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ΠΕΡΙΛΗΧΗ 

 

Η ακόλουθη εργαςύα πραγματεύεται τη ςχεδύαςη και τη φωτορεαλιςτικό 

απόδοςη του κτηρύου τησ Ιχθυόςκαλασ των Φανύων 

Εύναι δομημϋνη ϋτςι ώςτε να ξεκινϊει με γενικϋσ πληροφορύεσ και ϋπειτα να 

αναλύεται κϊθε ςκϋλοσ τησ. Αναλυτικότερα: 

΢το πρώτο κεφϊλαιο αναφϋρομαι ςτισ Ιχθυόςκαλεσ γενικϊ, τον Οργανιςμό 

Κεντρικών Αγορών και Αλιεύασ ςτον οπούο υπόκεινται οι Ιχθυόςκαλεσ και γενικϋσ 

πληροφορύεσ για το ςυγκεκριμϋνο κτόριο που ςχεδύαςα. Σϋλοσ, εξηγώ το λόγο 

που επϋλεξα ϋνα τϋτοιο κτόριο. 

΢το δεύτερο κεφϊλαιο αναφϋρομαι ςτο λογιςμικό CAD και ςτισ χρόςεισ που 

μπορεύ να ϋχει αυτό. ΢τη ςυνϋχεια, αναλύονται κϊποιεσ βαςικϋσ πληροφορύεσ για 

το Υωτορεαλιςμό.  

Ακόμη, αναφϋρομαι ςτα πρόγραμμα AutoCAD και 3Ds MAX Design, τα οπούα 

εύναι τα δύο προγρϊμματα που χρηςιμοπούηςα για να ολοκληρώςω την εργαςύα, 

ϋχοντασ ςαν κύριο εργαλεύο το δεύτερο.  

΢το τϋλοσ του κεφαλαύου, θεώρηςα κατϊλληλο να αναλύςω κϊποια βαςικϊ 

κομμϊτια όςον αφορϊ ςτην απόκτηςη και εγκατϊςταςησ, το περιβϊλλον 

εργαςύασ και τισ λειτουργύεσ του προγρϊμματοσ 3Ds MAX Design. 

Από το τρύτο κεφϊλαιο και μετϊ, όλα γύνονται πιο ςυγκεκριμϋνα γύρω από το 

μοντϋλο που δημιούργηςα, αφού ξεκινϊ η ανϊλυςη τησ υλοπούηςησ του 

μοντϋλου. 

 Πιο αναλυτικϊ, για αρχό κϊνω μύα ςύντομη περιγραφό ςτην δημιουργύα των 

κατόψεων του κτηρύου ςτο πρόγραμμα AutoCAD και ςτη ςυνϋχεια εξηγώ πωσ 

‘πϋραςε’ το αρχεύο από το ϋνα πρόγραμμα ςτο ϊλλο.  

Από αυτό το ςημεύο και μετϊ, δύνω λεπτομϋρειεσ από όλα τα ςτϊδια καταςκευόσ 

του κτηρύου, από την αρχικό μεταφορϊ του από διςδιϊςτατη ςε τριςδιϊςτατη 

κατϊςταςη, ϋωσ και την τελικό ειςαγωγό των απαραύτητων αντικειμϋνων ϋτςι 

ώςτε να ολοκληρωθεύ και η εςωτερικό διακόςμηςη.  

Σο τϋταρτο και τελευταύο κεφϊλαιο τησ εργαςύασ, παρουςιϊζει το τελικό μοντϋλο 

το οπούο εύναι αρκετϊ ρεαλιςτικό με τη βοόθεια των renders, κϊποιεσ 

φωτογραφύεσ αυτού και τα ςυμπερϊςματα που ϋβγαλα δουλεύοντασ το 

ςυγκεκριμϋνο πρόγραμμα. 
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ABSTRACT 

 

In the present thesis, the design and photorealistic rendering of the fish wharf 

building in Chania, Greece is presented. In the first chapter, general information 

is provided regarding fish wharf buildings, the Central Market and Fishery 

Organizations as well as the fish wharf building in Chania, Greece, which 

constituted the core of my thesis. In the second chapter, I refer to the CAD 

software and its applications followed by basic knowledge on photorealism. 

Further, I elaborate on the two professional computer graphics programs that I 

used during my thesis, namely: AutoCAD and 3ds Max, of which the latter was 

the primal tool throughout. At the end of the second chapter, I deemed 

appropriate to provide some details concerning the purchase and installation, 

the environment, as well as the operations of 3ds Max. From the third chapter 

on, I get into more detail concerning the implementation of the model that I 

created. More specifically, I refer briefly to the design of the fish dwarf building 

floor plan using AutoCAD and then I explain the transition of the initial model 

to the 3ds Max. From that point onward, more details in regard to every step in 

the process are discussed; the progress from the two-dimensional to the three-

dimensional state, and the import of objects for the finalization of the interior 

decoration. In the fourth and final chapter, I present the realistic model using 

"Renders", images of it, as well as my conclusions that I draw working on this 

particular software. 
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ΠΡΟΛΟΓΟ΢ 

 

Ο ςκοπόσ αυτόσ τησ πτυχιακόσ εργαςύασ εύναι η εκμϊθηςη του προγρϊμματοσ 

3ds Max Design δημιουργώντασ το τριςδιϊςτατο μοντϋλο του κτηρύου τησ 

Ιχθυόςκαλασ Φανύων και ϋνασ λόγοσ που την επϋλεξα εύναι για να εξοικειωθώ με 

τον ψηφιακό ςχεδιαςμό. 

Ο επιςτημονικόσ κλϊδοσ που υπόκειται το ςυγκεκριμϋνο project εύναι τα γραφικϊ 

υπολογιςτό (computer graphics) δηλαδό ο επιςτημονικόσ κλϊδοσ τησ 

πληροφορικόσ που αςχολεύται με τη θεωρύα και την τεχνολογύα αλγοριθμικόσ 

ςύνθεςησ εικόνων ςε ηλεκτρονικό υπολογιςτό. Πρόκειται για εικόνεσ και ταινύεσ 

που δημιουργούνται με τη χρόςη υπολογιςτό και ςυγκεκριμϋνα για δεδομϋνα 

εικόνασ που δημιουργούνται με τη βοόθεια ειδικών γραφικών προγραμμϊτων. 

Σα γραφικϊ υπολογιςτών ϋχουν μεγϊλη ποικιλύα εφαρμογών, όπωσ ςτισ γραφικϋσ 

διεπαφϋσ χρόςτη (GUI), ςτα βιντεοπαιχνύδια, ςτην εικονικό πραγματικότητα, τη 

διαφόμιςη, τισ ταινύεσ, τα κινούμενα ςχϋδια και ςτην οπτικοπούηςη δεδομϋνων. 

Ακόμη, εφαρμόζονται ςτην εικονογρϊφηςη εντύπων, ςτην αρχιτεκτονικό 

ςχεδύαςη, ςτη δημιουργύα λογοτύπων αλλϊ και ευρύτερα ςτη δημιουργύα 

ακριβϋςτατων ςχεδύων. 

Αρχικϊ αναπτύχθηκαν το 1970, αλλϊ από τότε η τεχνολογύα τουσ αναπτύςςεται 

ραγδαύα. Ξεκύνηςαν ωσ δύο διαςτϊςεων (2D) και ϋχουν φτϊςει να εύναι 

τριςδιϊςτατα (3D). Σα τριςδιϊςτατα (3D) γραφικϊ υπολογιςτών αποτελούν 

προςπϊθειεσ απεικόνιςησ γραφικών τριών διαςτϊςεων ςτην οθόνη μιασ 

ψηφιακόσ ςυςκευόσ, όπωσ εύναι ο ηλεκτρονικόσ υπολογιςτόσ. Σο γεγονόσ ότι η 

απεικόνιςη χρηςιμοποιεύ τρεισ διαςτϊςεισ τα καθιςτϊ ιδιαύτερα ρεαλιςτικϊ. 

Σϋτοιου εύδουσ γραφικϊ χρηςιμοποιούνται ςυνόθωσ από προγρϊμματα όπωσ 

παιχνύδια υπολογιςτών και εικονικού κόςμοι.  

Με την εμφϊνιςη των γραφικών ϊρχιςαν να ςχεδιϊζονται αντικεύμενα του 

πραγματικού ό του φανταςτικού κόςμου, ϋτςι εμφανύςτηκε η δυνατότητα 

δημιουργύασ οποιαςδόποτε εικόνασ ό ςκηνόσ. Με αφορμό την πληθώρα των 

εφαρμογών και προγραμμϊτων που ϋχουν αναπτυχθεύ, μπορούν και εξυπηρετούν 

όλο και μεγαλύτερο κοινό χρηςτών με τερϊςτια ςυλλογό εφαρμογών και 

δυνατοτότων. 

Ϊνα από αυτϊ τα προγρϊμματα εύναι το 3ds Max Design τησ εταιρεύασ AutoDesk 

Media & Entertainment. Εύναι ϋνα πρόγραμμα το οπούο χρηςιμοποιεύται για 3D 

μοντϋλα, δημιουργύα παιχνιδιών, εικόνων κ.α. 

΢ε αυτό την εργαςύα θα χρηςιμοποιόςουμε το ςυγκεκριμϋνο πρόγραμμα για τη 

΢χεδύαςη του κτηρύου τησ Ιχθυόςκαλασ των Φανύων. ΢το τϋλοσ αυτόσ, 

αναγρϊφονται τα αποτελϋςματα και οι παρατηρόςεισ από την εξϊςκηςη του 

προγρϊμματοσ για ιδιωτικό και επαγγελματικό χρόςη.  
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Κεφάλαιο 1 – Ειςαγωγικά ςτοιχεία 

 

Αρχικϊ, ϋγινε μια μελϋτη ςχετικϊ με τισ Ιχθυόςκαλεσ που υπϊρχουν αυτό τη 

ςτιγμό ςτην Ελλϊδα, τον τρόπο με τον οπούο λειτουργούν και κϊποια ιςτορικϊ 

και βαςικϊ ςτοιχεύα τησ Ιχθυόςκαλασ των Φανύων, που θα βοηθόςει ςτην 

καλύτερη κατανόηςη και εξοικεύωςη με το κτόριο αργότερα.  

 

1.1 ΙΦΘΤΟ΢ΚΑΛΕ΢ 

 

΢τη δεκαετύα του 1960 η Ελλϊδα βριςκόταν ςε αναπτυξιακό οργαςμό. Δεδομϋνου 

ότι η εκμετϊλλευςη τησ θϊλαςςασ και ειδικότερα ο τομϋασ τησ 

αλιεύασαποτελούςε ςημαντικό κεφϊλαιο για τον εθνικό πλούτο τησ χώρασ, 

ϊρχιςαν να καταςκευϊζονται δημόςιεσ Ιχθυόςκαλεσ. 

Η δημιουργύα Ιχθυοςκαλών κατϋςτη αναγκαύα προκειμϋνου να διαςφαλιςτεύ 

καλύτερα η ανϊπτυξη υγιούσ ιχθυεμπορύου, η μεύωςη του κόςτουσ τησ αλιευτικόσ 

παραγωγόσ, η καλό ςυντόρηςη των αλιευμϊτων, η ςωςτό διακύνηςό τουσ καθώσ 

και να γύνει εφικτό η χονδρικό διϊθεςη αυτών. 

΢την Ελλϊδα ςόμερα υφύςτανται 11 Ιχθυόςκαλεσ ςε όλουσ τουσ μεγϊλουσ λιμϋνεσ 

τησ και πιο ςυγκεκριμϋνα εδρεύουν ςτον Πειραιϊ (Κερατςύνι), ςτη Φαλκύδα, ςτη 

Θεςςαλονύκη (Νϋα Μηχανιώνα), ςτην Αλεξανδρούπολη, ςτην Κϊλυμνο, ςτην 

Πρϋβεζα, ςτο Μεςολόγγι, ςτην Καβϊλα, ςτη Φύο, ςτην Πϊτρα και τϋλοσ ςτην 

Κρότη (Φανιϊ). 

 

1.2 Ο.Κ.Α.Α.& ΙΦΘΤΟ΢ΚΑΛΕ΢ 

 

΢τα πρώτα κιόλασ χρόνια τησ ανϊπτυξόσ των δημόςιων Ιχθυοςκαλών, 

δημιουργόθηκε η ανϊγκη προώθηςησ και επύλυςησ θεμϊτων αλιεύασ και 

ειδικότερα η ςύςταςη ενόσ φορϋα διούκηςησ και διαχεύριςησ τουσ. Ϊτςι, μετϊ από 

κϊποιεσ ςυνεργαςύεσ του δημοςύου με την Ελληνικό Σρϊπεζα Βιομηχανικόσ 

Ανϊπτυξησ (ΕΣΒΑ) ιδρύθηκε η εταιρεύα Ανϊπτυξησ Αλιεύασ (ETANAΛ). 

Σο 2011 η ΕΣΑΝΑΛ απορροφϊται από τον Οργανιςμό Κεντρικών Αγορών και 

Αλιεύασ (ΟΚΑΑ ΑΕ). 

Ο εν λόγω οργανιςμόσ, ιδρύθηκε το 1955 με την επωνυμύα «Οργανιςμόσ 

Κεντρικόσ Λαχαναγορϊσ Αθηνών». Σο 1970 μεταφϋρονται ςτισ εγκαταςτϊςεισ του 

χονδρϋμποροι νωπών κρεϊτων γεγονόσ που οδηγεύ ςτη μετονομαςύα του το 1989 

ςε «Κεντρικό Αγορϊ Αθηνών». Σο 1998 μετατρϋπεται ςε Ανώνυμη Εταιρεύα με την 

επωνυμύα «Οργανιςμόσ Κεντρικόσ Αγορϊσ Αθηνών Α.Ε.» και το 2004 ξεκινϊ ο 

εκςυγχρονιςμόσ των εγκαταςτϊςεών τησ. 
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Σο 2012 απορροφούνται και οι Ιχθυόςκαλεσ τησ χώρασ, οι οπούεσ μετατρϋπονται 

ςε υποκαταςτόματα του ΟΚΑΑ. 

Από τη μετατροπό τουσ και μετϊ, τα 11 κατϊ τόπουσ υποκαταςτόματα, 

διαςφαλύζουν την προςπϊθεια που γύνεται για τον εφοδιαςμό τησ χώρασ με 

ποιοτικϊ αλιεύματα και ταυτόχρονα ενιςχύουν οικονομικϊ την κϊθε περιοχό, 

αφού μϋςω τησ εμπορικόσ δραςτηριότητασ που αναπτύςςεται ςτουσ τόπουσ 

αυτούσ και τα περύχωρϊ τουσ, δημιουργούνται ςυνεχώσ νϋεσ θϋςεισ εργαςύασ.  

Ακόμη, αυξϊνουν την αξύα τησ πρώτησ ύλησ, προσ όφελοσ του παραγωγού και 

του εμπόρου, αλλϊ διευκολύνοντασ επύςησ τη διαδικαςύα εξαγωγόσ μϋςα από 

πιςτοποιημϋνεσ εγκαταςτϊςεισ. 

 

1.3 ΙΦΘΤΟ΢ΚΑΛΑ ΦΑΝΙΨΝ 

 

Η ύδρυςη τησ Ιχθυόςκαλασ των Φανύων ϋγινε το 1994, παρόλα αυτϊ τϋθηκε ςε 

λειτουργύα το 1998. Η αρχικό απόφαςη όςον αφορϊ την τοποθεςύα του ϋργου 

όταν να καταςκευαςτεύ ςτο λιμϊνι των Φανύων. Σελικϊ όμωσ καταςκευϊςτηκε 

ςτο λιμϊνι τησ ΢ούδασ μιασ και για το ςυγκεκριμϋνο λιμϊνι υπϊρχει νόμοσ που 

προςτατεύει τα αλιευτικϊ ςκϊφη.  

΢όμερα βρύςκεται εντόσ του λιμϋνα τησ ΢ούδασ και καταλαμβϊνει ϋκταςη 2.320 

περύπου τετραγωνικών μϋτρων ςυνολικϊ. Η θϋςη του κεντρικού κτηρύου εύναι ςτο 

Βορειοανατολικό ϊκρο του οικοπϋδου και ςε απόςταςη 10 μϋτρων από το όριο 

αυτού.   

Σο κεντρικό κτόριο τησ Ιχθυόςκαλασ αποτελεύται από την αύθουςα δημοπραςύασ 

διαςτϊςεων 145 τ.μ. περύπου, η οπούα δεν θεωρεύται πολύ μεγϊλη, δύο ψυκτικού 

θϊλαμοι ςτουσ -20℃, ϋνασ θϊλαμοσ ςυντόρηςησ ςτουσ 0℃, ϋνασ θϊλαμοσ 

αποθόκευςησ πϊγου ςτουσ -5℃, μύα αποθόκη των ιχθυοκιβωτύων με εγκατϊςταςη 

πλυςύματοσ αυτών, μύα αποθόκη καυςύμων, ϋνα γραφεύο και ϋνα κυλικεύο. ΢το 

δεύτερο όροφο του κτηρύου βρύςκονται τα γραφεύα τησ διούκηςησ και των 

υπαλλόλων. Τπϊρχουν ακόμα 20 αποθόκεσ δύπλα από το κεντρικό κτόριο. 

Σο υπαλληλικό προςωπικό τησ Ιχθυόςκαλασ αποτελεύται από επτϊ ϊτομα και οι 

δραςτηριότητεσ που λαμβϊνουν χώρα εκεύ εύναι η παροχό υπηρεςιών, μϋςων και 

εγκαταςτϊςεων για την προςκόμιςη, δημοπρϊτηςη και περαιτϋρω διακύνηςη των 

αλιευμϊτων, ακόμη η αποθόκευςη αυτών ςε ψυκτικούσ θαλϊμουσ, η παραγωγό 

πϊγου για τη ςυντόρηςη των αλιευμϊτων και τϋλοσ, η αποθόκευςη αλιευτικών 

εφοδύων και ιχθυοκιβωτύων.  
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Μια πραγματικό φωτογραφύα από την αύθουςα δημοπραςύασ τησ Ιχθυόςκαλασ εν ώρα εργαςύασ. 

 

 

1.4 ΕΠΙΛΟΓΗ ΚΣΗΡΙΟΤ 

 

Η πρώτη μου επαφό με τον Ο.Κ.Α.Α ϋγινε όταν ξεκύνηςα την πρακτικό μου 

ϊςκηςη εκεύ. ΢ε πολύ μικρό χρονικό διϊςτημα ξεκύνηςα να αςχολούμαι με 

διϊφορα αντικεύμενα που εύχα διδαχτεύ ςτη ςχολό και ϋνα από αυτϊ όταν ο 

ςχεδιαςμόσ διαφόρων projects που προκύπταν για τισ ανϊγκεσ τησ εταιρεύασ ςτο 

πρόγραμμα AutoCAD. Ϊνα από αυτϊ τα project, με βϊςη τον εκςυγχρονιςμό του 

οργανιςμού, όταν να ςχεδιαςτούν ςε ψηφιακό μορφό οι εγκαταςτϊςεισ αυτού. 

Ϊνασ βαςικόσ λόγοσ λοιπόν που επϋλεξα ϋνα τϋτοιο κτόριο, εύναι ότι θα μου 

φανεύ χρόςιμο και ςε επαγγελματικό επύπεδο. Αποφϊςιςα να ξεκινόςω με το 

κτόριο τησ Ιχθυόςκαλασ των Φανύων και ϋχω ςκοπό να προχωρόςω και ςτισ 

υπόλοιπεσ εγκαταςτϊςεισ και υποκαταςτόματατου Οργανιςμού. 
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Κεφάλαιο 2 – Σα ςχεδιαςτικάπρογράμματα 

 

Ϊχουν αναπτυχθεύ πολλϊ ςχεδιαςτικϊ προγρϊμματα για την ψηφιακό 

διςδιϊςτατη και τριςδιϊςτατη απεικόνιςη με υπολογιςτό και για φωτορεαλιςτικϊ 

ςχϋδια. H AutoDesk εύναι η πρώτη εταιρεύα τεχνικού λογιςμικού ςτον κόςμο και 

εύναι μια από τισ μεγαλύτερεσ εταιρεύεσ πληροφορικόσ παγκοςμύωσ. Σο πιο 

γνωςτό και διαδεδομϋνο πρόγραμμα που καταςκευϊζει η εταιρεύα εύναι το 

AutoCAD το οπούο χρηςιμοποιεύται ςε πολύ μεγϊλο ποςοςτό από όλουσ όςουσ 

ςχετύζονται με τεχνικό ςχϋδιο ςε ηλεκτρονικό υπολογιςτό. Ϊνα επύςησ από τα 

ευρϋωσ γνωςτϊ προγρϊμματα τησ εταιρεύασ εύναι το 3dsMaxπου χρηςιμοποιεύται 

παγκοςμύωσ για μοντελοπούηςη, animationκαι rendering. 

 

Για αυτό και ςτην παρούςα εργαςύα για τη ςχεδύαςη του κτηρύου τησ 

Ιχθυόςκαλασ Φανύων επιλϋχθηκε η χρόςη του AutoCAD για τη δημιουργύα τησ 

κϊτοψησ και ςτη ςυνϋχεια το 3ds Max Design για τη δημιουργύα του 

τριςδιϊςτατου. 

 

2.1 CAD – AUTOCAD 

 

Σο CAD (computer – aided design) εύναι η χρόςη των ςυςτημϊτων 

πληροφορικόσ που μασ βοηθϊει να δημιουργόςουμε, να τροποποιόςουμε και να 

βελτιςτοποιόςουμε ϋνα ςχεδιαςτικό μοντϋλο. Σο λογιςμικό CAD χρηςιμοποιεύται 

ςε πολλούσ τομεύσ εύτε ςε μορφό αρχεύων ικανϊ για εκτύπωςη, εύτε για μηχανικό 

κατεργαςύα, για να μασ βοηθόςει να βελτιώςουμε την ποιότητα του ςχεδιαςμού 

και να ϋχουμε μεγαλύτερη ακρύβεια, δημιουργώντασ ϋτςι μύα βϊςη δεδομϋνων ςτη 

βιομηχανύα. 

Σο AutoCAD εύναι το πιο εμπορικό λογιςμικό CAD, το οπούο ϋχει αναπτυχθεύ από 

την εταιρεύα AutoDesk | 3D Design, Engineering & Entertainment Software. 

Σο AutoCAD προόλθε από ϋνα πρόγραμμα που ξεκύνηςε το 1977 και 

κυκλοφόρηςε το 1979 που ονομϊζεται Interact CAD, το οπούο δημιουργόθηκε 

πριν από το ςχηματιςμό τησ AutoDesk. Με τη ςημερινό ονομαςύα κυκλοφόρηςε 

για πρώτη φορϊ το 1982 ςαν εφαρμογό για μικροώπολογιςτϋσ και ϋγινε γρόγορα η 

ναυαρχύδα των προώόντων τησ εταιρεύασ, καθιερώνοντϊσ το ωσ το πιο 

διαδεδομϋνο πρόγραμμα CAD παγκοςμύωσ. 
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2.2. ΦΡΗ΢ΕΙ΢ CAD 

 

Ϊνα πρόγραμμα λογιςμικού CAD εύναι ϋνα εφόδιο για ςχεδιαςτϋσ και μηχανικούσ 

που δύνει πολλϋσ δυνατότητεσ χρόςησ ανϊλογα με το επϊγγελμα του χρόςτη και 

το εύδοσ του προγρϊμματοσ που χρηςιμοποιεύ. 

Εύναι ϋνα μϋροσ ενόσ ςυνόλου ψηφιακόσ ανϊπτυξησ προώόντων διεργαςύασ και για 

αυτό το λόγο χρηςιμοποιεύται ςε ςυνδυαςμό με ϊλλα εργαλεύα, εύτε 

ενςωματωμϋνα ςτο πρόγραμμα, εύτε ωσ αυτόνομα προώόντα, όπωσ CAE, CAM ό 

ακόμα προώόντα φωτορεαλιςτικόσ απόδοςησ. 

Ϊνα παρϊδειγμα χρόςησ των λογιςμικών CAD εύναι η ςύςταςη προςομοιωτικών 

φωτογραφιών για χρόςη ςε εκθϋςεισ περιβαλλοντικών επιπτώςεων. ΢ε αυτό την 

περύπτωςη, ςχϋδια κτηρύων προςαρμόζονται πϊνω ςε φωτογραφύεσ από το 

υπϊρχον περιβϊλλον και βγαύνουν ςυμπερϊςματα όςον αφορϊ ςτισ 

προτεινόμενεσ τροποποιόςεισ που ενδϋχεται να λϊβουν χώρα.  

 

2.3 Ο ΥΨΣΟΡΕΑΛΙ΢ΜΟ΢ 

 

Ο φωτορεαλιςμόσ εύναι η τριςδιϊςτατη αναπαρϊςταςη ςχεδιαςτικών 

αντικειμϋνων με τη βοόθεια ηλεκτρονικού υπολογιςτό. Αυτό που προςπαθεύ ο 

χρόςτησ να καταφϋρει εύναι μύα πιςτό αναπαρϊςταςη υλικών, υφών και 

χρωμϊτων ενόσ αντικειμϋνου, ϋτςι ώςτε με το ςωςτό φωτιςμό να εύναι εξαιρετικϊ 

αληθοφανϋσ αυτό που δημιουργεύ. 

Οι φωτορεαλιςτικϋσ απεικονύςεισ εύναι πλϋον απαραύτητεσ για ϋναν αρχιτϋκτονα, 

ϋνα πολιτικό μηχανικό, ϋνα γραφύςτα ό ϋνα διακοςμητό. ΢το παρελθόν, ςε αυτϊ 

και ϊλλα πολλϊ επαγγϋλματα που χρηςιμεύει η απεικόνιςη του ϋργου, ςύνηθεσ 

όταν η δημιουργύα μακϋτασ. Πλϋον, με τη χρόςη εξειδικευμϋνων 3D 

προγραμμϊτων, το αποτϋλεςμα δημιουργεύ μύα αρκετϊ πληρϋςτερη ϊποψη και 

διευκολύνει και το μελετητό να βελτιώςει το ϋργο του και τον ενδιαφερόμενο να 

ϋχει μύα πλόρη ϊποψη για αυτό που θα μπορούςε να περιμϋνει. 

Οι φωτορεαλιςτικϋσ εικόνεσ εύναι οι απεικονύςεισ ενόσ ψηφιακού μοντϋλου με 

πληροφορύεσ υλικών και φωτιςμού, οι οπούεσ προκύπτουν από περύπλοκεσ 

διαδικαςύεσ υπολογιςτών, τησ φωτορεαλιςτικόσ απεικόνιςησ (Rendering), όπου 

γύνεται χρόςη ειδικών αλγορύθμων από το εκϊςτοτε λογιςμικό. Ϊνασ μελετητόσ 

επιλϋγει τα ςημεύα παρατόρηςησ και ϋπειτα διαμορφώνει τισ οπτικϋσ 

παραμϋτρουσ για τη διαδικαςύα του φωτορεαλιςμού. 

Σϋλοσ, το φωτορεαλιςτικό μοντϋλο ό μοντϋλο ςκύαςησ, χρηςιμοποιεύται ςτην 

προςομούωςη του τρόπου παραγωγόσ των εικόνων ςτον πραγματικό κόςμο και η 

απόδοςη μιασ ςκηνόσ καθορύζεται από τισ ιδιότητεσ των πηγών φωτιςμού και 

από τισ αντανακλαςτικϋσ ιδιότητεσ των εκϊςτοτε επιφανειών. 
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2.4 3DS MAX DESIGN 

 

Σο 3ds Max Design εύναι ϋνα πρόγραμμα ςχεδύαςησ και επεξεργαςύασ 

τριςδιϊςτατων γραφικών. Βρύςκει εφαρμογϋσ ςτην αρχιτεκτονικό, ςτα παιχνύδια 

υπολογιςτό, ςτισ ταινύεσ, ςτην απεικόνιςη επιςτημονικών μοντϋλων, ςτην 

εικονικό πραγματικότητα (Virtual Reality) και ςε πολλούσ ϊλλουσ κλϊδουσ. 

Με το αναφερόμενο πρόγραμμα, μπορούμε να δημιουργόςουμε μύα βαςικό 

μορφό ενόσ ςχόματοσ και ϋπειτα να εφαρμόςουμε υφό και χρώμα ςτην 

επιφϊνειϊ του και να το τοποθετόςουμε ςτη ςκηνό που επιθυμούμε. 

Φρηςιμοποιώντασ κϊμερεσ και πηγϋσ φωτόσ, μπορούμε να φωτύςουμε το εν λόγω 

αντικεύμενο εύτε με φωσ ημϋρασ εύτε με εςωτερικούσ φωτιςμούσ. Εν τϋλει, ϋχουμε 

τη δυνατότητα να απομονώςουμε ϋνα ςτιγμιότυπο τησ ςκηνόσ, φωτογραφύζοντϊσ 

το. 

 

Η διαδικαςύα δημιουργύασ μιασ μορφόσ ονομϊζεται μοντελοπούηςη (modeling) 

και υπϊρχουν κϊποιεσ βαςικϋσ γεωμετρικϋσ μορφϋσ, τισ οπούεσ μπορούμε να 

επεξεργαςτούμε και να βελτιώςουμε. ΢υνεχύζοντασ, χρωματύζουμε το 

αντικεύμενο. Αυτό η διαδικαςύα ονομϊζεται χαρτογρϊφηςη επιφϊνειασ (surface 

mapping), με την οπούα βελτιώνουμε την υφό, την αντανακλαςτικότητα και τη 

διαφϊνεια μιασ διςδιϊςτατησ εικόνασ. Η διαδικαςύα που ολοκληρώνει το ϋργο 

μασ εύναι η φωτοαπόδοςη (rendering), η οπούα δημιουργεύ ςτην ουςύα μια 

διςδιϊςτατη εικόνα (φωτογραφύα) από την τριςδιϊςτατη ςκηνό  μασ. 

Με τισ δυνατότητεσ που ϋχει ϋνα τϋτοιο πρόγραμμα, επιτρϋπει το ςχεδιαςμό 

αντικειμϋνων αλλϊ και την εφαρμογό ειδικών εφϋ. Αποτελεύ εξαιρετικό εργαλεύο 

ςτα χϋρια πολλών επαγγελματιών παρϋχοντασ απεριόριςτεσ δυνατότητεσ. Κϊνει 

εφικτό τη μοντελοποιόςη, από πιο απλϊ και ςύνθετα πολύγωνα μηχανολογικϊ 

μοντϋλα, ϋωσ την οργανικό μοντελοποιόςη χαρακτόρων. 

 

2.5 ΑΠΟΚΣΗ΢Η & ΕΓΚΑΣΑ΢ΣΑ΢Η ΣΟΤ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΣΟ΢ 3DS MAX DESIGN 

 

Η εταιρεύα AutoDesk δύνει τη δυνατότητα ςε φοιτητϋσ ελληνικών και ξϋνων 

Πανεπιςτημύων να κατεβϊςουν τα προγρϊμματϊ τησ δωρεϊν με ϊδεια χρόςησ για 

τρύα χρόνια. 

Ψσ εκ τούτου, για να μπορϋςω να εγκαταςτόςω το πρόγραμμα, επιςκϋφτηκα τη 

διεύθυνςη http://www.autodesk.com/education/free-software/featured και 

δημιούργηςα ϋνα νϋο λογαριαςμό. ΢τη ςυνϋχεια, μετϊβηκα ςτην επύςημη 

ιςτοςελύδα τησ εταιρεύασ, επϋλεξα το πρόγραμμα 3ds Max Design και αφού 

μπόκα ςτο λογαριαςμό, εγκατϋςτηςα το πρόγραμμα ςτον υπολογιςτό. 

 

http://www.autodesk.com/education/free-software/featured
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2.6 ΒΑ΢ΙΚΕ΢ ΓΝΨ΢ΕΙ΢ ΣΟΤ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΣΟ΢ 

 

Σο περιβϊλλον εργαςύασ του 3ds Max Design ϋχει διαφοροποιηθεύ ςτισ νεότερεσ 

εκδόςεισ αλλϊ ςε γενικϋσ γραμμϋσ παραμϋνει ςτισ ύδιεσ βαςικϋσ αρχϋσ 

λειτουργύασ.  

 

 
 

Οι βαςικϋσ περιοχϋσ που ςυγκροτούν το περιβϊλλον εργαςύασ του προγρϊμματοσ. 

 

 

2.6.1Βαςικό Μενού 

 

Η εφαρμογό διαθϋτει ϋνα βαςικό μενού το οπούο εμφανύζεται αν πατόςουμε το 

εικονύδιο ςτην επϊνω αριςτερό γωνύα. Αυτό χωρύζεται ςε δύο κϊθετεσ ςτόλεσ, 

ςτην αριςτερό θα δούμε εικονύδια τα οπούα αφορούν τη διαχεύριςη αρχεύων με 

εντολϋσ όπωσ το Νϋο (New), Ωνοιγμα (Open), Αποθόκευςη (Save) και ϊλλα τα 

οπούα μασ εύναι γνωςτϊ αφού λύγο πολύ εύναι κοινϊ ςε πολλϊ προγρϊμματα. 

 

2.6.2Πλαύςια Ωποψησ – Viewports 
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Η διαχεύριςη των αντικειμϋνων μασ γύνεται μϋςα από τα πλαύςια ϊποψησ 

(Viewports), τα οπούα ςτο ςυγκεκριμϋνο πρόγραμμα εμφανύζονται ςε τϋςςερεισ 

διαφορετικϋσ οθόνεσ. Με τη χρόςη αυτών των οθονών, κατϊ τη διϊρκεια τησ 

δημιουργύασ ενόσ αντικειμϋνου μπορούμε να το βλϋπουμε ταυτοχρόνωσ από 

διαφορετικϋσ γωνύεσ και με διαφορετικό τρόπο ςκύαςησ. 

 

2.7ΕΡΓΑΛΕΙΑ & ΕΡΓΑΛΕΙΟΘΗΚΕ΢ 

2.7.1. Φειριςτόρια Οθόνησ 

 

Σα χειριςτόρια οθόνησ διαφοροποιούνται με βϊςη τισ ρυθμύςεισ που ϋχουμε κϊνει 

ςτο ενεργό viewport. Για παρϊδειγμα, τα χειριςτόρια εύναι διαφορετικϊ όταν 

εμφανύζεται μια ορθό-κανονικό ϊποψη όπωσ κϊτοψη, όψη, αξονομετρικό, ςε 

ςχϋςη με αυτϊ που εμφανύζονται όταν η ϊποψη εύναι προοπτικό ό κϊμερα. Σα 

χειριςτόρια που εμφανύζονται ςε κϊθε περύπτωςη εύναι τα εξόσ: 

 

Viewport Navigation Controls, 

ταοπούαεμφανύζονταιότανηϊποψηεύναι Top, Bottom, Front, Back, 

Left, Right κ.α. 

 

Perspective and Orthographic Viewport Controls, τα οπούα 

εμφανύζονται όταν η ϊποψη εύναι προοπτικό ό ορθογραφικό. 

 

Camera Viewport Controls, τα οπούα εμφανύζονται όταν η ϊποψη 

ορύζεται από κϊμερα. 

 

Light Viewport Controls, τα οπούα εμφανύζονται όταν η ϊποψη 

ορύζεται από ϋνα ςποτ φωσ. 

 

Οι βαςικϋσ εντολϋσ χειριςμούςτα παραπϊνω Controls εύναι οι εξόσ: 

Zoom εύναι η εντολό που αλλϊζει την εςτύαςη τησ ϊποψησ εςτιϊζοντασ πιο κοντϊ 

ό πιο μακριϊ ςτα αντικεύμενα. Για τη ςυντόμευςη αυτόσ τησ εντολόσ εύναι 

γυρύζοντασ απλϊ τη ροδϋλα του ποντικιού. 

Field of View, εύναι εντολό παρόμοια με το Zoom αλλϊ μόνο όταν η ϊποψη 

ορύζεται από κϊμερα και προςομοιώνει την αλλαγό του φακού τησ κϊμερασ. 

Zoom Region, εκτελεύ και αυτό την εντολό του Zoom αλλϊ μόνο με επιλογό 

περιοχόσ την ϊποψη. 

Zoom All, εκτελεύ την εντολό Zoom ςε όλεσ τισ απόψεισ ταυτόχρονα. 

Pan, εύναι η εντολό που μετακινεύ την εςτύαςη τησ ϊποψησ παρϊλληλα με το 

επύπεδο θϋαςησ.  
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Zoom Extends και Zoom Extends All, εκτελεύ και πϊλι την εντολό του Zoom ςε 

μύα ό ςε όλεσ τισ απόψεισ ϋτςι ώςτε να φαύνονται όλα τα αντικεύμενα ςτην 

ϊποψη. 

Σϋλοσ, μύα από τισ ςυχνότερα χρηςιμοποιούμενεσ εντολϋσ εύναι η εντολό Orbit, η 

οπούα εύναι αυτό που περιςτρϋφει την ϊποψη θϋαςησ. Για τη ςυντόμευςη αυτόσ 

τησ εντολόσ μπορεύ να γύνει εφόςον ςυνδυϊςουμε το πϊτημα του πλόκτρου Alt 

ενώ πατϊμε την μεςαύα ροδϋλα του ποντικιού και μετακινούμε. 

 

2.7.2 Εργαλεύα Δημιουργύασ και Διαχεύριςησ υλικών 

 

Σα βαςικϊ Εργαλεύα δημιουργύασ και διαχεύριςησ υλικών του προγρϊμματοσ εύναι 

το εργαλεύο Διαχειριςτόσ Τλικών – Material Editor και το εργαλεύο Περιηγητόσ 

Τλικών – Material/Map Browser.  

 

 

Με τη βοόθεια του πρώτου μπορούμε να διαλϋξουμε 

χρώματα και υφϋσ για τα αντικεύμενϊ μασ, ακόμα και 

να ειςϊγουμε φωτογραφύεσ για την ύδια χρόςη. 

 

 

 

Με το εργαλεύο Material/Map Browser 

μπορούμε να δημιουργόςουμε νϋα υλικϊ. 

Ανούγοντϊσ το εμφανύζονται αρκετϋσ επιλογϋσ 

οι οπούεσ ομαδοποιούνται κυρύωσ ςε Standard 

και Mental Ray υλικϊ.  

 

 

 

 
Material Editor 

 
Material/Map Browser 

 

Σα Standard υλικϊεύναι απλϊ ςτην επεξεργαςύα τουσ αλλϊ παρόλα αυτϊ 

μπορούμε να παρϊγουμε ποιοτικϋσ εικόνεσ και να καλύψουμε τισ ανϊγκεσ μασ, 

αφού τα Mental Ray υλικϊ χρειϊζονται πιο ειδικϋσ ρυθμύςεισ για να μπορϋςουμε 

να τα δουλϋψουμε. 
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2.8 ΒΑ΢ΙΚΕ΢ ΕΝΣΟΛΕ΢ ΦΕΙΡΙ΢ΜΟΤ 

2.8.1. Επιλογό Αντικειμϋνων 

 

Η απλό επιλογό του εκϊςτοτε αντικειμϋνου μπορεύ να γύνει απλϊ με το πϊτημα 

του αριςτερού κουμπιού του ποντικιού. Με την επιλογό αυτού, υπϊρχει η 

δυνατότητα να κουνόςουμε, να περιςτρϋψουμε, να μεγαλώςουμε η να μικρύνουμε 

το αντικεύμενο, με τη βοόθεια μύασ εργαλειοθόκησ με τισ εντολϋσ Move, Rotate, 

Scale.  

 

 
 

΢τηνπρϊξηαυτϋσοιεντολϋσλειτουργούνωσ Select and Move, Select and Rotate και 

Select and Scale. 

 

2.8.2. Υύλτρο Επιλογόσ 

 

Κατϊ τη διαδικαςύα επιλογόσ μπορούμε να αλλϊξουμε το φύλτρο που βρύςκεται 

αριςτερϊ τησ ύδιασ εργαλειοθόκησ, από όπου μπορούμε να επιλϋξουμε Γεωμετρύα 

(Geometry), ΢χόματα (Shapes), Υώτα (Lights), Κϊμερεσ (Cameras) ό και 

΢υνδυαςμό (Combos). Με αυτόν τον τρόπο ςε μύα ςκηνό μπορούμε να 

επιλϋξουμε πϊνω ςε τι θα εργαςτούμε. 

 

 
 

2.8.3 Πϊνελ Εντολών (Command Panel) 

 

Σο πϊνελ εντολών φιλοξενεύ μεγϊλο πλόθοσ εντολών όςον αφορϊ ςτη 

δημιουργύα και ςτην τροποπούηςη των αντικειμϋνων των οπούων δουλεύουμε. Με 

τη βοόθεια του ςυγκεκριμϋνου εργαλεύου μπορούμε να δημιουργόςουμε 2D και 

3D αντικεύμενα, φώτα και κϊμερεσ. Επύςησ, ςε αυτό μπορούμε να επιλϋξουμε 

δημιουργύα τυπικών γεωμετρικών αρχϋτυπων και εκτεταμϋνων γεωμετρικών 

αρχϋτυπων για τη δημιουργύα παραμετρικών αντικειμϋνων που μπορούμε να 

βρούμε και ϋτοιμα αποθηκευμϋνα ςτο πρόγραμμα. 
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2.8.4 Σροποποιητϋσ – Modifiers 

 

Σουσ τροποποιητϋσ μπορούμε να τουσ εφαρμόςουμε ςε όλα τα αντικεύμενα που 

δουλεύουμε ϋτςι ώςτε να προςδώςουμε ςε αυτϊ επιπρόςθετεσ ιδιότητεσ. Σο πιο 

απλό παρϊδειγμα χρόςησ τροποποιητό εύναι η αλλαγό των διαςτϊςεων ενόσ 

αντικειμϋνου. Ακόμη μπορούμε να του δώςουμε κλόςη, προςθϋςουμε ϊλλο 

ςχόμα ςτο εςωτερικό του, να εμφανύςουμε τυχών ακμϋσ που ϋχει το ςχόμα του 

και πολλϊ ϊλλα. 
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Κεφάλαιο 3–Τλοποίηςη 

 

Γνωρύζοντασ πλϋον τα βαςικϊ χαρακτηριςτικϊ κϊθε προγρϊμματοσ ξεκινϊει η 

ςχεδύαςη του κτηρύου. ΢ε πρώτο ςτϊδιο θα χρειαςτούμε την κϊτοψη ςε 

διςδιϊςτατη μορφό μϋςω του AutoCADκαι ςτη ςυνϋχεια για τη δημιουργύα 

τησφωτορεαλιςτικόσ απόδοςησ θα εργαςτούμε ςτο 3dsMaxDesign. 

 

3.1 ΚΑΣΟΧΕΙ΢ ΢ΣΟ AUTOCAD 

 

Αρχικϊϋγινε μια επικοινωνύα με την Σεχνικό Τπηρεςύα του Οργανιςμού 

Κεντρικών Αγορών & Αλιεύασ, ϋτςι ώςτε να βρεθούν τα τεχνικϊ ςχϋδια του 

κτηρύου. Με ενημϋρωςαν ότι δεν υπόρχαν ςε ψηφιακό μορφό και μου δόθηκε 

πρόςβαςη ςτα πρώτατεχνικϊ ςχϋδια τησ Ιχθυόςκαλασ, ςτα οπούα όμωσ δεν 

απεικονιζόταν μια νϋα προςθόκη ςτα δεξιϊ του βαςικού κτηρύου, μιασ επιπλϋον 

αύθουςασ δημοπραςιών, που ϋγινε λύγα χρόνια αργότερα. 

Ϊτςι επικοινώνηςα με το διευθυντό τησ Ιχθυόςκαλασ ςτα Φανιϊ, κ. Ιωϊννη 

Χαρϊκη ο οπούοσ με μεγϊλη προθυμύα δϋχτηκε να με βοηθόςει και βρόκε τα 

πρόςφατα τεχνικϊ ςχϋδια, τα οπούα επύςησ δεν υπόρχαν ςε ψηφιακό μορφό.  

 

Για τη ςχεδύαςη τησ τελικόσ κϊτοψησ ςτο AutoCADχρηςιμοποιόθηκαν αυτϊ τα 

πρόςφατα ςχϋδια που μπορεύτε να δεύτε παρακϊτω. 

 

 

 
 

Κϊτοψη πρώτου ορόφου 
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Κϊτοψη δεύτερου ορόφου 

 

 

΢τη ςυνϋχεια,παρουςιϊζονταιοι απεικονύςεισ των κατόψεων των ορόφων του 

κτηρύου από το τελικό αποτϋλεςμα ςχεδύαςησ ςτο AutoCAD. 

 

 

 

 
 

Απεικόνιςη πρώτου ορόφου ςε Autocad 
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Απεικόνιςη δεύτερου ορόφου ςε Autocad 

 

 

3.2 ΑΠΟΣΟ AUTOCAD ΢ΣΟ 3DS MAX DESIGN 

 

3.2.1 ΢ύνδεςη Αρχεύων 

 

Σα αρχεύα που παρϊγονται από προγρϊμματα όπωσ το AutoCAD εύναι ςε μορφό 

dwg, για αυτό το λόγο δε χρειϊζονται επιπρόςθετη επεξεργαςύα, ώςτε να τα 

ειςϊγουμε ςτο 3Ds MAX Design. Παρόλα αυτϊ χρειϊζονται κϊποιεσ ρυθμύςεισ 

ςτο δεύτερο πρόγραμμα ώςτε να ςυγχρονιςτούν.  

 

 

 

 

Από τα μενού επιλϋγουμε Customize  Unit 

Setup…  
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΢ε αυτό το ςημεύο εμφανύζεται ϋνα πλαύςιο διαλόγου όπου επιλϋγουμε το κουμπύ 

System Unit Setup και ςτο δεύτερο πλαύςιο διαλόγου που θα μασ εμφανιςτεύ 

επιλϋγουμε ωσ ςύςτημα μονϊδων τα Μϋτρα (Meters). 

 

 
System Unit Setup για αλλαγό ςυςτόματοσ μονϊδων 

 

3.2.2 Ειςαγωγό αρχεύου από το AutoCAD ςτο 3Ds MAX Design 

 

Μετϊ τισ παραπϊνω απαραύτητεσ ρυθμύςεισ 

ςχετικϊ με την κλύμακα και τισ μονϊδεσ 

μϋτρηςησ, ανούγουμε το κεντρικό μενού όπου 

εκεύ θα βρούμε την ομϊδα εντολών Reference. 

Με την επϋκταςη τησ ομϊδασ αυτόσ θα 

εμφανιςτούν διϊφορεσ εντολϋσ και θα 

επιλϋξουμε Manage Links.  

 

Με την εκτϋλεςη αυτόσ τησ εντολόσ θα μασ 

ανούξει ϋνα παρϊθυρο με το όνομα File Link 

Management, ςτο οπούο και θα περϊςουμε τισ 

παρακϊτω απαραύτητεσ ρυθμύςεισ. 

 

 
 
 

 
Manage Links 
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Καρτϋλα Attach 

 

΢την ςυγκεκριμϋνη καρτϋλα γενικϊ υπϊρχουνοι παρακϊτω επιλογϋσ: 

File – Επιλογό του αρχεύου που θϋλουμε να ανούξουμε 

Preset – Επιλογόςετρυθμύςεων 

Select Layers to Include – Επιλογότωνlayersπου 

θϋλουμε να ειςαχθούν ςτο πρόγραμμα 

Rescale – Σαύριαςμα ςε μονϊδεσ 

Attach this File – Αποδοχό των ρυθμύςεων και  

δημιουργεύται δεςμόσ με το αρχεύο 

 

Αρχικϊ, πατϊμε το κουμπύ που υπϊρχει πϊνω πϊνω με το όνομα File και από το 

πλαύςιο διαλόγου που εμφανύζεται βρύςκουμε το αρχεύο που θϋλουμε να 

ειςϊγουμε. Αφού ϋχουμε επιλϋξει το αρχεύο, πριν το ειςϊγουμε ςτο πρόγραμμα, 

πατϊμε το κουμπύ Select Layers to Include και με αυτόν την εντολό μασ ανούγει 

ϋνα νϋο πλαύςιο διαλόγου με το όνομα Select Layers. Από εκεύ επιλϋγουμε όλεσ τα 

layers που θα ειςϊγουμε ςτο χώρο εργαςύασ.  

 

 
 

Select Layers – Attachthefile 
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Αφού φορτώςουμε λοιπόν το αρχεύο, αυτό θα εμφανύζεται ςτην καρτϋλα Files, 

όπου ςε αυτόν την καρτϋλα μπορούμε να ενημερώςουμε τισ πληροφορύεσ που 

τυχών ϋχουμε αλλϊξει ςτο αρχεύο dwg. Πατώντασ OK το αρχεύο μασ εύναι 

αποθηκευμϋνο και εμφανύζεται ςτην οθόνη εργαςύασ. 

 

 
 

3.3 ΑΠΟ 2D ΢Ε 3D 

 

Αφού πλϋον ϋχει περαςτεύ το αρχεύο από το AutoCAD ςτο 3Ds MAX Design, 

ςτην οθόνη εργαςύασ τώρα εμφανύζεται η κϊτοψη του πρώτου ορόφου. Αυτό που 

θϋλω να κϊνωαρχικϊ εύναι να δημιουργόςω τουσ τούχουσ ώςτε να πϊρει 

τριςδιϊςτατη μορφό.  

Αρχικϊ, επιλϋγω όλεσ τισ γραμμϋσ (τούχουσ) τησ κϊτοψησ που εύναι ςε μορφό 

Polyline. ΢τη ςυνϋχεια κϊνω χρόςη τησ εντολόσ Extrude, ϋτςι ώςτε να 

‘ςηκωθούν’ οι τούχοι με τισ εντολϋσ: 

 

 

 

Καρτϋλα Modify  Extrude 

 

 

 

 

΢το panelτησ εντολόσ που ανούγει ρυθμύζω το ύψοσ που θϋλω να ϋχουν οι τούχοι 

μου. ParametersAmount. Για τον πρώτο όροφο το ύψοσ εύναι 3,5 μϋτρα. 
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Για να μπορώ να ελϋγξω ςημεύα, ακμϋσ και πολύγωνακϊθε 

τούχουκαι να τουσ επεξεργαςτώ, ϋχοντασ ακόμη επιλεγμϋνα 

ταExtruded Polylinesεπιλϋγω 

 

ModifyEditPoly 

 

Αφού πλϋον όλοι οι τούχοι εύναι επεξεργϊςιμοι θϋλω να τουσ 

ενώςω. Επιλϋγω ϋναν από αυτούσ και ςτο panelτησ εντολόσ 

EditPolyπατϊω Attachκαι προςθϋτω ςτην επιλογό μου ϋναν 

ϋναν και τουσ υπόλοιπουσ.  

 

 

 

 

΢τη ςυνϋχεια περνϊω το αρχεύο και του δεύτερου ορόφου και ακολουθώ την ύδια 

διαδικαςύα και για αυτούσ τουσ τούχουσ με ύψοσ 3 μϋτρα. 

 

3.4 ΜΟΡΥΟΠΟΙΗ΢Η ΣΟΤ ΢ΚΕΛΕΣΟΤ 

 

 

΢ε κϊποια ςημεύα οι τούχοι χρειϊζεται να μεγαλώςουν ςε 

ύψοσ. Για να γύνει αυτό, αφού βεβαιωθώ ότι το αντικεύμενο 

εύναι Polyline επιλϋγω την εντολό «πολύγωνο» από το 

πϊνελ εντολών, όπωσ φαύνεται ςτην εικόνα αριςτερϊ. 

 

Με αυτό διαλϋγω τα πολύγωνα του τούχου που θϋλω και 

πατϊω DetachDetachascloneκαι του δύνω ϋνα όνομα.  

 

Μετϊ επιλϋγω το νϋο αντικεύμενο που δημιουργόθηκε 

από την εντολό SelectbyNameτησ βαςικόσ 

εργαλειοθόκησ πϊνω αριςτερϊ ςτην επιφϊνεια εργαςύασ 

του προγρϊμματοσ.  
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Ϊχοντασ επιλεγμϋνο πλϋον αυτό το αντικεύμενο επιλϋγω  

 

ModifyFaceExtrude 

 

και ςτοAmountτου Parametersτου δύνω το ύψοσ που θϋλω να 

ϋχει. 

 

 

 

΢ειρϊ ϋχει η δημιουργύα των πατωμϊτων και για τουσ δύο ορόφουσ. 

 

 

 

 

 

Ξεκινϊω φτιϊχνοντασ ϋνα Boxγια το πϊτωμα. 

 

ΕπιλϋγωCreate Geometry Standard Primitives  Box. 

 

΢χεδιϊζω το τετρϊγωνο όςο εύναι το κτόριο και 

ςτοpanelτησεντολόσParametersheight -0,3m 

 

 

 

 

 

Παρατηρώντασ το κτόριο, βλϋπουμε ότι ϋχει εξωτερικϋσ κολώνεσ κι ϋτςι οι τούχοι 

γύρω από τισ κολώνεσ δημιουργούν εςοχό. Για να δημιουργόςω αυτϋσ τισ εςοχϋσ 

ςτο Box που ϋφτιαξα ςαν πϊτωμα, φτιϊχνω ϊλλα μικρότερα Boxesςτα μϋτρα που 

θϋλω να εύναι το κενό (εςοχϋσ), ϋτςι ώςτε να προςαρμοςτούν ςτα ςημεύα που 

θϋλω. Ϊπειτα, με μύα ςειρϊ εντολών που θα παραθϋςω παρακϊτω, αφαιρώντασ 

αυτϊ τα κομμϊτια θα αφαιρεθεύ και το κομμϊτι του πατώματοσ που προεξϋχει και 

θα δημιουργηθούν οι εςοχϋσ που θϋλω.  
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Οι εντολϋσ που ακολούθηςα εύναι οι εξόσ: 

 

CreateCompoundObjectsBooleanPickOberatorB 

 

(ϋχωορύςειςανSubstractionAτοπϊτωμακαιςανSubstractionBταμι

κρότεραBoxes) 

 

Αν θϋλω να αφαιρϋςω ακμϋσ μετϊ το Boolean, κϊνω το 

αντικεύμενο ConverttoEditablePoly(με δεξύ κλικ), επιλϋγω τισ 

ακμϋσ που θϋλω να διαγρϊψω και πατϊω Remove. 

 

 

 

 

 

 

Με την ύδια διαδικαςύα φτιϊχνω ακόμη ϋνα Box το οπούο και θα προςαρμόςω 

ςτην οροφό. 

Με την εντολό Group μπορώ να ομαδοποιόςω το πϊτωμα και τουσ τούχουσ του 

πρώτου ορόφου και το πϊτωμα με τουσ τούχουσ του δεύτερου ορόφου αντύςτοιχα. 

 

΢υνεχύζω να δουλεύω ςτον πρώτο όροφο και το επόμενο βόμα εύναι να 

δημιουργόςω τον τούχο πϊνω από τισ πόρτεσ αφού ςτα ςημεύα που βρύςκονται οι 

πόρτεσ του κτηρύου υπϊρχει κενό. Σο ύψοσ τησ εςωτερικόσ πόρτασ των γραφεύων 

που θϋλω να χρηςιμοποιόςω εύναι ςτα 2,20 μϋτρα και το ύψοσ των εξωτερικών 

βιομηχανικών θυρών του κτηρύου εύναι ςτα 3 μϋτρα.  

 

Φρηςιμοποιώντασ την εντολό Slice θα δημιουργόςω τομϋσ ςτο κτόριο, αρχικϊ 

ςτα 2.20 μϋτρα για τισ εςωτερικϋσ πόρτεσ.  
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Οι εντολϋσ που χρηςιμοποιώ εύναι: 

 

 

 

 

ModifySliceπατάωτο + επιλέγωSlicePlane 

καιγρϊφωςτονϊξοναZκϊτω δεξιϊ τούψοσ που θϋλω να το 

κόψω.  

 

Αφού το κϊνω αυτό, κϊνω το επιλεγμϋνο αντικεύμενο 

EditablePoly(με δεξύ κλικ Convert) και επιλϋγωτισ δύο 

πλευρϋσ που θϋλω να ενώςω και πατϊω την εντολό 

Bridgeόπωσ φαύνεται και ςτην εικόνα. 

 

 

 

 

 

 

Σην ύδια διαδικαςύα ακολουθώ και για τισ 

εξωτερικϋσ/βιομηχανικϋσ θύρεσ με ϋνα δεύτερο 

Sliceςτο ύψοσ που χρειϊζεται και ξανϊ το ύδιο για 

τον δεύτερο όροφο του κτηρύου. 

Μϋχρι εδώ ϋχω ολοκληρώςει την διαμόρφωςη των 

δύο ορόφων. Προςαρμόζω τον ϋναν πϊνω ςτον 

ϊλλο και τώρα αρχύζει να παύρνει μορφό. 

 

 

Επόμενο βόμα εύναι η δημιουργύα των παραθύρων 

ςε κϊθε όροφο καθώσ και το τόξο πϊνω από τισ 

εξωτερικϋσ βιομηχανικϋσ θύρεσ. Όπωσ και με τισ εςοχϋσ ςτο πϊτωμα ϋτςι και εδώ 

βρύςκουμε το ςημεύο που θα πρϋπει να βρύςκεται το κϊθε παρϊθυρο, 

δημιουργούμε ϋνα καινούριο Boxςτισ διαςτϊςεισ του παραθύρου αλλϊ με πϊχοσ 

μεγαλύτερο του τούχου, ϋτςι ώςτε να αφαιρεθεύ από το βαςικό ςκελετό με την 

εντολό Boolean(ϋχωορύςειςανSubstractionAτουσ τούχουσ 

καιςανSubstractionBταBoxes-παρϊθυρα). Για το τόξο αντύ για Boxδημιουργώ 

Cylinderκαι το αφαιρώ από τον τούχο. 
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Σημειώςεισ πϊνω ςτο ςχϋδιο για τισ διαςτϊςεισ των παραθύρων 

 

 

 
 

Απεικόνιςη πρώτου ορόφου ςε 3dsMAX 

 

 

 
 

Απεικόνιςη δεύτερου ορόφου ςε 3dsMAX 
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Σο τελευταύο βόμα όςον αφορϊ ςτον κορμό του κτηρύου εύναι η δημιουργύα τησ 

ςκεπόσ. ΢την εργαλειοθόκη που χρηςιμοποιώ για να φτιϊξω το Box, ϋχω 

διϊφορεσ δυνατότητεσ όςον αφορϊ ςτη γεωμετρύα. Αυτό που χρειϊζομαι για τη 

δημιουργύα των δύο, για την ακρύβεια, ςκεπών που ϋχει το κτόριο εύναι η 

πυραμύδα.  

 

Ακολουθώ λοιπόν τισ παρακϊτω εντολϋσ: 

CreateGeometryStandardPrimitivesPyramid 

 

΢το panelτησ εντολόσ που ανούγειδύνω τισ ακριβεύσ διαςτϊςεισ του ςχόματοσ και 

αφού ϋχει ολοκληρωθεύ το επιλϋγω, πατϊω το πλόκτρο Shift και τραβώντασ το 

προσ οποιαδόποτε κατεύθυνςη, το αντιγρϊφω, αφού ςτην προκειμϋνη περύπτωςη 

χρειϊζεται να προςαρμόςω δύο ύδια ςχόματα ςτο πϊνω μϋροσ του ςχεδύου μου, 

δημιουργώντασ ϋτςι τισ δύο ςκεπϋσ. 

 

Υτιϊχνω ακόμα 2 Boxγια το υπόλοιπο κομμϊτι τησ ςκεπόσ ϋνα ανϊμεςα ςτισ δυο 

πυραμύδεσ και ϋνα δεύτερο μικρό για τη ςκεπό του νϋου τμόματοσ ςτα δεξιϊ. 

Με ό,τι ϋχω κϊνει μϋχρι αυτό το ςημεύο, ο ςκελετόσ του μοντϋλου μου εύναι 

ϋτοιμοσ. 

 

 
 

Απεικόνιςη βαςικού ςκελετού κτηρύου ςε 3dsMAX 

3.5 ΦΡΨΜΑΣΑ ΚΑΙ ΤΥΕ΢ 

 

Για μια πιο αληθοφανό τριςδιϊςτατη απεικόνιςη ςημαντικό ρόλο παύζουν τα 

χρώματα και οι υφϋσ ςτα αντικεύμενα και το χώρο. Προςπϊθηςα να βρω υφϋσ 

από πλακϊκια, μϊρμαρο ςτη ςκϊλα, μωςαώκό κ.α. όςο πιο κοντϊ ςτα πραγματικϊ 

γύνεται.  

Μετϊ την εγκατϊςταςη του 3dsMaxςτον υπολογιςτό μασ ςυνόθωσ ςτο χώρο των 

προγραμμϊτων δημιουργεύται ϋνασ φϊκελοσ με το όνομα του προγρϊμματοσ και 
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πολλούσ υποφακϋλουσ. Εκεύ υπϊρχει και ο φϊκελοσ Texturesπου εύναι η 

προεγκατεςτημϋνη βιβλιοθόκη (με υλικϊ και υφϋσ) που ςυμπεριλαμβϊνεται ςτο 

πρόγραμμα.   

Αφού βρόκα τα αρχεύα μορφόσ jpegπου χρειαζόμουν για τισ υφϋσ του κτηρύου τισ 

πρόςθεςα ςε αυτό το φϊκελο. 

 

 

Ϊπειτα από το MaterialEditorεπιλϋγω ϋνα defaultυλικό. 

΢τισ ρυθμύςεισ του ακριβώσ από κϊτω επιλϋγω ςαν 

templateτο Arch&Designκαι πατϊω το μικρό 

τετραγωνϊκι δύπλα ςτο color. ΢το παρϊθυρο που 

ανούγει επιλϋγω Bitmapκαι μετϊ την εικόνα που θϋλω να 

ειςϊγω.  

 

 

 

΢τη ςυνϋχεια πιϊνω το ςυγκεκριμϋνο υλικό και τραβώντασ το, το αφόνω πϊνω 

ςτο αντικεύμενο που θϋλω.  

 

 

΢τισ περιςςότερεσ περιπτώςεισ, όπωσ πχ ςτα πλακϊκια του 

πατώματοσ, χρειϊςτηκε να αλλϊξω την κλύμακα τησ υφόσ για 

να ταιριϊζει με την πραγματικότητα.  

 

Αυτό γύνεται ωσ εξόσ. Ϊχοντασ επιλεγμϋνο το αντικεύμενο ςτο 

οπούο ϋχω προςθϋςει το υλικό επιλϋγω 

 

ModifyUVWMap 

 

΢το πϊνελ τησ εντολόσ ςτο Parameters επιλϋγω Box, ξετικϊρω 

το Real-WorldMapSizeκαι ςτο Alignmentεπιλϋγω BitmapFit. 

Ξαναβρύςκω την εικόνα τησ υφόσ που θϋλω και πατώντασ το + 

δύπλα ςτο UVWMapεπιλϋγω το Gizmo. Με το εργαλεύο Scaleτο 

μικραύνω ό το μεγαλώνω όςο χρειϊζεται. 

 

 

 



«΢χεδύαςη & Υωτορεαλιςτικό Απόδοςη του κτηρύου  Κοντού Ελϋνη 
τησ Ιχθυόςκαλασ Φανύων ςεπρόγραμμα 3DsMAXDesign» 
 
 

ΣΕΙ ΚΡΗΣΗ΢ – ΢ΦΟΛΗ ΕΥΑΡΜΟ΢ΜΕΝΨΝ ΕΠΙ΢ΣΗΠΨΝ – ΣΜΗΜΑ Υ Π &Π                             ΢ΕΛ. 32 

 

 
 

 
 

3.6 ΔΙΑΚΟ΢ΜΗΣΙΚΑΑΝΣΙΚΕΙΜΕΝΑ 

 

Σώρα πρϋπει να γύνουν κϊποιεσ παραπϊνω λεπτομϋρειεσ. ΄ 

Σα κϊγκελα τησ ςκϊλασ και του μπαλκονιού εςωτερικϊ και ϋνα μικρό ςκϋπαςτρο 

ςτο μπροςτινό κομμϊτι του κτηρύου πϊνω από τισ θύρεσ.  

 

Για τα κϊγκελα δημιουργώ λεπτούσ ςωλόνεσ με το Cylinderκαι τουσ περιςτρϋφω 

τόςο ώςτε να κουμπώςουν μεταξύ τουσ. ΢τη ςυνϋχεια τα κϊνω Groupγια να 

επιλϋγονται πιο εύκολα.  
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Για το ςκϋπαςτρο φτιϊχνω Boxesπου και αυτϊ τα περιςτρϋφω όςο χρειϊζεται. Σα 

κϊνω και αυτϊ Groupκαι τα αντιγρϊφω με Shiftδύπλα για να δημιουργηθούν οι 

δυο πλευρϋσ του ςκϋπαςτρου. Με ακόμα ϋνα Boxγυριςμϋνο ςτην κατϊλληλη 

γωνύα δημιουργώ το βαςικό μϋροσ αυτού και τα κϊνω όλα μαζύ Group. 

 

 

 
 

Κοντινό ςτο ςκϋπαςτρο 
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Μια ϊποψη του κτηρύου με τισ νϋεσ λεπτομϋρειεσ 

 

 

΢το εςωτερικό του κτηρύου, πϊνω από την αύθουςα δημοπραςιών υπϊρχει μια 

μεγϊλη επιγραφό με το λογότυπο του ΟΚΑΑ. Με ϋνα Boxδημιούργηςα την 

προθόκη τησ επιγραφόσ και με μια υφό ϋβαλα πϊνω τησ την εικόνα με το 

λογότυπο. 
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Η επιγραφό ςτην αύθουςα δημοπραςύασ 

 

3.7 ΕΙ΢ΑΓΨΓΗΑΝΣΙΚΕΙΜΕΝΨΝ 

 

Αφού πλϋον το κτόριο ϋχει πϊρει την τελικό του μορφό, το επόμενο βόμα εύναι η 

διακόςμηςη του χώρου με πόρτεσ, παρϊθυρα, ϋπιπλα, επιγραφϋσ κ.α. 

΢το διαδύκτυο υπϊρχουν πολλϋσ ιςτοςελύδεσ που περιλαμβϊνουν δωρεϊν 

τριςδιϊςτατα μοντϋλα για αυτό το ςκοπό. Μετϊ από αναζότηςη βρϋθηκαν 

κϊποια αντικεύμενα που ανταποκρύνονταν αρκετϊ και ςτην πραγματικό εικόνα 

τησ Ιχθυόςκαλασ και ϋγινε η ειςαγωγό τουσ ςτο πρόγραμμα. 

 

 

Απότοβαςικόμενούεπιλϋγουμε 

Import Import non-native file formats into 3ds 

Max. 

 

 

 

΢χεδόν ςε όλα αυτϊ τα αντικεύμενα υπόρξε μια επεξεργαςύα τόςο ςτο μοντϋλο 

όςο και ςτην υφό και το χρώμα του για να εύναι πιο κοντϊ ςτο αληθινό. Επύςησ, 
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ςτισ περιςςότερεσ περιπτώςεισ χρειϊςτηκε η αλλαγό τησ κλύμακασ του 

αντικειμϋνου με το Scaleτησ βαςικόσ εργαλειοθόκησγια να μπει ςτο χώρο ςε 

ςωςτϋσ διαςτϊςεισ. 

Για να γύνει αυτό πιο εύκολα χρηςιμοποιούμε helpers. 

 

 

 

 

Αυτό γύνεται με την εντολό 

CreateHelpersTape 

 

Με το Tapeμπορούμε να μετρόςουμε την απόςταςη μεταξύ δυο 

γωνιών ό την απόςταςη από το πϊτωμα μϋχρι ϋνα ςυγκεκριμϋνο 

ύψοσ. Ϊτςι μπόρεςα να θϋςω το ιδανικό ύψοσ για κϊθε 

αντικεύμενο και μετϊ να το τοποθετόςω ςτο ςωςτό ςημεύο του 

χώρου. 

 

 

 

 

 

Σα αντικεύμενα που ειςόχθηςαν ςτο πρόγραμμα όταν αρχικϊ τα κεραμύδια τησ 

ςκεπόσ, οι εςωτερικϋσ πόρτεσ των γραφεύων και τα παρϊθυρα ςε όλο το κτόριο. 

Ϊπειτα χρειϊςτηκε ο ςυνδυαςμόσ κϊποιων μοντϋλων για τισ εξωτερικϋσ 

βιομηχανικϋσ θύρεσ και τοποθετόθηκαν  καρϋκλεσ, καναπϋδεσ, γραφεύα με 

υπολογιςτϋσκαι φωτιςτικϊ ςτουσ χώρουσ των γραφεύων. 

Σϋλοσ, προςτϋθηκαν πόρτεσ ςτουσ ψυκτικούσ θαλϊμουσ, ϋπιπλα ςτο χώρο του 

κυλικεύου, παλϋτεσ και ϊλλα διακοςμητικϊ ςτοιχεύα ςτο χώρο τησ δημοπραςύασ, 

πυροςβεςτόρεσ ςε διϊφορα ςημεύα του κτηρύου, ϋπιπλα μπϊνιου και κϊδοι 

απορριμμϊτων ςτο εξωτερικό του κτηρύου. 
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Κεφάλαιο 4 – Σελικά 

4.1 ΥΨΣΙ΢ΜΟ΢ 

 

Ϊχοντασ πια ϋτοιμο το τριςδιϊςτατο μοντϋλο τησ Ιχθυόςκαλασ, θα πρϋπει να 

τοποθετηθούν φώτα ςτο εςωτερικό αλλϊ και το εξωτερικό περιβϊλλον, ώςτε να 

γύνει ςωςτϊ το rendering. Με αυτό τον τρόπο οι φωτογραφύεσ που θα βγουν θα 

φαύνονται ρεαλιςτικϋσ. 

 

 

 

 

Αρχικϊ επιλϋγω το TopViewκαι τοποθετώ ϋνα γενικό φωσ ςτο 

περιβϊλλονμε την εντολό 

 

CreateLightsStandardSkylight 

 

΢το Modifyμπορώ να κϊνω ρυθμύςεισ ςτο ςυγκεκριμϋνο φωσ. 

Να το ανϊβω και να το ςβόνω με On-Off καινα του δώςω 

απόχρωςη. 

 

 

 

 

 

 
 

Στο κϊτω μϋροσ φαύνεται το Skylightπου τοποθετόθηκε  
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Για καλύτερο φωσ ςε ςυγκεκριμϋνα ςημεύα του κτηρύου μπορούμε να 

τοποθετόςουμε ςποτϊκια.  

 

Αυτό γύνεται ωσ εξόσ: 

Create  Lights  Standard  mr Area Spot 

 

 
 

 

 

 

΢τισ ρυθμύςεισ του το ςποτϊκι ϋχει πολλϋσ παραπϊνω 

δυνατότητεσ. 

Μπορούμε να ρυθμύςουμε τισ ςκιϋσ που θα δημιουργεύ καθώσ 

και τα αντικεύμενα που θα χτυπϊει ςτο Shadows. ΢το 

Intensityνα αλλϊξουμε χρώμα φωτόσ και να ρυθμύςουμε το 

falloffτου φωτόσ ςε ςχϋςη με την απόςταςη των αντικειμϋνων 

από την πηγό του φωτόσ. ΢το SpotlightParametersνα 

αλλϊξουμε το ςχόμα του φωτόσ που θα πϋφτει ςε κυκλικό ό 

τετρϊγωνο. Σϋλοσ, ςτο AreaLightParametersνα αλλϊξουμε 

τη διϊμετρο του φωτόσ. Όςο πιο μεγϊλη εύναι αυτό, τόςο 

περιςςότερο διαθλϊται το φωσ ςτο χώρο, ενώ όςο μικραύνει, 

τόςο πιο «ςκληρό» και ϋντονο γύνεται το φωσ.  

  



«΢χεδύαςη & Υωτορεαλιςτικό Απόδοςη του κτηρύου  Κοντού Ελϋνη 
τησ Ιχθυόςκαλασ Φανύων ςεπρόγραμμα 3DsMAXDesign» 
 
 

ΣΕΙ ΚΡΗΣΗ΢ – ΢ΦΟΛΗ ΕΥΑΡΜΟ΢ΜΕΝΨΝ ΕΠΙ΢ΣΗΠΨΝ – ΣΜΗΜΑ Υ Π &Π                             ΢ΕΛ. 40 

4.2 RENDERING 

 

Σελειώνοντασ με τα φώτα,ςειρϊ ϋχει το φόντο τησ εικόνασ. Για να βϊλω μια 

εικόνα ουρανού ςτο φόντο επιλϋγω 

 

RenderingEnvironment 

 

΢ανbackgroundcolorεπιλϋγωλευκόκαιςτοEnvironmentalmapεπιλϋγωναπροςθϋς

ωεικόνα (που ϋχω από πριν τοποθετόςει ςτο φϊκελο του προγρϊμματοσ με τισ 

υφϋσ). 

 

Σώρα μπορούμε πλϋον να ξεκινόςουμε τισ φωτορεαλιςτικϋσ απεικονύςεισ του 

κτηρύου. 

 

 

Ανούγω τισ βαςικϋσ ρυθμύςεισ 

επιλϋγοντασ 

RenderingRenderSetup 

 

΢τηνκαρτϋλαCommonεπιλϋγωςανAssign

RendererτοκανονικόNVIDIAmentalray.  

΢τοCommonParametersρυθμύζωτομϋγεθ

οστουαρχεύουςεHDTV800 x 450 

καιτικϊρωAtmospherics, Effects, 

Displacement, Force 2-Sided. 

 

΢τηνκαρτϋλαGlobal Illumination 

ενεργοποιώτοFinal Gathering 

καιρυθμύζωτοFG Precision Presets 

ςεMedium όHigh 

ανϊλογαμετηνανϊλυςηκαιποιότητατησει

κόνασπουθϋλω.Όςο μεγαλύτερη θα εύναι 

η ποιότητα τόςο πιο πολύ θα αργόςει το 

Rendering. 

 

 

Επύςησ ςτην ύδια καρτϋλα ςτισ επιλογϋσ Advancedμειώνω το «θόρυβο» τησ 

εικόνασ επιλϋγοντασ VeryHigh ςτο NoiseFiltering. Ϊτςι η τελικό εικόνα θα ϋχει 

όςο γύνεται λιγότερεσ κουκύδεσ. 
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΢τηνκαρτϋλαRenderer επιλϋγωτοRecommended mode ςτοSampling mode 

καιQuality 1.0.  

 

4.3 ΑΠΟΣΕΛΕ΢ΜΑΣΑ RENDERING 
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«΢χεδύαςη & Υωτορεαλιςτικό Απόδοςη του κτηρύου  Κοντού Ελϋνη 
τησ Ιχθυόςκαλασ Φανύων ςεπρόγραμμα 3DsMAXDesign» 
 
 

ΣΕΙ ΚΡΗΣΗ΢ – ΢ΦΟΛΗ ΕΥΑΡΜΟ΢ΜΕΝΨΝ ΕΠΙ΢ΣΗΠΨΝ – ΣΜΗΜΑ Υ Π &Π                             ΢ΕΛ. 44 

΢ΤΜΠΕΡΑ΢ΜΑΣΑ 

 

Μετϊ από τη διαρκό εναςχόληςό μου με το ςχεδιαςτικό πρόγραμμα 3ds Max 

Design για τη διεκπεραύωςη τησ πτυχιακόσ μου εργαςύασ, κατϋληξα ςτο 

ςυμπϋραςμα ότι το 3dsMaxDesignεύναι ϋνα πρόγραμμα με αμϋτρητεσ 

δυνατότητεσ, τισ οπούεσ εύναι αρκετϊ δύςκολο να ανακαλύψει ϋνασ μελετητόσ 

που αςχολεύται με το ςυγκεκριμϋνο αντικεύμενο εραςιτεχνικϊ.  

Παρόλα αυτϊ, εύναι ϋνα αξιόλογο εργαλεύο για αυτούσ που αςχολούνται με το 

ςυγκεκριμϋνο τομϋα ςε επαγγελματικό επύπεδο. 
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