Jak tworzy¢ btyskawice w 3D Studio Max ?

Tlumaczenie Marcin Sotbut. Tytut oryginatu “Lightning with 3DS Max”.

Ponizsza lekcja pokaze wam jak przy uzyciu programu 3D Studio Max stworzy¢
realistycznie wygladajaca btyskawice (Lightning). Dla ponizszego ¢wiczenia potrzebny nam
bedzie plugin firmy Digimation o nazwie Lightning oraz plugin Video Post o nazwie Glow.

Przy pomocy powyzszych plugindw wykonamy btyskawice, ktorg widzisz ponize;j :

Tworzenia blyskawicy.

1. Btyskawica (Lightning), ktérg stworzymy bedzie prawdziwym wielokatnym obiektem
(Polygon Shape). Bedziecie jg mogli oglada¢ we wszystkich oknach widokowym
(Viewports). Ekscytujaca rzecza jest obserwowanie jej ksztattu oraz wykonywanych
przez nig ruchow.

Zacznij od stworzenia dwoch matych szescianéw (Cube), ktore definiowaé
beda nasze zrédto (Emiter) oraz odbiornik (Receptor) btyskawicy (Lightning). Jest
to kluczowa czynnos$¢ poniewaz dzieki niej bedziesz w stanie umiescic btyskawice
(Lightning) doktadnie w miejscu, w ktérym zamierzasz. Ponizej przedstawiam
miejsce, w ktorym instaluje sie nasz plugin :
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Zauwazysz, ze plugin Lightning tworzy na poczatku jedynie ikone (Icon) w
miejscu wystepowania btyskawicy, jest ona schematycznym piorunem i pracuje jak
system czasteczek (Particles System).

Page 1 of 5



Wybierz miejsce, w ktérym chciatbys umiesci¢ ikone (Icon) bltyskawicy (Lightning)
i nacisnij lewy przycisk myszy (miejsce, ktére wybierzesz nie ma znaczenia dla nasze;j
lekciji i nie bedzie miato Zzadnego wptywu na kohcowy efekt).

W liscie parametréw (Parameters) uaktywnij jako metode tworzenia
(Creation Mode) wybierz obiekt (Pick Object). Nastepnie jako zrodto (Emiter)
przypisz jeden ze stworzonych wczesniej szescianéw (Cube) oraz jako odbiornik
(Receptor) drugi szescian (Cube). Najlepszym sposobem aby przypisaé je
poprawnie jest (podczas tworzenia) nadanie im nazw np. “Zrédto” i “Odbiornik”
(Emiter and Receptor) aby byty one zawsze pod petng kontrolng oraz abys$ byt w
stanie je ukry¢ (Hide) gdy nadejdzie na to czas.

Po wykonaniu powyzszych czynnosci powinienes widzie¢ btyskawice
(Lightning) jak na zdjeciu ponizej :

Target

Ponizej przedstawiam Ci parametry (Parameters) btyskawicy (Lightning), ktérych
uzytem. Uaktywni réwniez opcje rozwidlenia (Fork) znajdujaca sie tuz pod ponizszymi
ustawieniami :

Waznym parametrem jest grubos¢ podstawy (Bolt Thickness). Wartos¢ tego
parametru zalezy od odlegtosci pomiedzy naszg btyskawica (Lightning) a kamerg
(Camera). W tym miejscu musisz troche poeksperymentowaé aby uzyska¢ zadany
przez Ciebie efekt koncowy (dokonaj kilku ustawienh i wyrenderuj scene, powtarzaj to
do momentu petnej satysfakcji - jesli masz zamiar wykonaé swg koncowg animacje w
rozdzielczosci (Resolution) np. 640 x 480 to Twoje prébne zdjecia powinny byé
réwniez wyrenderowane w zadanej rozdzielczosci).
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Przycisk ziarna (Seed) nie bedzie nam potrzebny wiec zostawmy go w
spokoju (nadaje on naszej btyskawicy losowg wartos¢).

W parametrze chaosu fukowego (Arc Chaos) ustaw wartos¢ X, Y, Z na 50,0. Opcja
wielkosci ikony (Icon Size) jest nieistotna poniewaz wptywa jedynie na wielko$¢é
(Size) wyswietlanej we wszystkich widokach (Viewports) ikony.

Ustawienie aktywacji w widoku (Viewport Activation) oraz aktywacji podczas
renderowania (Render Activation) sg parametrami pozwalajgcymi na uaktywnienie
lub wytaczenie btyskawicy podczas wykonywania animacji (staraj sie ustawiaé
obydwa parametry jednoczesnie).

llos¢ segmentéw (Number Of Segments) btyskawicy (Lightning) zalezy od
tego jaki efekt chcesz uzyskac. Osobiscie polecam nizsze wartosci tego parametru,
poniewaz to wkasnie przy nich nasz kohcowy efekt sprawia wrazenie bardziej
rzeczywistego. Jednak ostateczng decyzje pozostawiam Tobie (jesli zamierzasz
uzyskac¢ efekt tuku elektrycznego znacznie podwyzsz ilos¢ segmentow (Number Of
Segments)). Uzyte przeze mnie wartosci przedstawiam ponize;j :
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Wartos¢ nastepnego parametru zalezy od Twych osobistych upodoban, mozesz je
dowolnie zmieniaé i obserwowac efekt w czasie rzeczywistym w oknach widokowych
(Viewports). Ponizej przedstawiam moje ustawienia :
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Na koniec sprawdzamy ustawienia opcji wyswietlania wspoétrozwidlen (Display
Subforks), poczatkowy kat (Start Angle) ustawiamy na warto$c¢ 0, a zasieg (Range)
szerokiego kotowego ruchu (Circular Sweep) na wartosc 72.

Dla opcji kotowego schodzenia (Circular Descend) ustawiamy kat
poczatkowy (Start Angle) na wartos¢ 10 oraz zasieg (Range) na warto$c 27.
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Na tym etapie naszej pracy powinnismy otrzymac to co obrazujg zdjecia ponizej :

Dla otrzymania lepszego efektu powinnismy nastepnie doda¢ do naszej
bltyskawicy filtr rozmycia (Glow).

Przejdz do Video Post i dodaj do naszej sceny efekt rozmycia (Glow Effect)
przy uzyciu ponizszych ikon :
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Jesli chcesz aby Twoja koncowa animacja badz tez koncowe zdjecie, ktére
zamierzasz zapisa¢ na dysku zawierato efekt rozmycia (Glow Effect) powinienes
wykonac to w odpowiedniej kolejnosci (powyzsza kolejnos¢ moze Cie nieco zmylic).
Ponizej przedstawiam poprawng kolejnos¢ poszczegodinych czynnosci :

Materiatem btyskawicy jest kolor w 100% biaty. Jasnos¢ wtasna (Self
lllumination) powinna by¢ ustawiona na kanat pierwszy (Canal 1).

Parametrami rozmycia (Glow Parameters) sg : Wielkos¢ (Size) o wartosci
rownej 8, kanatowy efekt materiatu (Canal Effect Material) o wartos$ci 1 oraz kolor
uzytkownika (Color Of User) o wartosciach : czerwony (Red) réwny 87, zielony
(Green) rowny 97 oraz niebieski (Blue) rowny 225. Wielko$¢ (Size) naszego
rozmycia (Glow) jest bardzo waznym parametrem i zalezy od rozdzielczosci nasze;j
koncowej sceny (im mniejsza zamierzona koncowa rozdzielczo$¢ tym mniejsza
powinna by¢ wartos¢ tego ustawienia).
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Nasza btyskawica (Lightning) jest gotowa. Do naszej kohcowej sceny dodatem
jedynie otoczenie (Background) oraz dwa systemy czasteczkowe (Particles System)
przedstawiajgce otaczajacy deszcz oraz ukrytem (Hide) nasze szesciany (Cubes). Ponizej
przedstawiam zdjecie widoku z przodu (Front Viewport) :

Niebieski obiekt posrodku to nasza kamera. Widzisz na nim rowniez czerwone oraz
zielone czasteczki (Particles) o réznej wielkosci oraz kolorze dla polepszenia koncowego
efektu. Ponizej przedstawiam kohcowy efekt naszych dziatan :

Wszelkie pytania, zastrzezenia oraz uwagi prosze kierowaé pod : mssabat@poczta.onet.pl

Lekcja z przeznaczeniem jedynie do uzytku dla : http://3dstudiomax.punkt.pl
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