3DS Max tutorials

Jak wykonac
beczke ?

By Sigurdur G. Gunnarsson.Tlumaczyf Marcin Sotbut. Tytut oryginatu “How to make an oil barrel”.

Gdy zamierzasz wykona¢ jakikolwiek rodzaj metalu powinienes mie¢ na uwadze kilka
istotnych rzeczy. Sag nimi : wiek metalu, jego rodzaj, czy jest on zniszczony itp.
Stare zaniedbane powtoki metalu powinny posiadac : rysy, zabrudzenia, efekty korozji itd.
Powinienes réwniez zastanowi¢ sie nad odbiciami jakie przejmuje metal.

Ponizej przedstawiam jak wykonac realistyczny efekt skorodowanego metalu.
Zaktadam ze posiadasz podstawowag wiedze na temat 3D Studio Max oraz Photoshop.

Krok 1. Modelowanie beczki.

Utworz cylinder o promieniu (Radius) rownym 5 i wysokosci (Height) 14. Ustal nastepnie
liczbe segmentow wysokosci (Height Segments) na 9 oraz ilo$¢ Scianek (Sides) na 30.
Przejdz do panelu modyfikacji (Modify Panel). Uaktywnij modyfikacje edycji siatki (Edit
Mesh). W oknie widokowym z lewej strony powinnismy otrzymac obiekt jak nizej :

- HHETH

Zajmiemy sie nastepnie ustawieniem poszczegolnych segmentéw. Zacznijmy od
zewnetrznej obreczy. Wybierz drugi od goéry oraz drugi od dotu rzad wierzchotkow (uzyj
klawisza CTRL w celu dodania nowej selekcji). Nacisnij spacje (lub tez odpowiednig ikone
blokowania) aby zablokowac¢ selekcje. Uaktywnij ikone skalowania nierownomiernego (Non-
Uniform Scale).
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W oknie widokowym z przodu (Front Viewport) przeskaluj naszg selekcje do gory (przypisz
ja tylko dla osi Y).
Nasza siatka powinna wygladac¢ jak na zdjeciu ponizej :

Nastepng czynnoscig do wykonania jest umieszczenie pozostatych szesciu rzedéw
wierzchotkdéw na ich docelowym miejscu. Zacznij od wybrania trzeciego oraz piatego rzedu
od gory, naciénij spacje (blokuje to nasza selekcje) i przeskaluj rzedy nieproporcjonalnie (tak
jak to uczynites poprzednio). Ustaw nasze wierzchotki tak jak na zdjeciu ponizej :

Nastepnie przeskaluj nasze rzedy tak aby uzyskac¢ efekt opasek na beczce. Wybierz
ponizsze wierzchotki :
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Uaktywnij ponownie transformacje skalowania nieréwnomiernego i przystosu;j jg do osi X
oraz Y. W oknie widokowym z géry (Top Viewport) przeskaluj nasze wierzchofki nieco w
gore, tak aby uzyskac¢ efekt przedstawiony ponizej :

Nie jest to jedyna metoda aby tego dokonaé. Aby jg zastgpi¢ mozesz narysowaé krzywgq i
uzy¢ modyfikacji wytaczania (Lathe). Powyzsza metoda jest idealna, jezeli zamierzasz
uzyskacé nieco wiecej detali na naszych opaskach.

Nastepnie przypiszemy naszemu obiektowi grupe gtadkosci (Smoothing Group). W edycji
struktury (Sub- Object) uaktywnij opcje wyboru ptaszczyzn (Face) a nastepnie wybierz
ponizsze :

Zmien grupe gtadkosci na 3. Wybierz pozostate ptaszczyzny opcjg Invert i ustal ich grupe
gtadkosci na 4.

Strona3z 7



Przejdzmy do modelowania pokryw.
W oknie widokowym z lewej strony (Left Viewport) przybliz (Zoom) nasz obiekt i narysuj
linie jak ponize;j :

I / Y S

Upewnij sie ze zakonczytes wewnetrzng czes$¢ krzywej tuz przy srodku beczki. Nie uzywaj
réwniez zbyt wielu Shape Steps. 2 lub 3 powinny wystarczyc¢.

Nastepnie wytoczymy (Lathe) siatke na podstawie naszej krzywej. Przejdz do panelu
modyfikacji (Modify Panel) i uaktywnij modyfikacje wytaczania (Lathe). Jako podstawe
wybierz 0§ Y (Y- Axis), wybierz opcje tgczenia rdzenia (Weld Core) i ustaw ilo$¢ segmentéw
(Segments) na 30. W menu dostosowania (Align) uaktywnij opcje Min. Oznacz réwniez
opcje generowania wspotrzednych mapowania (Generate Mapping Coords.)

Utworzytes w ten sposdb jedno wieko. Aby utworzyé dolng pokrywe uzyj opcji kopiowania
(Copy) oraz odbicia lustrzanego (Mirror).

Modelowanie beczki zostato zakonczone, przejdzmy wiec do ...

Krok 2. Tworzenie materialu metalu.

Przejdz do edytora materiatow (Material Editor) i utworz nowy materiat typu Multi/ Sub-
Object. Ustaw ilos¢ materiatow na 2. Obydwa materiaty powinny by¢ ustawione jako ponizej,
jedyna réznicq jest uzycie map.
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Krok 3. Rysowanie mapy

Uruchom program Adobe Photoshop. Z ptyty 3D Studio Max otwérz (Load) plik
alumoz.jpg. Utwdrz nowg warstwe, zmien kolor przedniego planu na 50% szary a kolor
tylnego na czarny.

Przejdz do menu filtréw i wybierz z podmenu render opcje chmury (Clouds), nastepnie
réwniez z podmenu render, wybierz dwukrotnie réznice chmur (Difference Clouds). Zmien
typ warstwy na mnoznik, ustaw go na 65% warto$ci parametru przezroczystosci i utworz
nowg warstwe. Na nowej warstwie dodamy rdze.

Najpierw jednak ustalmy poprawny rozmiar mapy.Przejdz do menu zdjecia (Image Menu) i
uaktywnij opcje rozmiaru ptétna (Canvas Size). Zmien wysokos¢ na 337 pikseli, co
odpowiada proporcjom srednicy oraz wysokosci cylindra. Zdjecie zapisz jako lid.jpg.
Powyzszej mapy uzyjemy dla pokrywy beczki.

Ale wréémy do rdzy. Wybierz narzedzie aerografu, ustal kolor RGB na wartosci odpowiednio
168, 74, 0. W opcjach aerografu zmien typ z normalnego (Normal) na zanikajgcy
(Dissolce). Zmien parametr przezroczystosci na warto$¢ pomiedzy 10 a 15%. Wybierz
nastepnie maty rozmiar pedzla (np. czwarty w drugim rzedzie) i narysuj kilka rys w strone
dotu (wzdtuz mapy) i ustaw je jako zanikajgce (Fade) w dolnej czesci (mozesz uzy¢ opcji
zanikania z menu aerografu). Rysy powinny by¢ najszersze na gérze i stopniowo
przechodzi¢ w coraz wezsze. Zmien nastepnie typ warstwy na mnoznik i wybierz narzedzie
rozmywania (Smudge). Wybierz pedzel o nieco mniejszych rozmiarach niz poprzedni i
rozmyj to co narysowates kilkoma pociggnieciami z naciskiem okoto 50%.

Nasza mapa powinna wygladac jak ponizej :

Nastepnie narysujemy kilka etykiet. Zaczniemy od prostego znaku radioaktywnosci i kilku
prostych oznaczen. Utwérz nowg warstwe i narysuj na niej co chcesz. Gdy skohczysz spojrz
na zdjecie. Cos jest nie tak. Jest ono zbyt czyste. Dodamy wiec troche brudu oraz kropli. Sg
dwie metody aby tego dokonac :

A. Dodanie do warstwy maski i narysowanie kilku dziur i kropli na znakach.

B. Uzycie narzedzia magicznej rézdzki (aby wybraé miejsce dookota znaku). Nastepnie
nacisniecie ikony szybkiego maskowania (Quickmask) i uaktywnienie w menu filtrow opcji
przemieszczenia (Displace) z podmenu znieksztatcen (Distort), wyprobuj podstawowg
warto$¢ 10:10 i wybierz mape przemieszczenia. Nastepnie rozmyj maske uzywajac filtra
rozmycia (Blur More).
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Nastepnie wyjdz z trybu szybkiej maski i nacisnij przycisk usuwania (Delete).

Utworzmy troche brudu. Mozesz w tym celu uzy¢ narzedzia ptoniecia (Burn Tool). Ustaw
jedynie parametr Fairy Low Exposure na okoto 5 do 10% i utwérz kilka smug na znakach.
Alternatywnie mozesz utworzy¢ nowg warstwe i filtrem chmur i pomnozy¢ obie warstwy tak
jak uczynilismy to z oryginalng mapg alumox.jpg.

Gdy skonczysz powinienes$ otrzymac cos podobnego do zdjecia ponizej :

Przeskaluj nastepnie rozmiar zdjecia odpowiednio do Twych potrzeb, pamietaj o zachowaniu
proporcji. Zapisz nastepnie mape jako barrel.jpg.

Krok 4. Koncowe ‘“dotkniecie”.

W programie 3DS Max wybierz beczke, przejdz do panelu modyfikacji (Modify Panel) i
uaktywnij modyfikacje UVW Map. Wybierz typ mapowania cylindryczny i nacisnij przycisk
dopasowania (Fit).

Przejdz do edytora materiatow (Material Editor). Wybierz wczes$niej stworzony materiat
(Multi/ Sub- Object) i nacisnij na pierwszym. Przejdz do menu map, wybierz mape koloru
widocznego (Diffuse), uaktywnij typ Bitmap i zataduj stworzong wczesniej mape barrel.jpg.
Uaktywnij materiat drugi i zataduj mape lid.jpg.

Upewnij sie, ze beczka jest wybrana i nacisnij ikone przypisania materiatu (Apply Material).
Postgp w ten sam sposéb w stosunku do pokryw.

Wybierz obie pokrywy, przejdz do panelu modyfikacji i wybierz modyfikacje materiatu
(Material Modifier). Zmien warto$¢ ID materiatu na 2.
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Nastepnie ustaw scene i wyrenderuj jg!

Koncowy efekt przedstawiam ponizej :

POWODZENIA

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

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

Strona7z 7



