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ЛИНЗОВЫЕ ЭФФЕКТЫ В 3DS MAX 
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Приведены рекомендации по практическому применению 

линзовых эффектов  при моделировании статичных и анимаци-

онных сцен в программе 3ds Max. 
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Линзовые эффекты (Lens Effects), такие как Ray, Glow, Ring, Star и дру-

гие широко применяются в дизайне интерьеров и при создании анимаци-

онных сцен с динамической иллюминацией – мигающими лампочками на 

новогодних елочках, строкой текста, в которой отдельные буквы попере-

менно вспыхивают и угасают, перекрашиваются, излучают лучи света. 

Действие эффектов может происходить слева направо, справа налево или 

в произвольном (случайном) порядке. Линзовые эффекты 3ds Max выби-

раются в свитке Environment and Effects, в разделе Effects (комбинация 

клавиш 8).  

В предлагаемой работе рассматриваются отдельные вопросы, связан-

ные с созданием и практическим применением линзовых эффектов в про-

ектировании трехмерных сцен в программе 3ds Max.  

Свойство Object ID обеспечивает применение эффекта к конкретному 

объекту, например, светящемуся потолочному плафону по его идентифи-

кационному номеру. Этот номер для конкретной модели выбирается в спи-

ске ее свойств  (контекстное меню) при помощи параметра – Object ID, ко-

торый  может принимать целочисленные значения от 1 до нескольких ты-

сяч. Большое количество является достоинством данного метода, так как 

позволяет манипулировать, например, попеременным высвечиванием сим-

волов большой текстовой строки или множеством лампочек в гирлянде 

елочных игрушек. Недостаток метода состоит в том, что таким образом 

нельзя назначать эффекты отдельным элементам (или поверхностям) поли-

гональной модели, чтобы, например, лучи света излучал не весь потолоч-

ный плафон, а только его прозрачная (излучающая) часть.  

Данного недостатка лишен способ назначения эффектов при помощи 

идентификаторов материалов (Material ID Channel). Данная технология ос-

новывается на том, что модель объекта 3ds Max может быть преобразована 

в полигональную сеть, состоящую из ряда элементов (блестящий ободок 

плафона, белое пластмассовое стекло и др.) и множества поверхностей. 

Этим элементам и участкам поверхностей присваиваются соответствую-

щие идентификационные номера.  
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Для назначения отдельному элементу объекта одного или нескольких 

эффектов создается многокомпонентный материал (Multi/Sub-Object), каж-

дому из компонентов которого назначаются  уникальные  идентификаци-

онные номера (каналы). Эти номера выбираются в редакторе материалов 

при помощи ярлычка, на котором написано некоторое число. При нажатии 

на ярлычок появляется табличка, содержащая числа (от 0 до 15). Выбран-

ное число будет определять номер идентификатора (канала) материала. 

Ярлычок с номером канала располагается в ряду инструментов, располо-

женном непосредственно под таблицей материалов (цветные шары). 

Идентификаторы каналов (Material ID Channel) не надо путать с иден-

тификационными номерами компонентов материала типа Multi/Sub-Object, 

которые применяются для согласования отдельных компонент  материала 

с конкретными элементами (поверхностями, гранями) полигональной мо-

дели. Эти номера присваиваются автоматически в соответствии с распо-

ложением данного компонента в списке многокомпонентного материала.  

Идентификаторы каналов (Material ID Channel) позволяют программе 

определить в сцене элементы (участки поверхностей) моделей, которым 

назначается соответствующий линзовый эффект.   

Одним из недостатков такой технологии является ограниченное коли-

чество доступных каналов (16), что заметно ограничивает или затрудняет 

возможности его применения, например, для большой текстовой строки, 

буквы которой должны переливаться различными цветами, лучами света и 

другими эффектами.   

Для применения эффектов к объектам или материалам, за исключением 

светильников (лампочки, прожекторы), надо установить в свитке «Glow 

Element», или Ray Element и т.д., в разделе «Options» параметр Image 

Centers. Только в этом случае значения идентификаторов подключатся.  

Одновременно активируются дополнительные параметры источников 

эффектов, расположенные   в окне Image Filters.  

Рассмотрим некоторые из них: 

• All (Все) – эффект сияния применяется ко всем пикселам сцены; 

• Edge (Ребро) – эффект будет применяться к краям областей пикселов, 

вызывая мягкий эффект гало по обе стороны от контуров; 

• Perim Alpha (периметр альфа-канала) – эффект сияния проявится 

только на внешних границах объекта, определяемых при помощи альфа-

канала; 

• Perim (Периметр) – эффект сияния, подобный предыдущему, но при-

меняется к объектам, не имеющим альфа-канала, и основывается на ин-

терференции ребер объектов; 

• Bright (Яркость) – позволяет применять эффект только к тем облас-

тям, яркость которых выше заданной этим параметром; 

• Hue (Цветовой тон) – эффект будет применяться только к тем облас-

тям, цветовой тон которых указан в поле образца цвета. 
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Описанные фильтры хотя непосредственно и не связаны с параметрами 

эффектов, оказывают существенное влияние на его визуальное восприятие. 

При такой «двухуровневой» зависимости можно обеспечить, например, 

чтобы светильники на переднем плане, в более освещенной части сцены, 

светились ярче, чем в глубине. И это при одинаковых значениях парамет-

ров соответствующих эффектов (интенсивность, размер и др.) Более осве-

щенные предметы, наделенные линзовыми эффектами, светятся ярче, 

а удаленные, или расположенные в тени, светятся слабее или совсем не 

светятся, что придает создаваемой сцене больше глубины, естественности, 

выразительности.   

Параметры эффектов: размер (Size), сила свечения (Intensity), радиус 

окружности для эффекта Ring и др. регулируются, в том числе анимацион-

но, т.е. изменяясь во времени, в свойствах конкретного эффекта. Анимаци-

онное изменение параметров, в том числе идентификаторов объектов или 

материалов (как, впрочем, и всех других), удобно настраивать при помощи 

анимационных кривых.  

Идентификаторы объектов или материалов устанавливаются в свитке 

«Ray Element» (или Glow, Ring, Star и др.) в разделе Options. Значения 

идентификаторов, как уже отмечалось, могут изменяться анимационно. 

В редакторе кривых (Curve Editor) можно нарисовать фрагмент кривой, 

например синусоидальный, и с помощью опции Ease Curve Out-of-Range 

Types размножить его на весь временной интервал анимационной шкалы.    

Если какое-то количество моделей наделяются одинаковыми свойства-

ми, например светильники по периметру потолка, для них создается набор 

свойств, имеющих одинаковые значения эффектов, и один идентификатор 

объекта. Когда эффекты для разных объектов или групп объектов должны 

быть различны или изменяться во времени, необходимо создать соответст-

вующее количество наборов эффектов и присвоить им уникальные иден-

тификаторы, соответствующие идентификационным номерам объектов, 

например лампочкам в елочной гирлянде. Программа назначает эти эффек-

ты лампочкам,   и они начинают светиться в соответствии с типом и значе-

ниями соответствующих параметров. Модели сцены, имеющие одинако-

вые идентификационные номера, будут выглядеть в сцене одинаково. Что-

бы присвоенные  эффекты (интенсивность, размер, цвет и др.) изменялись 

во времени (анимационно), необходимо соответствующим образом отрегу-

лировать значения их параметров. Проще всего это делать при помощи ин-

струмента Curve Editor (редактор кривых). В разделах «Parameters» свит-

ков «Ray Element» и всех других используемых эффектов надо обязательно 

включить опцию «ON».    

В свитке Lens Effects Globals (глобальные линзовые эффекты) задаются 

значения параметров, общие для всех назначенных эффектов (с одним 

идентификационным номером). Таким образом, эти эффекты можно одно-
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временно усиливать или ослаблять. Это делается при начальной настройке 

эффектов и с помощью инструментов редактора кривых (Curve Editor), ес-

ли предполагается анимационная демонстрация сцены, содержащей специ-

альные эффекты. В этом же свитке (Lens Effects Globals) можно назначить 

в качестве генератора линзовых эффектов источник света. Его имя можно 

записать в соответствующее окно вручную или выбрать интерактивно при 

помощи указателя мыши.  

При помощи кнопок Load/Save, можно загрузить (из папочки plgcfg_ln) 

образец набора линзовых эффектов или сохранить новые (разработанные) 

эффекты. Эти файлы имеют расширение .lzv, например Sun.lzv, Ray.lzv.  

Значения параметров должны быть назначены индивидуально для каж-

дого выбранного эффекта, например, в свитке Ray Element и в общем раз-

деле Lens Effects Globals. Если их значения в одном или другом разделе 

недостаточны или обнулены, то результатов действия соответствующих 

эффектов вы можете не увидеть.  

Несколько общих замечаний по работе с линзовыми эффектами. 

Effects Interactive – очень важный и удобный параметр, позволяющий 

интерактивно, практически в реальном времени наблюдать изменения, 

происходящие в сцене, в связи с изменениями значений параметров линзо-

вых эффектов. При этом исключается необходимость многократной, по-

вторной визуализации сцены, связанной со значительными временными 

затратами.  

Параметр Sharp определяет резкость (толщину) или размытость лучей. 

При оптимальных значениях этого параметра эффект излучения получает-

ся более мягким и естественным. 

Параметр Squeeze обеспечивает растяжение-сжатие отдельных эффек-

тов, например, Ray, Ring, Glow и др. Включаются они в свитке локальных 

параметров, а их фактические значения  устанавливаются в свитке «Lens 

Effects Globals» (глобальные линзовые эффекты) и  одновременно влияют 

на все активные эффекты.  

В свитке параметров конкретного линзового эффекта, например Glow 

Elements (Ray, Ring, …), в разделе Parameters эффектам можно назначить 

желательные цветовые оттенки.  

 
К содержанию 

 




