Jak wymodelowac szklanke z kostkami lodu?

Tlumaczenie Marcin Sotbut. Tytutf oryginatu “Glass with ice cubes”.

W ponizszej lekcji przedstawie Ci sposdb na wymodelowanie szklanki zawierajace;j

kawatki lodu oraz stworzenie odpowiednich materiatow dla naszych obiektow.

Efekt materiatu szkfa otrzymamy przy uzyciu zatamania (Refraction). Jest to efekt

wystepujacy w naturze. Powstaje przy przechodzeniu swiatta poprzez rézne obiekty.
Najbardziej widocznymi obiektami zatamujgcymi swiatto w naturze sg woda oraz szkto.

Efekt, ktory zamierzamy otrzymac przedstawiam ponizej :

Ponizszg lekcje rozpoczniemy od wykonania modelu stotu oraz sciany, bedgcymi

bardzo istotng i integralng czescig naszej sceny.

1.

Ustaw nasza scene, zawierajgca stot oraz Sciane (umieszczong za stotem). Uzyj w
tym celu zwyczajnych szescianow (Box).

W edytorze materiatow (Material Editor) stworz kraciasty (Checker) materiat i
nastepnie przypisz go (Apply) naszej Scianie.

Nastepnie utworz materiat drewna (Wood) i przypisz go (Apply) dla stotu. Aby
uczyni¢ naszg powierzchnie stotu “ptaskim lustrem”, wybierz powyzszy obiekt, przyjdz
do panelu modyfikacji (Modify Panel). Nastepnie uaktywnij opcje materiatu
(Material) i ustaw wartos¢ ID na 1. Nacisnij nastepnie opcje wyboru siatki (Mesh
Select). Wybierz powierzchnie stotu (tg, na ktérej bedzie stata szklanka). Upewnij
sie, ze wybrana powierzchnia jest czerwona. Z panelu modyfikacji wybierz opcje
“wiecej” (More) i uaktywnij parametr materiatu (Material), zmien nastepnie ID
materiatu do wartosci 2 (operacja ta przypisze ID#2 jedynie dla blatu stotu).

W menu map (Maps), dla materiatu drewna, nacisnij przycisk z napisem
“brak” (None) w opcji odbi¢ (Reflection) uaktywnij z listy parametr ptaskiego lustra
(Flat Mirror), zmien wartos¢ przypisania do powierzchni wedtug ID (Apply To Faces
With ID) do wartosci 2.
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Przejdz nastepnie o jeden poziom wyzej (Go To Parent). Zmien wartosc
parametru odbi¢ (Amount Of Reflection) do wartosci 30. Blat stotu bedzie w tej
chwili subtelnie odbijat wszystko co sie na nim znajduje.

Nastepnie, wykonamy model szklanki. Narysuj linie przedstawiajaca profil naszego
obiektu (zdjecie ponizej). Dolng czes¢ linii umie$é bezposrednio na blacie stotu.

Przejdz do panelu modyfikacji (Modify Panel). Uaktywnij opcje wytaczania (Lathe),
w opcji dostosowania (Align) nacisnij przycisk Min, aby dostosowa¢ centralny punkt
wytaczania do lewej strony naszej krzywej. Ustaw ilos¢ segmentow (Segments) na

wartosci 32.

Oznacz pole parametru potagczenia rdzenia (Weld Core). Oznaczenie
powyzszej opcji oczysci centralny punkt naszego wytoczonego obiektu z
niepotrzebnych znieksztatcen.

Nastepnym krokiem bedzie odpowiednie umieszczenie kamery oraz oswietlenia. W
oknie widokowym z gory (Top Viewport) utworz kamere. Tworzenie rozpocznij od
tylnego centralnego punktu i przeciggnij mysz, tak aby umiesci¢ cel naszej kamery w
centralnym punkcie stworzonej szklanki. W oknie widokowym z lewej strony (Left
Viewport) przemies¢ (Move) kamere do géry do momentu gdy bedzie ona “patrzyta”
w dét na szklanke pod katem okoto 20 stopni.
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10.

11.

W oknie widokowym z gory (Top Viewport) stwérz reflektor celowy (Target Spot).
Tworzenie rozpocznij od dolnego lewego rogu a zakoncz na centralnym punkcie
szklanki. W oknie widokowym z lewej strony (Left Viewport) przesun nasze swiatto
do géry do momentu gdy bedzie ono o$wietlato nasz obiekt pod katem 45 stopni.
Ustawienie kamery oraz o$wietlenia przedstawiam na zdjeciu ponizej :

£

W dolnym lewym rogu okna widokowego z géry (Top Viewport) utworz swiatto
punktowe (Omni). W oknie widokowym z lewej strony przemies¢ swiatto punktowe
(Omni) do gory, tak aby znalazto sie na poziomie reflektora celowego (Target Spot).
Dla $wiatta punktowego ustaw wartos¢ parametru V na 110.

Parametry reflektora celowego (Target Spot) ustawiamy jak ponizej :

. V = 255;

. Hotspot = 50;

. Falloff = 75;

. pozostawianie cieni (Cast Shadows) = ON;

. uzycie sledzenia promieni (Use Ray Traced Shadows) = ON

Przeprowadz probny rendering z widoku kamery, w celu sprawdzenia czy odbicia
oraz cienie widniejg na blacie stotu. Jesli nie, sprawdz czy wykonates poprawnie
wszystkie powyzsze czynnosci.

Zajmiemy sie nastepnie wykonaniem materiatu naszej szklanki (jest to najwazniejsza
cze$¢ naszej lekcji). Nasza tekstura zawierata bedzie mape zatamania (Refraction),
odbicia (Reflection), przezroczystosci (Transparency) oraz opcje swiecenia
(Shininess). Utworzony materiat przypiszemy rowniez kostkom lodu.

Stworz materiat o ponizszych ustawieniach :

. dwuscienny (2- Sided) = ON

. kolor oswietlonych partii powierzchni (Diffuse) = R 135, G 135, B 135
. swiecenie (Shininess) = 60

. sita swiecenia (Shininess Strenght) = 80

. nieprzezroczystos¢ (Opacity) = 50
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Powyzszy materiat przypisz (Assign) naszej szklance. Przeprowadz
nastepnie kolejny prébny rendering (widok z kamery). Nasz obiekt jest przezroczysty
oraz Isnigcy, lecz mamy jeszcze duzo do zrobienia.

Obiekt wyglada nastepujaco :

12. Aby wykonaé rysunek z przeznaczeniem dla mapy odbic¢ (Reflection Map) uruchom
program przeznaczony do malowania (np. Adobe Photoshop). Stwérz w nim nowy
rysunek o czarnym tle oraz o wymiarach 400 x 400. Biatym kolorem pedzla narysuj
cienkie pionowe linie oraz kilka biatych kropli (plam). Rysunek, ktéry wykorzystamy
dla potrzeb naszej lekcji przedstawiam na zdjeciu ponizej :

Zapisz nasz rysunek w pliku o rozszerzeniu jpg w katalogu programu
3D Studio Max, przeznaczonym dla map (Maps).

13. Powrd¢ do edytora materiatéw (Material Editor), wyswietli rolete map (Maps),
nacisnij w linii odbi¢ (Reflection) przycisk “brak” (None) i wybierz opcje zdjecia
(Bitmap). Ws$rod parametréw uaktywnij dtugi czysty przycisk i wybierz plik, ktory
stworzyliSmy wczesnie;.
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14.

15.

16.

Przejdz o jeden poziom wyzej (Go To Parent) i ustaw wartos¢ parametru
odbi¢ (Reflection Amount) na 50.

Wyrenderuj naszg scene (wyglada ona nieco lepiej, nieprawdaz ?) :

Nastepnie zajmiemy sie przypisaniem mapy zatamania. W linii zatamania swiatta
(Refraction) uaktywnij przycisk “brak” (None). Z listy wybierz opcje sledzenia
promieni (Ray Trace). Przejdz o jeden poziom wyzej (Go To Parent) i ustaw wartosc

naszej opcji na 50.

Wyswietl rolete zaawansowanych parametréw (Extended Parameters). Zmien
warto$¢ indeksu zatamania (Refract Map/ Ray Trace IOR) na 1,1.

Przeprowadz kolejny rendering. A oto efekt naszej dotychczasowej pracy :

W rolecie map (Maps), nacisnij przycisk “brak” (None) w linii parametru
nieprzezroczystosci (Opacity). Jako typ mapy wybierz Falloff i ponownie wyrenderuj
scene. Pozwoli to nam otrzymacé efekt, podczas ktérego centralny punkt szklanki
wygladat bedzie na bardziej przezroczysty anizeli zewnetrzne krawedzie.
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17.

18.

19.

20.

”

W linii parametru oswietlonych partii powierzchni (Diffuse) nacisnij na przycisk “brak
(None) i wybierz nastepnie z listy opcje szumu (Noise). W parametrach szumu
(Noise) zmien ustawienie wielkosci (Size) na warto$¢ 0,5. Przejdz o jeden poziom do
gory (Go To Parent) i ustaw wartosc tego parametru na 50.

Czynnos¢ powyzsza utworzy na naszym obiekcie szklanki pewne
nieregularnosci, dzieki czemu nasza szklanka wygladac bedzie jeszcze realistycznie.

Wyrenderuj naszg scene ponownie i zauwaz jakie efekty wniosty zmiany,
ktérych dokonates.

Przejdzmy do wymodelowania kostek lodu. W panelu tworzenia (Creation Panel)
utwdrz maty szescian (Box) o tej samej wartosci dtugosci (Length), szerokosci
(Width) oraz wysokosci (Height). Ustal wartosc¢ ilosci segmentow (Segments) na 5
dla kazdego wymiaru. Sklonuj (Clone) dwukrotnie nasz szescian.

Dla kazdego szescianu zastosuj modyfikacje szumu (Noise), nadajgc kazdemu
nieco inne ustawienia. W wyniku powyzszej czynnosci powinienes otrzymac trzy
kostki o nieréwnej powierzchni.

W edytorze materiatu (Material Editor) stworz kopie materiatu, ktory przypisaliSmy
szklance. Nadaj nowej teksturze inng nazwe oraz zastosuj dla niego mape
nierownosci (Bump), uzywajac dla niej parametru szumu (Noise). Ustaw parametry
mapy tak, aby na powierzchni kostek lodu pojawito sie wiele matych znieksztatcen.
Przypisz (Apply) wykonany materiat kostkom lodu.

Ponizej przedstawiam koncowy rendering naszego projektu :

Jest wiele sposobdéw na osiggniecie roznego rodzaju szkta oraz efektu lodu.

Poeksperymentuj z ustawieniami parametru zatamania (Refract) aby przekonac sie jak on
naprawde dziata.

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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