Falujacy Dym

Ttumaczenie oraz uzupefnienie Marcin Sotbut. Tytuf oryginatu “Billowing Smoke”

Efekt falujgcego dymu mozemy uzyskac poprzez zastosowanie systemu
czasteczkowego (Particles System). Przy zastosowaniu tej metody sprawujesz petng
kontrole nad kierunkiem, predkoscig oraz wielkoscig czgsteczek tworzacych dym. W naszej
lekcji skorzystamy z systemu czgsteczkowego o nazwie Super Spray tworzacego ciggte,
proste strumienie czgsteczek emitujgcych z punktu zrédtowego.

1. W panelu tworzenia (Creation Panel) uaktywnij opcje tworzenia geometrii
(Geometry). Z rozwijanego menu wybierz opcje tworzenia systeméw
czasteczkowych (Particles System). Nacisnij nastepnie na systemie o nazwie Super
Spray (zdjecie ponizej) :
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W oknie widokowym z gory (Top Viewport) utworz ikone systemu czgsteczkowego
(nacisnij i przeciggnij mysz w dowolnym kierunku). Suwak animacji ustaw na klatke
Nr 30. W menu formacji czasteczek (Particle Formation) ustaw parametry
rozprzestrzeniania (Spread) czastek odpowiednio na warto$ci 20 oraz 90 (powyzsze
ustawienie spowoduje, ze czgsteczki bedq sie rozprzestrzenia¢ w sposéb losowy).

Ustawienie parametrow oraz wyglad okien widokowych przedstawiajg zdjecia
ponizej :
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3. W opcji typu czasteczek (Particle Type) uaktywnij typ powierzchniowy (Facing),

(zdjecie ponizej) :
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4. Przeprowadz probny rendering perspektywicznego okna widokowego (Perspective
Viewport). Przednie powierzchnie czasteczek typu powierzchniowego (Facing)
ustawiajg sie zawsze w kierunku kamery lub tez w kierunku okna perspektywicznego,
nie mozna wiec ich oglada¢, ani z boku ani tez z tytu.

5. W menu generowania czasteczek (Particle Generation) ustal wartos¢ ruchu
(Particle Motion) oraz rozmiaru (Particle Size) na wartosci przedstawione ponize;j :
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Powyzsze parametry sg jedynie propozycjami ustawien (uzytem ich do naszej lekcji).
Mozesz je dowolnie ksztalttowac¢ w celu otrzymania zadowalajacego efektu.
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6. Zajmiemy sie nastepnie utworzeniem odpowiedniego materiatu imitujgcego dym.
Przejdz do edytora materiatéw (Material Editor). W rozwijanym menu map (Maps)
nacisnij przycisk z napisem None, znajdujacy sie przy mapie nieprzezroczystosci
(Opacity). Wybierz nastepnie mape gradientowg (Gradient) jak przedstawia
ponizsze zdjecie :
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Mapa gradientowa sprawi, ze nasze czgsteczki na krawedziach bedg sie stopniowo

rozmywaly (jedynie w srodku beda posiadaty petny kolor).
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Zmien nastepnie typ mapy gradientowej (Gradient Type) na radialny (Radial).
Przenies kolor pierwszy (Color#1) w miejsce koloru trzeciego (Color#3) uzywajac
metody “drag and drop”. W wys$wietlonym oknie dialogowym wybierz opcje wymiany

(Swap). Powyzsze czynnosci ukazuje zdjecie ponizej :
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Przejdz o jeden poziom wyzej (Go To Parent). W podstawowych parametrach
materiatu (Basic Parameters) zaznacz opcje materiatu powierzchniowego (Face
Map). Powyzsza operacja dostosuje naszg mape gradientowg dla kazdej czasteczki
systemu. Ustaw warto$¢ parametru samo swiecenia (Self lllumination) na 100 oraz
zmien kolor rozpraszajacy (Diffuse) na jasno szary. Przypisz powyzszy materiat dla
czasteczek. Zmiany ilustruje zdjecie ponizej :
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9. W menu map (Maps) uaktywnij przycisk z napisem None, znajdujacy sie przy mapie
koloru rozpraszajgcego (Diffuse). Z listy wybierz mape wieku czasteczek (Particle
Age). Powyzsza mapa zmienia kolor kazdej czastki w zaleznoéci od jej wieku.
Czasteczka jest stara w 0% w momencie gdy jest emitowana (rodzi sie), a w 100%
gdy zanika (umiera). Powyzsze kroki ilustruje zdjecie ponize;j :
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10. Wyrenderuj naszg animacje. Jesli wszystko uczynites wedtug moich wskazéwek

powinienes otrzymac tadny falujgcy dym.

POWODZENIA

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

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