Jak stworzy¢ ognisko?

Tlumaczenie Marcin Sotbut. Tytut oryginafu “Campfire”.

W ponizszej lekcji wykonamy model obozowego ogniska z zastosowaniem obiektow

pomocniczych (Helpers). Sg to nie renderowalne obiekty asystujgce przy wielu naszych
projektach, pozwalajg one na przypisanie obiektowi Gizma efektu ptoniecia, w celu
stworzenia naturalnie wygladajgcego ogniska.

1.

W panelu tworzenia (Creation Panel) uaktywnij opcje obiektéw pomocniczych
(Helpers). Sposrod powyzszych obiektow wybierz “modele atmosferyczne”
(Atmospheric Apparatus). Sg to nie renderowalne obiekty pomocnicze pozwalajace
wykonac¢ srodowiskowe efekty specjalne. Rodzaj wybranego obiektu Gizmo, tzn. czy
bedzie on szeScianem, kulg czy tez cylindrem, zalezy jedynie od ksztattu, w ktory
zamierzasz wpisac ogien. Dla naszego projektu wybierzemy ksztatt kuli.

Uaktywnij opcje tworzenia kulistego obiektu Gizmo (Sphere Gizmo). W oknie
widokowym z gory (Top Viewport) nacisnij i przeciggnij myszka w celu ustalenia
Srednicy obiektu. W parametrach stworzonego Gizma oznacz rowniez opcje potkuli
(Hemisphere). Zapisz badz tez zapamietaj ustalong $rednice, abysmy mogli ja
pozniej wykorzysta¢ do animaciji.

Z goérnej czesci gtdwnego interfejsu wybierz transformacje skalowania
nierownomiernego (Non- Uniform Scale) i przypisz jg do osi Y (Restrict To Y).
W oknie widokowym z przodu (Top Viewport) przeskaluj nasz pomocniczy obiekt
Gizmo do 400% wielkosci wzdtuz osi Y.

Podczas ptoniecia, ptomienie ogniska rozchodzg sie zawsze w kierunku

lokalnej osi Z obiektu Gizmo.

4.

Z menu renderingu wybieramy opcje srodowiskowa (Environment). W
Srodowiskowym oknie dialogowym naciskamy przycisk dodania efektu (Add). Z listy
wybieramy efekt ptoniecia (Combustion).

Nastepnie naciskamy przycisk wyboru Gizma (Pick Gizmo) i wybieramy obiekt
stworzony wczeéniej. Jest to operacja, ktérg musisz wykonac, poniewaz bez niej nie
otrzymasz zadnych ptomieni.

Jako rodzaj ptomieni (Flame Type) wybieramy “wasy” (Tendril). Uczyni to nasze
ptomienie dtugimi oraz cienkimi, bedacych odwrotno$cig kragtych kul ognia.

Ustawienie poszczegdlnych wartosci podaje ponizej :

. sita (Stretch) = 1,2

. regularnos¢ (Regularity) = 0,4

. wielkos¢ ptomieni (Flame Size) = 4,0

. poziom szczegotowosci ptomieni (Flame Detail) = 10,0
. gestosc (Density) = 8,0
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8. Przejdz do ostatniej klatki animacji i uaktywnij przycisk animowania (Animate).
Zmien warto$¢ opcji bezwtadnego unoszenia sie (Drift) do wartosci réwnej srednicy
naszego obiektu Gizmo (prositem abys$ to zapisat).

9. Parametr bezwtadnego unoszenia sie (Drift) jest wartoscig jednostek ptomienia
unoszacych sie do gory podczas catego czasu trwania animacji. Jesli ustawisz
wartos¢ powyzszego parametru z réznymi wartosciami srednicy obiektu Gizma,
Twoja koncowa animacja bedzie sie samoczynnie zapetlaé, np. jesli Srednica ma
wartos¢ 200, ustawienie wartosci parametru bezwtadnego unoszenia sie (Drift) na
wartos¢ 200, 400 badz tez 600 zapetli automatycznie Twg animacije.

10. Przy wigczonym przycisku animowania (Animate), zmieh warto$¢ parametru fazy
(Phase) na petng wartos¢ liczbowa, np. 2 lub 5. Wyzsza warto$¢ powyzszego
parametru sprawi, ze nasze ptomienie stang sie bardzo wzburzone.

Stworzyles zapetlajacg sie animacje ogniska obozowego. Pamietaj, ze efekt
zobaczysz dopiero po wyrenderowaniu sceny.

Przeprowadzenia renderingu opcji ptoniecia mozemy dokona¢ jedynie w oknach

widokowych takich jak widok perspektywiczny (Perspective Viewport) lub widok z kamery
(Camera View). Powodzenia.

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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