiaj¹ce skorygowanie kszta³tu i po-

³o¿enia bitmapy. Po zatwierdzeniu geo-

metrii otwiera siê okno edycji grafiki,        

w którym nic nie bêdziemy zmieniali.

Zajmiemy siê teraz panelem masku-

j¹cym biurka. Ma on mieæ wygl¹d blachy 

perforowanej,  lecz nie musimy go two-

rzyæ przy pomocy operacji Boole'owskich 

jako skomplikowanego, powycinanego 

regionu, gdy¿ ten sam efekt mo¿emy 

osi¹gn¹æ inaczej. Wybieramy Object 

Properties < i wskazujemy panel (linia    

z nadan¹ gruboœci¹). W zak³adce Main    

w polu Material Assignment wybieramy 

By Object i w oknie Material Library 

otwieramy nasz¹ niedawno utworzon¹ 

bibliotekê. Z górnego menu wybieramy 

Material -> New -> Default Gray...      

i w edytorze materia³ów ustawiamy kolor 

H: 60, S: 0, B: 39 a w polu Reflective 

Finish wpisujemy 0.316. Przechodzimy 

do zak³adki Maps i w polu Image 

Mapping klikamy przycisk Add...         

aby wskazaæ bitmapê, która bêdzie 

odzwierciedla³a perforacjê. W kolejnym 

oknie jakie zobaczymy bêdzie zak³adka 

Main, gdzie ustawimy w polu Tile Size   

X: 30 a w polu Strength Color: 0.0          

rys. 5

rys. 6

rys. 7

w nowym  oknie dialogowym, w polu 

Level of Detail zaznaczamy opcjê High, 

gdy¿ potrzebujemy du¿ej szczegó³owoœci 

ze wzglêdu na bliskoœæ naszej wirtualnej 

kamery.  Mo¿emy tu równie¿ nadaæ roœli-

nie nazwê. Zamkn¹wszy okno przyciskiem 

OK prze³¹czymy siê do okna AutoCAD-a     

i teraz mo¿emy okreœliæ miejsce wsta-

wienia roœliny (w ka¿dym takim przypadku 

dzia³aj¹ komendy zoom, pan i menu 

osnap). Po umieszczeniu kwiata we 

wczeœniej przygotowanej doniczce klika-

my prawym przyciskiem myszy i zamy-

kamy okna przyciskami OK i Close. 

Zamykamy równie¿ okno AccuRendera 

przyciskiem Close i w AutoCAD-zie 

kopiujemy blok reprezentuj¹cy kwiat 

osiem razy w obrêbie doniczki. Dodatkowo 

mo¿emy poobracaæ niektóre kopie wokó³ 

ich punktów wstawienia dla uzyskania 

wiêkszej naturalnoœci. 

Ponownie  uruchamiamy AccuRen-

dera wpisuj¹c ar3 (polecam stworzenie 

nowej pozycji w menu AutoCAD-a lub 

lepiej ikonê z komend¹: ^C^Car3) i w wy-

¿ej opisany sposób wstawiamy inn¹ ro-

œlinê do drugiej doniczki. Tym razem z bi-

blioteki Accustudio / Trees / Decidu-

ous / Ficus benjamina (Weeping Fig).

Maj¹c rozwi¹zan¹ sprawê zieleni 

zajmijmy siê œwiat³em.

Pozostaj¹c w zak³adce Setup,  

klikamy na przycisku Lighting... i otwie-

ramy "okno na œwiat³o".

Mamy tu jedn¹ pozycjê (nieusuwaln¹ 

ale edytowaln¹) o nazwie: **SUN**. 

Zaznaczamy j¹ i klikamy na przycisku 

Edit... a nastêpnie w nowym oknie prze-

chodzimy do zak³adki Settings. Tutaj 

ustalamy po³o¿enie kierunku Pó³nocy 

wzglêdem pierwotnego (domyœlnego) 

kierunku wyznaczonego przez oœ Y 

Globalnego Uk³adu Wspó³rzêdnych 

AutoCAD-a. "Nasza" pó³noc bêdzie obró-

cona o 180 stopni.

Przy okazji ustawiamy zachmurzenie 

Cloudiness na wartoœæ 0.1  aby z³ago-

dziæ nieco ostroœæ s³oñca i przechodzimy do 

zak³adki Place, ¿eby poinformowaæ 

program o swoim po³o¿eniu geograficz-

nym. W polu Maps, po wybraniu z rozwi-

jalnej listy odpowiedniego regionu, mo¿e-

my wskazaæ myszk¹ orientacyjne miejsce 

na mapie.  Mo¿na  te¿ wybraæ miasto z  

listy w polu Cities lub wpisaæ bezpoœred-

nio szerokoœæ i d³ugoœæ geograficzn¹ oraz 

wskazaæ strefê czasow¹ (rys. 4).

Przechodzimy do zak³adki Date and 

Time i w polu Date wpisujemy Month: 4, 

Oœwietlenie

a Day: 25. Natomiast w polu Time zazna-

czamy opcjê Daylight Savings Time 

(czas letni) i suwakiem ustawiamy godzinê 

8:15 am (klikanie z lewej lub prawej strony 

suwaka przesuwa czas o 1 minutê).

Zatwierdzamy wprowadzone zmiany 

przyciskiem OK wracaj¹c do okna 

Lighting, klikamy na przycisku Add...      

iwybieramy z rozwijalnego menu Daylight 

(Window/Opening)... a w nastêpnym 

oknie opcjêPick Three Points (Custom) 

i OK. W ten sposób zdefiniujemy pro-

stok¹t (Ÿród³o œwiat³a) "wpuszczaj¹cy" 

œwiat³o s³oneczne do wnêtrza. Prostok¹t 

ten (lub kilka obok siebie) powinien byæ 

równoleg³y do p³aszczyzny okna w œcia-

nie, znajdowaæ siê na zewn¹trz pomie-

szczenia (za oknem) i mniej wiêcej pokry-

waæ obszar tego okna. A wiêc wska¿my, 

zgodnie z proœb¹ w linii komend, lewy 

dolny wierzcho³ek prosto-k¹ta definiu-

j¹cego Ÿród³o œwiat³a. Nastêpnie uzyska-

my mo¿liwoœæ wpisania lub wskazania 

wysokoœci i szerokoœci okna oraz  

bêdziemy musieli wskazaæ punkt le¿¹cy 

wewn¹trz pomieszczenia. Potem pojawi  

siê okno dialogowe, w którym mo¿na 

nadaæ nazwê stworzonemu przez nas 

Ÿród³u i powróciæ do okna Lighting aby 

powtórzyæ czynnoœæ dla drugiego otworu 

okiennego w naszym pomieszczeniu.

Kolejnym krokiem bêdzie umieszcze-

nie ¿arówki w lampie stoj¹cej, która wraz   

z lamp¹ biurkow¹ odegra swoj¹ rolê po 

zmierzchu. Klikamy przycisk Add..., 

wybieramy z rozwijalnego menu Point...   

i wskazujemy lokalizacjê w odpowiednim 

miejscu w modelu lampy. Teraz w  

zak³adce General nazwiemy œwiat³o oraz 

w polu Brightness wybierzemy z listy 

Efficiency typ Ÿród³a Incandescent, 

jednostki Watts i moc 60. Nastêpnie w 

zak³adce Color w polu Lamp Color 

wybieramy Custom i wpisujemy 2500 

(temperatura barwowa w stopniach K). 

Jest to temperatura ni¿sza ni¿ w typowej 

¿arówce ale w ten sposób osi¹gniemy 

lepszy efekt zró¿nicowania barw œwiate³ 

we wnêtrzu.

Pozosta³o œwiat³o dla lampy biurko-

wej. Klikamy na przycisku Add..., wybie-

ramy z rozwijalnego menu Linear... czyli 

rodzaj œwietlówki. Po wskazaniu œrodka 

œwiat³a zobaczymy okno dialogowe, gdzie 

okreœlimy d³ugoœæ: 36.0 i promieñ rurki: 

6.0, by znów powróciæ do modelu w celu 

ustalenia k¹ta obrotu w p³aszczyŸnie      

XY aktualnego uk³adu wspó³rzêdnych. 

Jeszcze tylko w zak³adce General nadaje-

my nazwê, ustalamy typ na Halogen, jed-

nostki na Watts i moc na 5.0 a                

w zak³adce Color wybieramy z listy 

kolorów Cool i mo¿emy klikn¹æ na OK.

Pogrupujmy nasze œwiat³a wed³ug 

pory dnia i zapiszmy te ustawienia.          

W oknie Lighting zaznaczamy **SUN** 

oraz z wciœniêtym klawiszem Control oba 

Ÿród³a œwiat³a dziennego (te od okien)       

i kliknijmy na Off (¿arówki pozostaj¹ 

w³¹czone). Nastêpnie klikamy na Save...   

i nadajemy nazwê naszemu zestawowi 

nocnemu. Teraz na odwrót – uaktyw-

niamy œwiat³a dzienne przyciskiem On a 

wy³¹czamy Point i Linear, po czym 

zapisujemy jako zestaw dzienny. Do 

wczytania zestawu s³u¿y przycisk Load...

Oczywiœcie, mo¿liwoœci kreacji   

œwiate³  w AccuRenderze s¹ du¿o bogat-

sze ni¿ to co zosta³o powy¿ej opisane.       

Z ca³¹ pewnoœci¹ jest spore pole do 

eksperymentów i odkryæ.

Bêd¹c jeszcze w oknie Lighting za-

znaczmy opcjê RADIOSITY. Wten sposób 

aktywowaliœmy mo¿liwoœæ uwzglêdniania 

udzia³u œwiat³a odbitego od przedmiotów, 

a nie tylko œwiat³a bezpoœredniego,        

jak ma to miejsce w przypadku    

"czystego" raytracingu. Daje to bardziej 

realistyczne wizualizacje ale i wyd³u¿a  

czas obliczeñ. Dlatego stosowanie radio-

sity ma sens wtedy gdy wzajemne 

oddzia³ywania powierzchni odbijaj¹cych 

bêd¹ zauwa¿alne, czyli na przyk³ad        

we wnêtrzach.

W AccuRenderze mamy trzy mo¿li-

woœci przypisywania materia³ów do obie-

któw: przez warstwê,  przez ACI (Auto-

CAD Color Index) i bezpoœrednio do 

obiektu.

Tu uwaga: niektóre elementy AEC       

z Architectural Desktop maj¹ "zagnie-

¿d¿one" komponenty – mimo, ¿e mog¹  

one nale¿eæ do dowolnej warstwy to jed-

Materia³y

rys. 4
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rys. 10

Po ustaleniu widoku warto go zapisaæ 

WalkAbout -> Save WalkAbout View 

as Named View... w rysunku AutoCADa.

Pod t¹ nieszczêœliw¹ nazw¹ kryje siê 

siatkowy MODEL 3D z rozk³adem œwiate³, 

jakie emituj¹ (odbijaj¹) powierzchnie,       

z których sk³ada siê nasza scena.          

Aby go wygenerowaæ przechodzimy do 

zak³adki Radiosity i klikamy na Start -> 

Interior Scene (upewniwszy siê 

przedtem, ¿e wczytane t³o i zestaw   

œwiate³ odpowiadaj¹ porze dziennej).     

Po osi¹gniêciu wczeœniej okreœlonego   

celu (iloœæ kroków) widzimy, ¿e materia³y 

s¹ odzwierciedlone w postaci koloru,  

roœlin nie widaæ, chocia¿ s¹ ich cienie, 

powierzchnie refleksyjne nic nie odbijaj¹,  

a szyby s¹ czarne. Jednak mamy            

ju¿ obliczone œwiat³a i mo¿emy to 

wykorzystaæ bardzo praktycznie. Oto 

uaktuwni³ s iê przycisk Lighting 

Analysis..., który umo¿liwia obejrzenie 

rozk³adu natê¿enia oœwietlenia [lux]          
2

i luminancji [cd/m ]. Mo¿emy poruszaæ siê 

po takim modelu-wykresie i sprawdzaæ 

(metrycznie) ile œwiat³a dociera lub    

odbija siê od  poszczególnych  powierz-

chni (rys. 9 i 10). Wystarczy najechaæ 

kursorem na dowolne miejsce i odczytaæ 

wartoœæ w okienku Meter (w prawym 

górnym rogu). Jeœli nie odpowiada nam 

zakres wartoœci pomiarów mo¿emy to 

zmieniæ w polu Scale ustawiaj¹c Max     

na np.: 3000.

Przechodzimy do zak³adki Raytrace    

i klikamy na przycisku Raytrace -> Full. 

Po jakimœ czasie (zale¿nie od mocy 

sprzêtu) mamy gotow¹ wizualizacjê     

(rys. 11 i 12), któr¹ - byæ mo¿e - warto 

zapisaæ do pl iku File -> Save  

Raytracing Image...

Teraz mo¿na pomyœleæ o zrobieniu 

wizualizacji w postaci interaktywnej 

panoramy. A mo¿e pe³na animacja?      

Lub chocia¿ animacja obrazuj¹ca     

analizê nas³onecznienia (i zacienienia) 

budynku?

W ka¿dym razie, warto spróbowaæ. :)

Mariusz Olszewski

Rozwi¹zanie radiosity

Fina³

i Bump: 0.0. Natomiast w zak³adce Map  

w polu Masking wybieramy z listy Color, 

pipet¹ pobieramy kolor kó³ka, które ma  

byæ wyciêciem w blasze i zaznaczamy 

opcjê Transparent (rys. 7). Zamykamy 

okna materia³owe pozostaj¹c w oknie 

Object Properties, i przenosimy siê     

do zak³adki Mapping. Po wybraniu z listy 

Mapping Type wartoœci Standard po-

jawiaj¹ siê dodatkowe mo¿liwoœci edy-

cyjne. Chcemy aby nowo stworzony 

materia³ (a w³aœciwie jego deseñ) dos-

tosowa³ siê do p³aszczyzny naszego pa-

nelu biurka a nie do Globalnego Uk³adu 

Wspó³rzêdnych jak to siê dzieje domyœl-

nie. Najpewniejszym sposobem bêdzie 

klikniêcie na przycisku Pick 3 Points <     

i wskazanie  trzech  punktów definiu-

j¹cych p³aszczyznê.

Na tym zakoñczymy  pracê  w zak³ad-

ce Setup.

Ta zak³adka pojawi³a siê po zazna-

czeniu opcji w oknie œwiate³. Klikamy      

na przycisku Settings... i ustawiamy       

w polu Solution Goal: 100 Steps.  

Oznacza to, ¿e tworzenie siatki "rozwi¹-

zania radiosity" bêdzie przebiega³o          

w  100  krokach.  Teoretycznie,  oblicze-

nia  (kolejne  podzia³y powierzchni)   

mog¹ przebiegaæ w nieskoñczonoœæ,      

ale rzadko kiedy widaæ ró¿nice po         

100  krokach,   wiêc   spokojnie   mo-

¿emy ustaliæ taki limit. Zreszt¹, je¿eli 

dojdziemy do wniosku, ¿e trzeba  

uszczegó³owiæ "rozwi¹zanie radiosity" 

Ustawienia radiosity

mo¿emy kontynuowaæ obl iczenia           

od ostatniego kroku.

Jeszcze w polu Color Bleeding 

ustawiamy wartoœæ 0.25 (im wy¿sza 

wartoœæ tym kolor odbitego œwiat³a       

jest bli¿szy kolorowi odbijaj¹cej p³a-

szczyzny).

W zak³adce Raytrace klikamy na  

przycisku Settings... i w oknie dialo-

gowym w polu Projection Type 

wybieramy Perspective, a w polu 

Ustawienia raytracingu

Resolution X: 1322 i Y: 990. Nastêpnie 

w zak³adce Quality w polu Antialiasing 

zaznaczamy High.

I na koniec klikamy na przycisku 

Adjust Exposure... z listy Tone Opera-

tor wybieramy General Purpose, usta-

wiamy Brightness: -0.30, Contrast: 

0.35 a Indirect Lighting: 0.8.

Podane parametry zosta³y dobrane 

subiektywnie do konkretnej sceny i 

oczywiœcie mo¿na (a nawet jest to 

wskazane) poeksperymentowaæ z innymi 

ustawieniami.

Zanim zobaczymy efekt naszej 

dotychczasowej pracy musimy wczytaæ 

model. Z górnego menu nale¿y wybraæ 

WalkAbout -> Load AutoCAD Model 

Now... i poczekaæ na pojawienie           

siê sceny w trybie cieniowania. Niestety,  

nie widaæ wczeœniej ustawionego t³a,      

bo szyby w tym trybie s¹ nieprze-

zroczyste. Mo¿na prze³¹czyæ siê w tryb 

krawêdziowy wybieraj¹c z górnego    

menu WalkAbout -> Wireframe.   

Mo¿e siê zdarzyæ, ¿e nic nie zobaczymy    

na ekranie, gdy¿ jesteœmy... w œcianie. 

Wówczas najlepiej wczytaæ widok 

wczeœniej zdefiniowany w AutoCADzie 

WalkAbout -> Get AutoCAD View...    

a nastêpnie chodziæ lub orbitowaæ      

wokó³ modelu pos³uguj¹c siê przyciskami 

zgrupowanymi w prawym dolnym       

rogu g³ównego okna (rys. 8). Klikaj¹c 

prawym klawiszem myszki na tych przy-

ciskach, uzyskujemy dostêp do para-

metrów ruchu i kamery.

Ustawienia widoku

rys. 8

rys. 9
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rys. 10

Po ustaleniu widoku warto go zapisaæ 

WalkAbout -> Save WalkAbout View 

as Named View... w rysunku AutoCADa.

Pod t¹ nieszczêœliw¹ nazw¹ kryje siê 

siatkowy MODEL 3D z rozk³adem œwiate³, 

jakie emituj¹ (odbijaj¹) powierzchnie,       

z których sk³ada siê nasza scena.          

Aby go wygenerowaæ przechodzimy do 

zak³adki Radiosity i klikamy na Start -> 

Interior Scene (upewniwszy siê 

przedtem, ¿e wczytane t³o i zestaw   

œwiate³ odpowiadaj¹ porze dziennej).     

Po osi¹gniêciu wczeœniej okreœlonego   

celu (iloœæ kroków) widzimy, ¿e materia³y 

s¹ odzwierciedlone w postaci koloru,  

roœlin nie widaæ, chocia¿ s¹ ich cienie, 

powierzchnie refleksyjne nic nie odbijaj¹,  

a szyby s¹ czarne. Jednak mamy            

ju¿ obliczone œwiat³a i mo¿emy to 

wykorzystaæ bardzo praktycznie. Oto 

uaktuwni³ s iê przycisk Lighting 

Analysis..., który umo¿liwia obejrzenie 

rozk³adu natê¿enia oœwietlenia [lux]          
2

i luminancji [cd/m ]. Mo¿emy poruszaæ siê 

po takim modelu-wykresie i sprawdzaæ 

(metrycznie) ile œwiat³a dociera lub    

odbija siê od  poszczególnych  powierz-

chni (rys. 9 i 10). Wystarczy najechaæ 

kursorem na dowolne miejsce i odczytaæ 

wartoœæ w okienku Meter (w prawym 

górnym rogu). Jeœli nie odpowiada nam 

zakres wartoœci pomiarów mo¿emy to 

zmieniæ w polu Scale ustawiaj¹c Max     

na np.: 3000.

Przechodzimy do zak³adki Raytrace    

i klikamy na przycisku Raytrace -> Full. 

Po jakimœ czasie (zale¿nie od mocy 

sprzêtu) mamy gotow¹ wizualizacjê     

(rys. 11 i 12), któr¹ - byæ mo¿e - warto 

zapisaæ do pl iku File -> Save  

Raytracing Image...

Teraz mo¿na pomyœleæ o zrobieniu 

wizualizacji w postaci interaktywnej 

panoramy. A mo¿e pe³na animacja?      

Lub chocia¿ animacja obrazuj¹ca     

analizê nas³onecznienia (i zacienienia) 

budynku?

W ka¿dym razie, warto spróbowaæ. :)

Mariusz Olszewski

Rozwi¹zanie radiosity

Fina³

i Bump: 0.0. Natomiast w zak³adce Map  

w polu Masking wybieramy z listy Color, 

pipet¹ pobieramy kolor kó³ka, które ma  

byæ wyciêciem w blasze i zaznaczamy 

opcjê Transparent (rys. 7). Zamykamy 

okna materia³owe pozostaj¹c w oknie 

Object Properties, i przenosimy siê     

do zak³adki Mapping. Po wybraniu z listy 

Mapping Type wartoœci Standard po-

jawiaj¹ siê dodatkowe mo¿liwoœci edy-

cyjne. Chcemy aby nowo stworzony 

materia³ (a w³aœciwie jego deseñ) dos-

tosowa³ siê do p³aszczyzny naszego pa-

nelu biurka a nie do Globalnego Uk³adu 

Wspó³rzêdnych jak to siê dzieje domyœl-

nie. Najpewniejszym sposobem bêdzie 

klikniêcie na przycisku Pick 3 Points <     

i wskazanie  trzech  punktów definiu-

j¹cych p³aszczyznê.

Na tym zakoñczymy  pracê  w zak³ad-

ce Setup.

Ta zak³adka pojawi³a siê po zazna-

czeniu opcji w oknie œwiate³. Klikamy      

na przycisku Settings... i ustawiamy       

w polu Solution Goal: 100 Steps.  

Oznacza to, ¿e tworzenie siatki "rozwi¹-

zania radiosity" bêdzie przebiega³o          

w  100  krokach.  Teoretycznie,  oblicze-

nia  (kolejne  podzia³y powierzchni)   

mog¹ przebiegaæ w nieskoñczonoœæ,      

ale rzadko kiedy widaæ ró¿nice po         

100  krokach,   wiêc   spokojnie   mo-

¿emy ustaliæ taki limit. Zreszt¹, je¿eli 

dojdziemy do wniosku, ¿e trzeba  

uszczegó³owiæ "rozwi¹zanie radiosity" 

Ustawienia radiosity

mo¿emy kontynuowaæ obl iczenia           

od ostatniego kroku.

Jeszcze w polu Color Bleeding 

ustawiamy wartoœæ 0.25 (im wy¿sza 

wartoœæ tym kolor odbitego œwiat³a       

jest bli¿szy kolorowi odbijaj¹cej p³a-

szczyzny).

W zak³adce Raytrace klikamy na  

przycisku Settings... i w oknie dialo-

gowym w polu Projection Type 

wybieramy Perspective, a w polu 

Ustawienia raytracingu

Resolution X: 1322 i Y: 990. Nastêpnie 

w zak³adce Quality w polu Antialiasing 

zaznaczamy High.

I na koniec klikamy na przycisku 

Adjust Exposure... z listy Tone Opera-

tor wybieramy General Purpose, usta-

wiamy Brightness: -0.30, Contrast: 

0.35 a Indirect Lighting: 0.8.

Podane parametry zosta³y dobrane 

subiektywnie do konkretnej sceny i 

oczywiœcie mo¿na (a nawet jest to 

wskazane) poeksperymentowaæ z innymi 

ustawieniami.

Zanim zobaczymy efekt naszej 

dotychczasowej pracy musimy wczytaæ 

model. Z górnego menu nale¿y wybraæ 

WalkAbout -> Load AutoCAD Model 

Now... i poczekaæ na pojawienie           

siê sceny w trybie cieniowania. Niestety,  

nie widaæ wczeœniej ustawionego t³a,      

bo szyby w tym trybie s¹ nieprze-

zroczyste. Mo¿na prze³¹czyæ siê w tryb 

krawêdziowy wybieraj¹c z górnego    

menu WalkAbout -> Wireframe.   

Mo¿e siê zdarzyæ, ¿e nic nie zobaczymy    

na ekranie, gdy¿ jesteœmy... w œcianie. 

Wówczas najlepiej wczytaæ widok 

wczeœniej zdefiniowany w AutoCADzie 

WalkAbout -> Get AutoCAD View...    

a nastêpnie chodziæ lub orbitowaæ      

wokó³ modelu pos³uguj¹c siê przyciskami 

zgrupowanymi w prawym dolnym       

rogu g³ównego okna (rys. 8). Klikaj¹c 

prawym klawiszem myszki na tych przy-

ciskach, uzyskujemy dostêp do para-

metrów ruchu i kamery.

Ustawienia widoku

rys. 8

rys. 9
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