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Wizualizacja architektury kojarzy siê 
zazwyczaj z obrazkami pokazuj¹cymi wido-
ki budynku z zewn¹trz lub aran¿acjê wnê-
trza. Projektanci rzadko decyduj¹ siê na 
przedstawianie obiektu w ruchu, gdy¿ 
panuje przekonanie, ¿e ten sposób prezen-
tacji wymaga stosowania bardzo zaawan-
sowanych technik i posiadania wiedzy 
"tajemnej". Otó¿, niekoniecznie. Program 
AccuRender 3.1 daje mo¿liwoœæ ³atwego 
o¿ywienia modelu 3D ka¿demu kto potrafi 
ten model zrenderowaæ.

Istniej¹ dwa (pomijaj¹c eksport do 
VRML) sposoby ruchomej prezentacji 
obiektu:

1 tradycyjna animacja czyli film prowa-
dz¹cy widza po okreœlonej przez 
projektanta œcie¿ce i kieruj¹cy wzrok 
na z góry wyznaczone obszary sceny; 
ten sposób (jak ka¿dy film) umo¿liwia 
wyre¿yserowanie przebiegu obser-
wacji, obejœcie obiektu dooko³a, 
przejœcie przez pomieszczenia i t.p.; 
jest dobry w sytuacji gdzie interakty-
wnoœæ jest utrudniona lub niemo¿liwa 
np: przed wiêkszym gronem osób lub 
w telewizji;

1 interaktywna panorama czyli zrende-
rowany obraz rzutowany na sferê, w 
centrum której znajduje siê obser-
wator; to rozwi¹zanie pozwala widzowi 
decydowaæ o tempie i kierunku 
rozgl¹dania siê oraz o zatrzymywaniu 
wzroku w dowolnym momencie; jest to 
bardzo dobry sposób prezentacji wnêrz 
– tak budynków jak i urbanistycznych; 
mo¿liwoœæ wyboru kierunku patrzenia, 
spontanicznych ruchów "g³ow¹" i za-
trzymañ jest bardzo lubiana przez in-
westorów gdy¿ jest zgodna z natu-
ralnym sposobem percepcji konkretnej 
osoby.

Do wykonania obu rodzajów wizualiza-
cji konieczne jest wczytanie do Accu-
Rendera modelu z przypisanymi tekstu-
rami, œwiat³ami, i innymi elementami œro-
dowiska, które uznamy za stosowne – tak 
jak w przypadku renderingu w formie sta-
tycznego obrazka. Mo¿liwe jest równie¿ 
wykonanie obliczeñ radiosity dla danej 
sceny.

Zak³adaj¹c, ¿e jest ju¿ tak przygotowa-
ny model przystêpujemy do pracy.

W zak³adce Raytrace z listy Type 
wybieramy Panorama Network (rys. 1) 
po czym klikamy na przycisku New... i w 
nowym oknie dialogowym wpisujemy 
nazwê panoramy oraz wybieramy z listy jej 
typ zale¿ny od przegl¹darki, której 
bêdziemy u¿ywaæ do poprawnego ogl¹-

Panorama

dania wycinka sfery. Nastêpnie musimy 
wskazaæ lokalizacjê obserwatora (a w³a-
œciwie jego g³owy) w naszym modelu i po-
cz¹tkowy kierunek patrzenia.

W kolejnym oknie dialogowym w za-
k³adce Output ustalamy nazwê pliku, w 
którym zapisany bêdzie efekt naszej pracy. 

W zak³adce Render Quality okreœlamy 
parametry jakoœciowe renderingu (rys. 2).

Teraz, po zaznaczeniu nazwy pano-
ramy, klikamy na przycisku Render 
Frames... oraz w zak³adce Panorama na 
przycisku Raytrace i czekamy na wyge-
nerowanie obrazka.

To co zobaczymy wygl¹da dosyæ 
dziwnie, ale nie zapominajmy, ¿e mamy do 
czynienia z odwzorowaniem sfery na 
p³aszczyŸnie (rys. 3)..

W zak³adce Raytrace z listy Type 
wybieramy Animation, klikamy na przy-
cisku New... i w oknie dialogowym wpisu-
jemy nazwê animacji. Nastêpnie w oknie 
Edit Animation w zak³adce Main klikamy 
na przycisku Add i wybieramy sposób two-
rzenia œcie¿ek celu i kamery. Dobrze jest 
narysowaæ wczeœniej w AutoCAD-zie dwa 
splajny 3D. Jeden, okreœlaj¹cy drogê ka-
mery (g³owy obserwatora) i drugi, okre-
œlaj¹cy drogê celu (zbiór punktów 
definiuj¹cych centra ka¿dej klatki filmu).

W kolejnym oknie dialogowym trzeba 
podaæ nazwê utworzonej œcie¿ki, iloœæ kla-
tek w filmie i ewentualnie koñcow¹ d³ugoœæ 
ogniskowej obiektywu wirtualnej kamery 
(jeœli ma siê ró¿niæ od pocz¹tkowej ).

Animacja

Dynamiczna wizualizacja
Mariusz Olszewski

W nastêpnej zak³adce Raytrace 
Quality okreœlamy parametry jakoœciowe 
renderingu poszczególnych klatek podo-
bnie jak to robiliœmy w przypadku tworze-
nia panoramy. Tu uwaga, pamiêtajmy, ¿e 
komputer bêdzie wykonywa³ raytracing 
ka¿dej klatki, wiêc rozdzielczoœæ (roz-
miary w pikselach) ustalajmy z umiarem. 
Stopieñ antyaliasingu warto jest ustawiæ na 
wartoœæ co najmniej Very High. Niestety, 
to wyd³u¿y czas obliczeñ ale uratuje nasz 
film od zmory schodkowych krawêdzi obie-
któw, które w przypadku nastêpuj¹cych po 
sobie obrazów powoduj¹ dramatyczny 
spadek ostroœci i stawiaj¹ pod znakiem 
zapytania sens naszej pracy.

W ostatniej zak³adce More Settings, 
oprócz ustawienia ekspozycji, mo¿emy 
wpisaæ pocz¹tkow¹ d³ugoœæ ogniskowej 
obiektywu.

Po zamkniêciu poprzedniego okna kli-
kamy na przycisku Render Frames... aby 
otworzyæ nowe. W polu Preview mo¿emy 
ogl¹daæ, w trybie prostego cieniowania, 
wybrane klatki albo odtworzyæ ca³oœæ ani-
macji. Mo¿emy te¿, po klikniêciu na przy-
cisku Record... zapisaæ do pliku AVI tak¹ 
uproszczon¹ animacjê w celu wstêpnej 
oceny.

W polu Output mamy do wyboru spo-
sób w jaki bêd¹ zapisywane poszczególne 
klatki – jako film w formacie AVI czy te¿ 
jako pojedyncze obrazy. Zdecydowanie po-
lecam zapis ka¿dego obrazu do osobnego 
pliku w formacie TIFF. Dziêki temu uzy-
skamy pe³nowartoœciowe (bez kompresji 
stratnej) bitmapy, które mo¿emy sko-
rygowaæ wsadowo w programie fotoedy-
cyjnym a nastêpnie w tym¿e programie 
zamieniæ na film wybieraj¹c dowoln¹ kom-
presjê. Dodatkow¹ zalet¹ tej metody jest 
fakt, ¿e w przypadku ewentualnej awarii 
komputera w trakcie pracy nad obrazami 
nie tracimy tych klatek, które ju¿ zosta³y 
policzone i mo¿emy wznowiæ pracê od 
miejsca przerwania.

Poszczególne klatki otrzymuj¹ nazwy 
sk³adaj¹ce siê z ustalonego przez nas w 
polu Filename rdzenia oraz sufiksu liczbo-
wego o iloœci cyfr ustalonej w polu # of 
Digits to Append (rys. 4).

Jeœli proces ustawiania parametrów 
animacji mamy zakoñczony i wykonaliœmy 
próbne renderingi fragmentów filmu mo-
¿emy nacisn¹æ przycisk Start i... iœæ spaæ. 
Rano bêdziemy mogli obejrzeæ efekty na-
szej (i komputera) pracy (rys. 5). 

Dla orientacji podajê, ¿e przyk³ad ani-
macji, do której link podajê na koñcu teks-
tu renderowa³ siê ok. 10 godzin na kom-
puterze z dwoma procesorami Pentium III 
500MHz. Na komputerze z jednym proce-
sorem o podobnej czêstotliwoœci czas ten 
mo¿e byæ dwukrotnie d³u¿szy. Krytyczne 
dla szybkoœci obliczeñ w AccuRenderze s¹: 
czêstotliwoœæ taktowania i iloœæ proceso-
rów. Podwojenie czêstotliwoœci skutkuje 

ok. 100% wzrostem szybkoœci zaœ dodanie 
drugiego procesora przyspiesza obliczenia 
o ok. 80%.

Mimo tych "uci¹¿liwoœci czasowych" 
zachêcam do twórczych eksperymentów.

Mariusz Olszewski

mail@moio.net

Przyk³ady panoramy i animacji:
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