Phoenix - Era Ognia

by Peter Mitev. Tfumaczenie Marcin Sotbut.

Wstep

Drogi uzytkowniku, ponizej przedstawiam Ci zestaw lekcji przeznaczonych dla
naszego wspaniatego plug- ina o nazwie Phoenix. Jest on dodatkiem do programu
3D Studio Max. Mam nadzieje, ze pomoge Ci zrozumie¢ zasade dziatania, metody
tworzenia oraz edytowania przy uzyciu Phoenixa. Wiec co moge dodac : serdecznie
witam Cie w gronie naszych cztonkdéw - cztonkdw chaosu. Jeszcze jedno, jesli nie
masz poczucia humoru nie czytaj dalej, lepiej idz ogladac telewizje.

Poczatek

Dawno, dawno temu, gdzie$ na powierzchni naszej planety, mali mieszkancy
jaskini wiedli swoje chaotyczne zycie, walczyli o pozywienie itd. Zycie takie byto
petne niejasnosci, byto narzucone przez odwieczne prawa natury. Natura jest
potezna, to ona sprawia, ze jestesmy weseli, smutni, to ona pomaga nam zy¢ oraz
przetrwaé. Pewien maty cztowiek zyjacy w jaskini pomyslat : Co by byto, gdybym
mogt jg kontrolowac? Co by byto, gdybym sprawit, ze inni by w to wierzyli? Co by
byto, gdybym pokazat im jaki jestem wszechwtadny? Co by byto, gdyby wierzyli, ze
moge zestaé na nich pioruny, burze, trzesienia ziemi, OGIEN? Ogien ... powiadasz!!!
Ale nie moge ... Mam tak wiele rzeczy. Mam m¢j komputer. Mam swdj ulubiony
program do grafiki komputerowej (3D Studio Max) ... | wcigz nie moge zesta¢ ognia
... Tak naprawde to moge, ale nikt nie uwierzy mi, ze jest on prawdziwy, wida¢ w nim
fraktale, wida¢ w nim przemieszczenia ... Siedze i zastanawiam sie - czy nie bedzie
jednak lepiej jesli wykrzesze ogien z kamienia? Czy bedzie lepiej, jesli dam
komputerowi jeszcze jedng szanse? | w ten oto sposéb maty cztowiek traci kolejne
godziny, probujac uczyni¢ by jego ogien wygladat lepiej ... ale to nie
nadchodzi.Efekty sg do niczego. Wiec maty cztowiek mysli - natura jest tak silna ...
tak jak moj komputer ... natura ma swoje srodowisko ... a ja mam Maxa ... natura
uzywa swego Srodowiska aby stworzy¢ ogien ... a ja stworze ogien samemu. | tak tez
zrobit. Potgczyt sity ze swymi chaotycznymi kamratami ... i stworzyt ogien ... w
Srodowisku Maxa ... A gdy ogien zostat ukonczony, nazwali go PHOENIX. Uzyli go ...
i spodobato sie im. Zapragneli go dzieli¢ z innymi, by da¢ im szanse na stworzenie
ognia w ich srodowisku Maxa. | tak spotkali cyfrowych ludzi. | pozwolili im by caty
znany Swiat dowiedziat sie o istnieniu ognia. | tak tez sie stato. Ten ogien ma
charakter, ma dusze. Niech wskrzeszg legendy o tym jak kontrolowalismy ogien, i
jak moze by¢ on uzyty. | tak tez sie stato.
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Kamien # 0 : Podstawy

Po pierwsze uruchom gtéwny generator ognia - Srodowiskowy efekt
atmosferyczny Phoenix. Od momentu, gdy stat sie on efektem Srodowiskowym,
znajduje sie w standardowym oknie kontroli atmosfery. Mozemy go uaktywnié
poprzez tradycyjne menu Maxa : Rendering/ Srodowisko (Environment).
Naciskajac przycisk dodania (Add), i wybierajac efekt atmosferyczny Chaos
Phoenix otrzymujemy ogien od reki. Jest to centralny panel kontrolny, w ktorym
praktycznie tworzymy caty ogien.

Teraz, gdy wiemy juz gdzie znajduje sie kontrola ognia, spojrzmy co mozemy
spali¢. Tak wiec mozemy spali¢ kazdg krzywg - Bezier lub tez NURBS, kazdag
geometryczng siatke (kazdy obiekt, ktory moze zostac przeksztatcony na edytowalng
siatke (Editable Mesh)), kazdg powierzchnie NURBS, kazdy podstawowy system
czasteczek, jak i rowniez PhoenixGen, bedacy obiektem pomocniczym znajdujacym
sie w menu obiektéw pomocniczych (Helpers). Innym obiektem pomocniczym,
ktorego uzywa Phoenix jest PhoenixVec znajduje sie on w tym samym menu co
PhoenixGen.

Gdy opanujemy podstawy, czas przejs¢ do bardziej interesujgcych rzeczy
takich jak uzycie Phoenixa w scenach Maxa.

Kamien # 1 : Lekcja pierwsza : zabawa ukryj - i - szukaj

Otworzmy nasz pierwszy plik. Nazywa sie on Phoenix_S01_01.max i
znajduje sie w katalogu Scenes\ Phoenix. Naszym oczom powinna ukazac¢ sie
niebieska pitka. Jesli jej nie zobaczysz - to zZle. Musisz ponownie wgrac catego
Phoenixa. Jesli ukarze sie pitka, lecz nie jest ona niebieska - to jeszcze gorzej.
Musisz zmieni¢ oczy (na zapasowag pare - przypis ttumacza), a jesli to nie pomoze -
zmien monitor. Mam szczerg nadzieje, ze widzisz niebieskg piteczke wiec dodamy
do niej ogien i spalmy jg. Utwdérz atmosfere Phoenixa. Uczynh to poprzez otwarcie
Srodowiskowego okna dialogowego (Rendering/ Environment). Gdy masz juz
otwarte powyzsze okno, nacisnij przycisk dodania (Add) i wybierz z wyswietlonej listy
efekt atmosferyczny Chaos Phoenix.
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Gdy juz tego dokonasz, spéjrz na ponizsze zdjecie :
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Jesli nie wyglada ono podobnie, odpowiedz sobie na kilka pytan :

Pytanie

Odpowiedz

Czy nosze okulary, a jak tak to gdzie
one s37?

Jesli nie ma ich na Twoim nosie -
natychmiast je zatoz.

Czy uzywam tego samego schematu
koloru? Jesli kolory sg jedyng rzeczg
wygladajaca nie przyjaznie?

Jesli tak - zapomnij o roznicy i czytaj
dale;j.

Czy uzywam programu 3D Studio Max?

Jesli nie - uruchom program i sprébuj
ponownie.

Jesli zadne z powyzszych?

Tylko nie uzywaj “bejsbola”. Wszyscy
wiemy, ze jest on przydatny w innych,
rzadkich przypadkach. (niekoniecznie
rzadkich - przypis ttumacza)
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Gdy masz juz otwarte okno dialogowe efektu atmosferycznego Phoenix
mozemy zacza¢ bawi¢ sie ogniem (nie dopuszczac dzieci do lat 4 - przypis
ttumacza). Pokazmy Phonixowi co chcemy spali¢. Jest to naprawde bardzo prosta
operacja. Nacisnij przycisk wyboru emitera (Pick Emitter) w rozwijanym menu
topologii i dynamiki (Topology And Dynamics), przycisk powinien zabarwic sie na
zielono, co oznacza, ze jestes w trakcie operacji dokonywania wyboru obiektu.
Kursor Twojej myszy powinien zmieni¢ sie w krzyzyk, gdy przeniesiesz go na sfere.
Nacisnij nastepnie na niebieskiej sferze (jesli oczywiscie zastosowate$ sie do
wczesniejszych zalecen). Na prawo od przycisku wyboru emitera powinna znalez¢
sie nazwa naszego obiektu - Sphere01.

Wiasnie w ten sposob wybieramy emiter - ksztatt, ktoéry zamierzamy sfajczy¢. Jesli
zas$ nazwa obiektu sie nie pojawi, a w zamian tego pozostanie napis “Brak” (None) -
ponownie nacisnij przycisk wyboru emitera i wyselekcjonuj naszg sfere poprzez
nacisniecie na nig. Jesli pomimo to nazwa obiektu sie nie pojawia, dalsze kroki sg
bezcelowe - przyczyng tego moze by¢ problem z plikiem, sceng, z programem Max,
z Twym komputerem lub tez nawet z Tobg samym.

Jestes gotowy do wyrenderowania. Niech Max wyrenderuje Twojg scene. Nie
wazne, ktére okno widokowe jest aktywne, nacisnij po prostu klawisz renderowania.
Reszta zalezy od szybkosci Twego komputera. Po zakonczonym renderingu
powinienes$ widzie¢ ptomienie, jesli nie cos poszto Ci nie tak - dalsze czytanie jest
bezcelowe.

Otrzymalismy ogien ale co jesli chcemy zobaczy¢ nieréwnosci ognia w oknach
widokowych, zanim przystapimy do dtugiej i zawirowanej drogi renderingu? Da sie to
wykonac¢. Otwoérz menu czasteczek i widokow (Particles And Viewports).
Powiniene$ widzie¢ to co przedstawia ponizsze zdjecie :

Jesli to co widzisz nie przypomina zdjecia powyzej, powrd¢ do tabeli i przestudiuj jg
ponownie. Czerwony prostokat otaczajacy jasniejszg czes¢ okna dialogowego
wskazuje te czes¢ okna, na ktdérej powinienes sie najbardziej skoncentrowac.

Nastepng rzecza, ktorg sie zajmiemy w tej chwili jest menu grupy kontrolnej
widokdéw. Znajduje sie ona w dolnej czesci naszego okna dialogowego (zdjecie
powyzej). Nacisnij przycisk budowania ksztattu (Build Shape Node).
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Powiniene$ otrzymac liniowy ksztatt obiektu widniejacy w miejscach, gdzie ptonie
gtébwny obiekt (zdjecia ponizej) :

Nazywamy ten ksztatt PhoenixShapeNode. Odkad nasza sfera ptonie, “nici” ognia
mozemy zauwazy¢ na catej powierzchni naszego obiektu. Powyzsze obiekty sg
naszymi ptomieniami, ktore wyrenderujemy pozniej. Dla lepszej przejrzystosci sceny
(szczegdlnie gdy jest bardzo ztozona) mozemy kontrolowa¢ procentowsg ilos¢
ptomieni pojawiajgcych sie w naszych oknach widokowych. Dokonujemy
powyzszego poprzez rozne ustawienia parametru % Of Flames. Sprébuj zmienic¢ ten
parametr na wartos¢ 100. Aby zobaczy¢ wszystkie dokonane zmiany nacisnij
przycisk uaktualnienia (Update).

Mowigc teoretycznie powinienes uzyska¢ w tym momencie okoto 40 “nici”
wychodzacych z naszej sfery. Wartosc¢ ta zalezy od kilku innych parametrow, ktorymi
zajmiemy sie nieco pozniej. Ustaw nastepnie wartos¢ naszego parametru % Of
Flames na wartos¢ 0 i nacis$nij przycisk uaktualnienia. Jak widzisz ptomienie
catkowicie znikly. Gdy chcesz unikng¢ ciagtego naciskania przycisku uaktualnienia,
oznacz opcje uaktualnienia automatycznego (Automatic Update). Wiaczenie tej
opcji spowoduje, ze ilekro¢ zmienisz ustawienie dotyczace wygladu badz tez ilosci
ptomieni uaktualnienie widoku zostanie przeprowadzone automatycznie bez Twej
ingerencji.
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Obiekt typu PhoenixShapeNode bedzie ulegat rowniez ciggtemu uaktualnieniu, gdy
bedziesz modyfikowat jego rdzen czyli emiter.

Teraz, gdy wiemy juz jak wykonywac podglad ptomieni w oknach widokowych,
zajmiemy sie ich wygladem. Ustaw procentowg wartos¢ ilosci ptomieni na 25 i
zwieksz ilos¢ ptomieni do 200. llos¢ ptomieni kontrolowana jest przez odpowiednie
ustawienie parametru Num. Of Flames (jak wskazuje sama nazwa) - zdjecie
ponizej :

Efekt powyzszej zmiany przedstawiam ponizej :
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Ptomienie unoszg sie w sposéb naturalny do gory, lecz czesto chcemy im
nadac rozny kierunek oraz dtugosc¢. Powyzsze parametry kontrolujemy przy pomocy
wektora (PhoenixVec) oraz kontroli dtugosci w menu Particles And Viewports,
zdjecie ponizej :

Przetaczniki X, Y, Z kontrolujg kierunek ptomieni zas przetgacznik Lenght ich dtugosc.
“X, Y, Z" sg osiami globalnymi, to znaczy, ze nie wazne jak bedziemy obracali sfere,
ptomienie zawsze bedg zwrécone w danym kierunku. “X” definiuje z jaka sitq
ptomienie przemieszczg sie wzgledem globalnej osi X. Zachowanie jest identyczne
przy osiach Y oraz Z. Parametr dtugosci jest zblizong dtugoscig ptomieni uzalezniong
jeszcze od kilku innych parametrow, ktore omowimy pdzniej. Poeksperymentuj z
ustawieniami omawianych parametrow. Jesli nie masz wigczonej opcji
automatycznego uaktualniania, pamietaj o naciskaniu przycisku Update po kazdej
wprowadzonej zmianie. Przeprowadz réwniez probny rendering swojej sceny w celu
zobaczenia, jak ona naprawde wyglada.

Powyzszy sposob kontroli ptomieni jest dobry ale mato uzyteczny. Dlatego tez
Phoenix oferuje wizualng reprezentacje kierunku ptomieni - obiekt pomocniczy
PhoenixVec. Mozemy utworzy¢ go na dwa rézne sposoby :

1. Bezposrednio z menu Particles And Viewports, poprzez nacisniecie
przycisku tworzenia wektora (Create Vector).
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Poprzez przejscie do panelu tworzenia (Creation Panel), uaktywnienie w nim
zaktadki obiektow pomocniczych (Helpers) i wybranie grupy Chaos. W
powyzszej grupie wiasnie znajduje sie opcja tworzenia wektoréw - zdjecie
ponizej :

W nastepnej kolejnosci po stworzeniu wektora jest poinformowanie o tym
Phoenixa. Dokonujemy tego w menu Particles And Viewports poprzez
nacisniecie przycisku pobrania wektora (Pick Vector) i nacisnieciu na
stworzony przez nas obiekt pomocniczy.
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W obydwu powyzszych przypadkach nazwa wektora powinna pojawic sie tuz obok
opcji Pick Vector. Zauwaz, ze po wykonaniu powyzszych czynnoséci wartosci X, Y, Z
oraz Lenght stajg sie szare (nieaktywne) - zdjecie ponizej :

Oznacza to, ze zmiany kierunku ptomieni dokonujemy poprzez transformacije
wektora przytaczonego do efektu atmosferycznego Phoenix. Jesli wcigz nalegasz na
zmiane “szarych” ustawien z nieznanych mi powodéw mozesz tego dokonac poprzez
nacisniecie i przeciggniecie strzatek parametréw umieszczonych po prawej stronie ...
Opcja ta nie da zadnego efektu, chyba ze powiesz programowi aby nie uzywat
wektora. Dokonujesz tego naciskajgc przycisk odtgczania wektora (Detach Vector).
Jednakze, nie chcemy tego robi¢ w naszej lekcji, wiec kontynuujmy jg z wektorem
dotgczonym do ptomieni.

Wielkosc¢ ikony przedstawiajacej wektor (PhoenixVec) jak tez jego potozenie
(oproécz transformaciji obrotu) w scenie nie oddziatuje na kierunek oraz wyglad
ptomieni. Oznacza to, ze mozemy umiesci¢ nasz wektor gdziekolwiek w przestrzeni i
uczynic¢ go tak wielkim jak tylko chcemy. Tylko dwie rzeczy oddziatujg na ptomienie -
orientacja wektora oraz parametr dtugosci. Sprobuj obréci¢ wektor i zobacz jak
zmienia sie PhoenixShapeNode (pamietaj o nacisnieciu przycisku uaktualnienia).

Teraz, gdy juz wiemy jak kontrolowa¢ dtugosc oraz kierunek ptomieni
sprobujmy wykonac¢ cos naprawde fajnego. Ustaw parametr dtugosci wektora
PhoenixVec na 100. Przejdz do klatki O i uaktywnij przycisk animowania (Animate).
Standardowo powinien sta¢ sie on czerwony (oczywiscie jesli nie przemalowates
koloréw na monitorze). Przejdz nastepnie do okna widoku z przodu (Front Viewport)
i obro¢ wektor tak aby “patrzyt” w lewg strone. Przejdz nastepnie do klatki 30 i obrdé
wektor PhoenixVec tak aby “patrzyt” w gore (pamietaj, ze przycisk animowania
powinien by¢ witgczony). Podczas odtwarzania animacji wektor powinien sie obracac
o 90 stopni zgodnie z ruchem wskazowek zegara (oczywiscie w oknie widokowym z
przodu). Wybierz nastepnie naszg sfere (Sphere01) i ukryj ja. Przejdz do
perspektywicznego okna widokowego, zmien go na widok z kamery (Camera01) i
wyrenderuj catg sekwencje. Wyglada to niezle, nieprawdaz? Scena poczatkowa
powyzszej lekcji jak tez koncowa - Phoenix_S01_done.max - jest umieszczona w
katalogu Scenes.
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Po wykonaniu powyzszych krokéw orientujesz sie juz w jaki sposéb kontroluje
sie kierunek, dtugos¢ oraz emiter ognia. Mozemy wiec pojs¢ dalej i odkryC jeszcze
kilka cudéw naszego sztucznego srodowiska.

Kamien # 2 : Lekcja druga : Narzedzia atmosferyczne Gizmo
maja potege.

Rzuémy okiem na jeden z najpotezniejszych i wszechstronnych obiektow
pomocniczych. Mozesz uzy¢ kolejnego pliku (Phoenix_S02_01.max), w ktérym
wszystkie obiekty oraz efekty atmosferyczne zostaty juz dla Ciebie stworzone. Jesli
znasz troche Maxa, powinienes$ wiedzie¢, ze masz mozliwos¢ tworzenia obiektow
pomocniczych zwanych narzedziami atmosferycznymi Gizmo (Atmospheric
Apparatus Gizmos) - ich umiejscowienie przedstawia zdjecie ponize; :

2 Ale|@ T

5 Mol gl - =R

Jesli jednak wcigz nie wiesz, gdzie mozna je odszukac¢ powinienes przed
przystapieniem do tej lekcji przeczytac¢ instrukcje obstugi Maxa. Naszym celem jest :
chcemy spali¢ patyczek, w taki sposob, w jaki dzieje sie to naprawde (najpierw
zaczyna pali¢ sie z obu stron, nastepnie ogien przenosi sie w strone centralnego,
srodkowego punktu, nastepnie zaczyna ptong¢ caty a na koncu ogien ucieka gdzies
w powietrze). Jesli nie uzywasz gotowego pliku, mozesz stworzy¢ wszystko na
wiasng reke. Utworz patyk - pudetko (Box01) - o parametrach :

a) dlugosc (Lenght) =5 ;
b) szerokos¢ (Width) = 200 ;
c) wysokosc (Height) =5 .

Nastepnie utworz dwa sferyczne atmosferyczne Gizma (SphereGizmo01 oraz

SphereGizmo02) i umiesc¢ je po lewej oraz po prawej stronie obiektu, w taki sposob
by nie naktadaty sie na pudetko.
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Powinny one by¢ umieszczone wzgledem siebie w prostej linii, jak przedstawia

ponizsze zdjecie :

Uaktywnij nastepnie atmosfere Phoenixa (przeczytaj ponownie pierwszg lekcje jesli
juz zapomniates$ jak to wykonac). Stworzone przez nas Gizma bedg kontrolowaty
miejsce, w ktorym nasz obiekt zaczyna “tapac” ogien. Przejdz do 100 klatki animaciji i
uaktywnij przycisk animowania (Animate), przemies¢ Gizma tak aby sie ztgczyty. W
ten sposob okreslilismy miejsce, w ktérym chcemy by nasz obiekt sie palit. Jedyng
pozostatg czynnoscig jest poinformowanie Phoenixa o naszych okrutnych intencjach
spalenia kawatka “drewna”. W pierwszej kolejnosci, pokaz Phoenixowi, ze chcemy
spali¢ obiekt przez nacisniecie przycisku wyboru emitera (Pick Emitter) i wyborze
naszego pudetka- zdjecie ponizej :

Nastepnie musimy poinformowa¢ Phoenixa, ze powinien uzy¢ obiektow Gizma w
celu kontrolowania miejsca ptoniecia. Na powyzszym zdjeciu widzisz umiejscowienie
przyciskow potrzebnych dla wykonania powyzszej operaciji - pobierz Gizmo (Pick
Gizmo). Nazwy naszych narzedzi atmosferycznych powinny pojawi¢ sie po prawej
stronie powyzszego przycisku.

Gdy juz je wybierzemy (upewnij sie, ze oba Gizma zostaty wybrane) Phoenix bedzie
je brat pod uwage podczas procesu ptoniecia emitera. Mozesz wiaczy¢ podglad
poprzez uaktywnienie przycisku Build Shape Node. Uruchom réwniez opcje
automatycznego uaktualnienia widokow (Automatic Update).

Wyrenderuj catg animacje - zamierzony kierunek oraz sposéb ptoniecia jest OK, ale
nasze ptomienie sg zbyt “rzadkie”.
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Poprawimy to poprzez podwyzszenie ilosci ptomieni z 40 do 200 - zdjecie ponize;j :

Mozemy ponownie wyrenderow¢ naszg animacje aby zobaczy¢ rezultat. Jednakze
pominelismy jeszcze jedng rzecz. Obiekt zapala sie zbyt wolno i pali sie zbyt szybko.
Ptomienie nie majg czasu by zaczaé¢ ptong¢ poniewaz Gizma przemieszczajg sie
zbyt szybko. Oczywiscie Phoenix posiada wbudowang kontrole nad szybkoscig
zapalania sie obiektéw oraz nad szybkoscig ich ptoniecia. Skoncentrujmy sie na
parametrze mozliwosci ptomieni (Flammability) znajdujacym sie w menu topologii i
dynamiki (Topology And Dynamics) - zdjecie ponizej :

Jego domysina wartos¢ 15 mowi Phoenixowi, ze catkowity “rozkwit” ptomieni
nastepuje w czasie 15 klatek animaciji, a nastepnie rowniez w ciggu 15 klatek
animacji nastepuje catkowity zanik ptomieni. W naszym przypadku powinnismy
obnizy¢ wartosc tego parametru do 1. Nastepnie zwiekszamy dtugos¢ ptomieni do
wartosci 80 - zdjecie ponize; :
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PowyZzsze operacje spowoduja, ze Phoenix bedzie generowat ptomienie o dtugosci
80 jednostek w kazdej jednej klatce animacji. Przeprowadzmy ponowny rendering
animaciji by zobaczy¢ co sie zmienito. Powinien on wygladac o niebo lepiej niz
poprzedni. Gotowg scene znajdziecie w katalogu Scenes pod nazwg
Phoenix_S02_done.max.

Kamien # 3 : Lekcja trzecia : Tworzenie pojedynczych ptomieni
nie jest wcale trudne.

Ponizej przedstawie Ci w jaki sposdb wykonujemy pojedyncze ptomienie.
Stwarza to wielki problem wielu uzytkownikom, wiec wyjasnie powyzsze zanim
przejdziemy do dalszej czesci. Jak zwykle mamy przygotowany projekt sceny w
Maxie, zapisany jest on pod nazwg Phoenix_S03_01.max. Jak sgdze pierwszg
oczywistg rzecza, ktora przychodzi nam do gtowy jest stworzenie prostego obiektu z
jak najmniejszg iloscig powierzchni w celu przyspieszenia obliczen. Dla naszej lekcji
wybratem obiekt ptaski (Plane). Po utworzeniu obiektu Plane01 dodajemy atmosfere
Phoenixa i wybieramy stworzony ptaski obiekt jako emiter. Zmieniamy parametr
procentowej ilosci ptomieni (% Of Flames) na 100 i naciskamy przycisk budowania
ksztattu (Build Shape Node). Jesli masz problemy z wykonaniem powyzszej
operacji, powroc do lekcji pierwszej i przestudiuj jg ponownie. Jak widzisz na
ponizszym zdjeciu, otrzymalismy w ten sposob okoto 40 ptomieni (a przeciez nie o to
nam chodzi) :
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Zmienmy wiec parametr ilosci ptomieni (Num. Of Flames) na warto$¢ 1 i naci$nijmy
przycisk uaktualnienia (Update) - zdjecie ponize; :

Niespodzianka !!! Zamiast pojedynczego ptomienia widzimy ich catg zgraje. Ale
dlaczego? Mysle, ze jest to odpowiedni czas i miejsce aby wyjasnic kilka
parametréw, ktérych nie wyprobowywalismy do tej pory. Zacznijmy od dwdch
umieszczonych w menu topologii oraz dynamiki, a mianowicie - zakres mnozenia sie
(Spawn Rate) oraz zakres zabijania (Kill Rate). Znajdujq sie one (jak réwniez
parametr ... w czasie (... At Time)) w miejscu, ktdre widzimy na ponizszym zdjeciu :

o=

Standardowo oba te parametry powinny by¢ ustawione na wartosc 0,3. Ale co to jest
te 0,37 Zakres mnozenia sie reprezentuje ilos¢ ptomieni, ktore zostang rozmnozone,
innymi stowy - stworzone w kazdej nowej klatce animacji. Przy domysinym
ustawieniu 0,3 ptomienie pojawiaty sie beda z kazdym nastepnym krokiem, tzn.
bedzie sie pojawiato okoto jednego nowego ptomienia na kazde 3 klatki animacji.
Zakres zabijania jest ilo$cig ptomieni, ktore znikng w kazdej nowej klatce. Bardzo
dobrym rozwigzaniem jest ustawienie powyzszych parametréw na tg samg wartosc
(poeksperymentuj troche, aby zobaczy¢ jaki efekt przynosza poszczegolne
ustawienia). Parametr ... w czasie moéwi, od ktérej klatki animacji Phoenix powinien
zaczac liczenie - domysing wartoscia jest - 200,0. Pozwal, ze podsumuje wszystko w
kilku stowach : domys$inie Phoenix jest ustawiony na 40 ptomieni w klatce - 200,0,
tworzy nowy ptomien co 3 klatki i “zabija” inny co 3 klatki. Oznacza to, ze ilos¢
pozostatych ptomieni jest stata przez caty czas trwania animacji.
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Jesli zamierzasz podwyzszyc ilos¢ ptomieni w czasie podnie$ warto$¢ parametru
mnozenia sie lub tez zmniejsz warto$¢ parametru zabijania. Bqdz bardzo ostrozny
przy powyzszych zmianach!!! Przypusémy, ze masz 40 ptomieni w klatce - 200,0 i
ustawisz wartosc¢ zakresu mnozenia sie na 5 a zabijania na 1.

Ponizej przedstawiam Ci tabele ilustrujgca, jak bedg przebiegaty obliczenia
atmosfery Phoenixa oraz jak bedzie sie zmieniata ilos¢ ptomieni w szczegdlnych
wypadkach :

# Klatki Rozmnozone Zabite llos¢ catkowita
- 200 0 0 40,0
- 199 5 1 44,0
- 198 5 1 48,0
-197 5 1 52,0
5 1
0 5 1 840,0
1 5 1 844,0
2 5 1 848,0
5 1
100 5 1 1240,0

Mysle, ze zrozumiates, ze podwyzszenie powyzszych wartosci, zwiekszy w
nieskonczonosc ilos¢ ptomieni, wiec jesli zamierzasz wyrenderowac pojedynczg
koncowa klatke animacji (powiedzmy klatke # 300), Twoj rendering moze przebiegaé
bardzo powoli ze wzgledu na tysigce ptomieni powstatych poprzez zmiane
powyzszych wartosci. Z podobng sytuacjg mamy do czynienia, gdy ustawimy
wartos¢ mnozenia sie na 1 a zabicia na 5 - spowoduje to zabicie wszystkich ptomieni
w czasie trwania animaciji (przy niektérych przypadkach moze to by¢ bardzo
uzyteczne - przypis ttumacza).

Istnieje jeszcze jeden parametr, ktory musimy wzig¢ pod uwage przy
mnozeniu oraz zabijaniu ptomieni - wyprobowaliSmy go wczesniej - jest nim parametr
mozliwosci ptomieni (Flammability), znajdujacy sie tuz pod parametrem ... w czasie
(... At Time). W momencie rozmnazania ptomienia, nie ptonie on od razu. Zamiast
tego, nasilenie ptoniecia narasta z czasem. To, jak szybko sie to stanie kontrolowane
jest przez powyzszy parametr. Z podobng sytuacjg mamy do czynienia gdy ptomien
umiera. Nastepuje to stopniowo i jest rowniez kontrolowane przez parametr
Flammability.

Przejdzmy teraz do naszego priorytetowego celu - stworzenia pojedynczego
ptomienia. Ustaw Spawn Rate oraz Kill Rate na wartos¢ 0,0, ilos¢ ptomieni na 1,0
oraz % Of Flames na 100. Nacisnij przycisk uaktualnienia (Update). | prosze,
powinienes$ otrzymac pojedynczy ptomien. Czy widzisz wiecej niz jeden ptomien?
Jesli tak, to zadaj sobie pytanie : lle puszek piwa wypitem przez ostatnie godziny?
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Czy wiesz, ze alkohol jest zabojczy ... ?

Jesli zas nie otrzymate$ zadnego ptomienia - wykonaj catg, opisang powyzej,
operacje od poczatku. Jesli w dalszym ciggu nie otrzymasz pozadanego rezultatu -
poszukaj wokot siebie matego dziecka, aby Ci pomogto - dzieci zazwyczaj radzg
sobie z takimi problemami lepiej niz dorosli. Boom! Bang! ... i caty problem jest
rozwigzany. A jesli nawet dzieci nie potrafig Ci poméc - uruchom po prostu gotowy
plik (Phoenix_S03_done.max) i zobacz co zrobite$ zle. Wyrenderuj animacje i baw
oczy rezultatem.

Kamien # 4 : Lekcja czwarta : Spalanie w kolorze.

Zajmiemy sie nastepnym narzedziem, gradientem koloru, ktéry nazywamy
polem koloru (Color Filed). Jesli nie wiesz o czym mowie spojrz na zdjecie ponize;j :

Jako punktu wyjsciowego uzyjemy gotowej sceny utworzonej w poprzedniej lekcji.
Mowa tu oczywiscie o lekcji dotyczacej tworzenia pojedynczego ptomienia na ptaskiej
powierzchni. Dla celow tej lekcji zmniejszymy oraz ukryjemy nasza powierzchnie,
zwiekszymy réwniez zasieg animaciji do 200 klatek (gotowg scene mozesz otworzy¢
z pliku Phoenix_S04_01.max). Pole koloréw reprezentuje gradient 2D. 2D oznacza,
ze gradient kontrolowany jest w dwdch kierunkach zamiast podstawowego gradientu
kontrolowanego zazwyczaj w 1D. Pozwdl, ze przedstawie Ci wezet (Knot) - jest on
punktem kontrolnym gradientu i jest przedstawiany w polu koloru jako maty
kwadracik przybierajacy trzy kolory : biaty - jesli dany wezet moze by¢ edytowany
(przemieszczany), czarny, gdy jest on statyczny (nie podlega edycji) oraz czerwony -
gdy wezet jest aktualnie animowany i znajduje sie aktualnie w klatce kluczowe;j.
Dodawania oraz usuwania weztow dokonujemy poprzez, odpowiednio, nacisniecie
przycisku CTRL lub tez SHIFT z jednoczesnym nacisnieciem przycisku myszki.
Kursor zmienia sie odpowiednio do wybranej komendy - dodawanie badz tez
usuwanie. Gdy kursor zostanie umieszczony nad danym weztem zmienia ksztatt by
ukaza¢ nam, ze mozemy przenosi¢ dany punkt w inne miejsce. Zmiany koloru
dokonujemy poprzez nacisniecie prawego przycisku myszy na zadanym wezle.
Wszystkie czynnosci wykonywane sg intuicyjnie - poswiec chwilke czasu na
eksperymenty. Jeszcze jeden drobiazg : mozesz obserwowac jak zmiana
poszczegolnych parametréw, wigczajgc w to pole koloru wptywa na koncowy wyglad
ptomienia. Dokonujemy tego w menu réznorodnosci (Miscellaneous) poprzez
uaktywnienie przycisku podgladu koloru (Preview Color Fractal).
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Jak mozesz zauwazy¢ pojawia sie mate okienko przedstawiajgce efekt aktualnych
ustawien - zdjecie ponize;j :

Pagveew liacial [

Wiaczenie opcji automatycznego uaktualnienia (Automatic Update) powoduje
uaktualnienie powyzszego okna w momencie wprowadzania zmian. Jesli wolisz,
mozesz uzywac opcji manualnego uaktualniania (Manual Update) ptomieni, musisz
tylko pamietac o tym, ze aby zmiana parametréw odniosta skutek nalezy nacisng¢
przycisk Update. Dostepna jest rowniez mozliwo$¢ zmiany koloru tta naszego okna
pogladowego, musimy jedynie nacisng¢ na nim przyciskiem myszki. Kolor ten
uzywany jest jedynie dla naszego podgladu. Podczas renderingu kolor ten nie
wptywa ani na tto, ani tez na kolor ptomieni. Dostepna jest rowniez mozliwosc¢
skalowania okna pogladowego, tak aby odpowiadato ono naszym wymaganiom.
Sadze, ze wyjasnitem wszystko odnosnie podgladu ptomieni. Teraz poswiece
pare stow na temat fraktali uzywanych w Phoenixie. Dwoma gtownymi sg fraktale
znieksztatcenia (Distortion Fractals) oraz fraktale koloru (Color Fractals).Fraktale
znieksztatcenia kontrolujg strzepiastosc, przemieszczenie oraz wygiecie ptomieni za$
fraktale koloru kontrolujg kolor wnetrza kazdego ptomienia - zdjecie ponizej :
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Gtéwnych ustawien kontrolujgcych fraktale koloru dokonujemy w grupie parametréw
Color Fractals w menu fraktali (Fractals) - zdjecie ponizej :
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Bardzo dokfadnych ustawienh mozemy dokona¢ w menu Color Fractal Mapping
zawierajgcego pary parametrow, z ktorego kazdy kontroluje jaki wyglad bedzie miat
ptomien na poczatku a jaki na koncu. Otworz okno podgladu ptomienia (omdéwione
powyzej) w celu zorientowania sie jaki efekt przynoszg zmiany poszczegolnych
parametréw. Musze Cie jednak ostrzec, ze efekty zmian niektorych z nich nie bedag
miaty skutku - odnoszg sie bowiem tylko do przestrzeni tréjwymiarowej 3D. Dla
przyktadu szerokos¢ ptomienia (Flame Width) jest parametrem kontrolujgcym
szerokos¢ naszego ptomienia i odnosi sie jedynie do przestrzeni 3D, co oznacza, ze
chocbys nie wiem jak zmieniat ten parametr to i tak okno pogladowe nie zmieni
swego wygladu. Aby zobaczy¢ wprowadzone zmiany bedziesz musiat zrenderowac
SWojg scene. A to wtasnie jest rzecz, ktdrg zamierzamy w tej chwili wykonac.
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Zataduj plik Phoenix_S04_01.max i wyrenderuj scene korzystajac z
perspektywicznego okna widokowego - zdjecie ponize;j :

Otworz nastepnie wspomniane wczesniej menu o nazwie Color Fractal Mapping i
ustaw warto$¢ szerokosci ptomienia (Flame Width) na poczatku (At Start Of Flame)
na 8 a na koncu (At End Of Flame) na 4.
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Wyrenderuj nastepnie scene - zdjecie ponizej :

Chyba rozumiesz o czym mowitem. Pobawmy sie troche kolorami. Uaktywnij okno
podgladu ptomienia oraz menu wygladu (Appearance), w ktérym znajduje sie pole
koloru. Powinienes$ zauwazy¢ pare przyciskdw nazywajacych sie Show Colors For
Light (pokaz kolory dla swiatta) - emitowanego (Emitted) oraz pochtonietego
(Subtracted) - zdjecie ponize;j :
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Jest to opcja, ktorg celowo pominagtem w poprzednich rozdziatach - aktualnie
posiadamy dwa pola koloru - emitowane oraz pochtoniete. Poprzez te dwa przyciski
dokonujemy wyboru, ktoéra z nich ma by¢ pokazywana. Jak same nazwy wskazujg
pole koloru emitowanego kontroluje emisje swiatta z ptomieni, pochtonietego zas,
Swiatta pochtonietego ze sceny. Oznacza to, ze Phoenix nie tylko emituje swiatto
lecz réwniez pochtania je ze srodowiska.

Poeksperymentujmy wiec z ustawieniami koloréw. Nacisnij przycisk Emitted, pole
koloru powinno wygladac jak na ponizszym zdjeciu :

Nacisnij prawym przyciskiem myszy na drugim poziomym wezle i ustaw nastepnie
kolor na niebieski. Zréb to samo z trzecim weztem. Pole koloru powinno wygladac
teraz jak ilustruje ponizsze zdjecie :
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Po przeprowadzeniu renderingu perspektywicznego okna widokowego powinienes$
otrzymac cos$ w tym rodzaju :

Sprobujmy nastepnie sprawi¢ aby nasz ptomien wygladat na bardziej “wydrazony”.
Mozemy tego dokonac poprzez Scisniecie koloru emitowanego oraz nadanie
poszerzenie czarnego srodka. Przesun poziome wezly na prawo a pionowe na samg
gore - zdjecie ponizej :
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Nastepnie dodaj nowe poziome oraz pionowe wezty, ktore domysinie bedg miaty
kolor czarny - zdjecie ponize;j :

Wyrenderuj scene - powinienes$ uzyskac efekt przedstawiony ponizej :
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Jak widzisz osiggnelismy zamierzony efekt. Przejdzmy do animowania kolorow. Jest
to catkiem proste. Przejdz do klatki 50 i uaktywnij przycisk animowania (Animate).
Ustaw kolor trzeciego oraz czwartego poziomego wezta na wartosci: R: 0, G : 150,
B : 255. Powinienes otrzymac cos takiego :

Zauwaz, ze kwadraciki reprezentujgce wezty zabarwity sie na czerwono. Przejdz
nastepnie do klatki 100 i ustaw kolor trzeciego oraz czwartego poziomego wezta na
wartosci : R : 255, G : 100, B : 0. Pole koloru powinno wygladac jak ponizej :
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Wyrenderuj nastepnie klatke 50 oraz 100. Powinienes otrzymacé nastepujacy efekt :
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Powracamy do animowania, i zmieniamy wartos¢ parametru ilosci ptomieni na 5.
Renderujemy nastepnie catg sekwencje. Nie wiem jak Tobie ale mi sie bardzo
podoba ten maty ogien, ktory wtasnie wskrzesiliSmy.

Powodzenia

Wszelkie pytania, zastrzezenia oraz uwagi prosze kierowaé pod : sabat@zse.edu.pl

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

Strona 26 z 26




