Jak wykona¢é szklany materiat ?

Tlumaczenie Marcin Sotbut. Tytut oryginatu “Glass material”.

Aby wykona¢ dobrze wygladajace szkto musisz wiedzie¢ o tym, ze nie tylko materiat
(Material) wptywa na wyglad naszego konicowego efektu, innymi réwnie waznymi rzeczami
sg oswietlenie (Lighting) oraz wymodelowana geometria obiektu (Mesh Geometry).

Twaj obiekt, ktéry pokryty bedzie szklanym materiatem musi mie¢ odpowiednig
grubosc¢ (Thickness). Bez powyzszego nigdy nie otrzymamy naturalnego wygladu szkia.
Modelujac obiekty szklane (np. szklanki) uzywamy zazwyczaj jednej lub wielu krzywych
(Spline) oraz modyfikacji wytaczania (Lathe). Podczas przygotowywania obiektu
ksztattujesz wiec jednoczes$nie obydwie strony (zewnetrzng oraz wewnetrzng). Na ponizszym
zdjeciu przedstawiam opisang metode :

Jesli Twoj obiekt (Mesh) jest gotowy, przejdz nastepnie do oswietlenia (Lighting).
Nieomal w kazdej swojej scenie uzywasz wiecej niz jednego zrédta Swiatta (Light Source),
tak i w tej lekcji potrzebowat bedziesz kilku zrodet (Source). Dla poprawnego oswietlenia
sceny zawierajgcej szklane elementy uzywam zazwyczaj jednego silnego zrodfa Swiatta
miejscowego (Spot Light) oraz dwdch lub trzech ciemniejszych swiatet miejscowych jako
wypetnienie. Mozesz rowniez wstawi¢ do naszej sceny jedno lub kilka zrodet sSwiatta
otaczajacego (Omni Light) aby uzyska¢ wigekszg przezroczysto$¢. Aby tego dokonaé
przejdz do ustawienia parametrow Swiatta otaczajacego (Omni Properties) i odznacz opcje
uzyj jako rozpraszajacego (Affect Diffuse) pozostawiajgc jednoczesnie jako opcje wigczong
uzyj jako przezroczystego (Affect Specular). Nastepnie zastosuj narzedzie doktadnego
umieszczania oswietlenia (Place Highlight) aby odpowiednio ustawi¢ Twe Swiatta
otaczajace (Omni Lights). Bedg one nadawaty przezroczystos¢ we wczesniej wybranych
miejscach (w tych, ktore wybrates$ opcjg doktadnego umieszczania o$wietlenia (Place
Highlight) na Twoim obiekcie. Zdjecie ponizej przedstawia jak umiescitem swiatta :
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Zajmiemy sie nastepnie stworzeniem odpowiedniego materiatu dla potrzeb naszej
sceny. Uruchom edytor materiatdéw (Material Editor) i postaraj sie stworzy¢ materiat o
ponizszych parametrach :
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Dla szklanych materiatéw polecam cieniowanie metodg metaliczng (Metal Shading)
aczkolwiek mozesz rowniez wyprobowaé innej metody cieniowania aby przekona¢ sie jaki
efekt kohcowy uzyskasz. Wigcz opcje materiatu dwustronnego (2- Sided) poniewaz dzieki
temu parametrowi jesteSmy w stanie osiggng¢ bardziej realistycznie wygladajacy szklany
obiekt . Kolor rozpraszajacy (Diffuse Color) powinien by¢ ciemny (aby uzyskac¢ wspaniatg
krystaliczno$¢ szkta kolor ten powinien by¢ czarny, kazda zmiana tego parametru
zanieczysci Twoje szkto). Bardzo istotng sprawg jest utrzymanie parametru
nieprzezroczystosci obiektu (Opacity) na wartosci 100% (nie zmieniaj tej wartosci).

Najwazniejszg czescig Twego szklanego materiatu jest mapa zatamywania swiatta
(Refraction Map). Poeksperymentuj z ustawieniem wartoéci tego parametru a przekonasz
sie, ze im wyzszy stopien realizmu chcesz osiggnaé, tym wolniej bedzie renderowata sie
Twoja scena, i odwrotnie, im szybciej zamierzasz wyrenderowaé swa scene, tym nizszg
warto$¢ parametru musisz podac. Dla czasu renderingu najwazniejszym ustawieniem jest
parametr gtebokosci sledzenia (Trace Depth). Im wyzszg wartos¢ ustawisz w tym miejscu
tym diuzej bedzie sie renderowata Twoja scena, ale jesli ustawisz zbyt niskg wartos¢ tego
parametru Twoj efekt kohcowy bedzie naprawde bardzo mizerny.

Dla mapy sledzenia promieni (Raytrace Map) uzyj wartosci od 60 do 95%, w zaleznosci od
tego jaka przezroczystosé szkta zamierzasz osiggnac.
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Nastepny istotny dla nas parametr znajduje sie w dodatkowej palecie ustawien
(Extended Parameters). Jest nim oczywiscie indeks zatamania sledzenia promieni
(Raytrace Index Of Refraction, Raytrace IOR). Definiuje on wielkos¢ zatamania swiatta
podczas przechodzenia przez szklang powierzchnie (standardowo przyjmuje sie ustawienie
tego parametru od 1,6 do 2).

Przeprowadz nastepnie probny rendering sceny. Dla renderowania prébnego mozesz
wytaczy¢ opcje Antialiasingu, aby Twoja scena renderowata sie szybciej. Probny rendering
powinien wyglada¢ jak ponizej :

Zwr6¢ uwage na duzg ilos¢ réznokolorowych pikseli. Wyglada to okropnie,
nieprawdaz? Jedyng przyczyng zaistniatej sytuacji jest brak opcji Antialiasingu na
krawedziach oraz powierzchni szkfa. Jesli wigczysz powyzszg opcje w oknie parametréw
renderingu (Render Parameters) i wyrenderujesz scene ponownie (potrwa to na pewno
dtuzej), osiggniesz lepsza jakos¢ krawedzi obiektu. Aby podwyzszy¢ jakos$¢ powierzchni
szkta, uaktywnij opcje super probki (Supersample) w podstawowych parametrach materiatu
(Basic Material Parameters).

Pamietaj jednak o tym, Zze uaktywnienie obydwu tych opcji znacznie wydtuza czas
renderingu.

Na koniec jeszcze pare stéw o szklanych powierzchniach. Szkto jest materiatem silnie
zatamujacym promienie (Highly Refractive), ale rowniez materiatem odbijajgcym
(Reflective Material). Mozesz zastosowac réwniez teksture sledzenia promieni (Raytrace
Texture) dla mapy odbi¢ (Reflection Map). Niestety kombinacja dwdch materiatéw
Sledzacych promienie (Raytrace Material) dla odzwierciedlenia map zatamania $wiatta
(Refraction Map) oraz odbicia (Reflection Map) jest rzeczg “zabdjczg” dla kazdego
procesora. Mozesz wiec sfatszowac¢ odbicia poprzez zastosowanie zdjecia z jakimkolwiek
krajobrazem (Environment) o kulistych koordynatach mapowania (Spherical Mapping). W
celu uzyskania lepszego efektu odbi¢ (Reflection) uzyj map krajobrazu o ciemnych
kolorach. Wartos¢ tych odbi¢ musisz ustali¢ samemu, poniewaz musi by¢ ona rézna dla
kazdego zastosowanego zdjecia.
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Ponizszej przedstawiam koncowy rezultat naszej lekc;ji :

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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