Jak wykonaé efekt odbicia oraz zatamania w Video Post ?

Tlumaczenie Marcin Sotbut. Tytuf oryginatu “Reflecting and refracting Video Post Effects”.

Ponizsza lekcja pokaze Ci jak tworzy¢ efekty odbicia (Reflecting) oraz zatamania
(Refracting) np dla rozbtyskéw soczewki (Lens Flares) lub tez dla promieniowania (Glow)
w Video Post programu 3D Studio Max. Techniki ukazane ponizej mogg by¢ uzywane z
powodzeniem w potaczeniu z innymi efektami dostepnymi przy uzyciu Video Post.
Zapamietaj, ze jedynie efekty zastosowane przy uzyciu kanatowego efektu materiatu
(Material Effect Channel) mogq zosta¢ poddane odbiciu (Reflection) badz tez zatamaniu
(Refraction).

Odbijanie rozblyskéw soczewki.

Pytanie jak wykonac¢ renderowane odbicie rozbtyskow soczewki jest jednym z
najczesciej zadawanych. Efekt, o ktérym mowa nigdy nie wystepuje w naturze, ale pomimo
to wielu ludzi stara sie to wykonad.

Rozbtyski stworzone w standardowym pluginie 3D Studio Max R2 o nazwie LensFX
nie mogg by¢ odbijane. Lecz na pomoc przychodzi nam plugin o nazwie RealLensFlare
(RFL). Posiada on wiele wbudowanych interesujgacych funkcji (w poréwnaniu do LensFX),
miedzy innymi wtasnie mozliwos¢ tworzenia, z wykonanych przy pomocy tego plugina
rozbtyskdéw soczewki, efektow odbicia (Reflection), przy uzyciu kanatowego efektu materiatu
ID (Material Effect Channel). Inng interesujgca mozliwoscig jest opcja oswietlenia
(Highlight). Jest to opcja rozbtysku soczewki (LensFlare), ale stosowana do powierzchni
obiektu (Object Surface) o wystarczajaco jasnej teksturze. Ponizej przedstawiam jak
ustawic rozbtysk (Flare) przy uzyciu opcji oswietlenia (Highlight), w miejscu tradycyjnego
rozbtysku soczewki (LensFlare) :

W pierwszej kolejnosci musimy wykonac obiekt pozostawiajacy rozbtysk (Flare).
Musi to by¢ obiekt geometryczny, np. kula (Sphere). Obiekt powinien by¢ bardzo maty (im
mniejszy tym lepszy), lecz musi on by¢ widoczny na wyrenderowanym zdjeciu (wytacz opcje
pozostawiania cienia (Shadow Casting) przez nasz obiekt).

Nastepnie przygotujemy materiat dla naszej kuli (Sphere) : kolor rozproszenia
(Diffuse), otoczenia (Ambient) oraz odzwierciedlenia (Specular) ustawiamy na biafy
(mozesz zablokowa¢ powyzsze ustawienia w edytorze materiatow (Material Editor), aby nie
modyfikowac¢ go juz wiecej). Uzyj maksymalnej wartosci parametru samo oswietlenia (Self
llumination). Zmodyfikuj rowniez kanatowy efekt materiatu ID (Material Effect Channel) dla
naszej tekstury (ustaw wartos¢ 7).

Utworz w tej chwili jako obiekt pomocniczy (Helper Object) opcje oswietlenia
(RealLensFlare Highlight). Nadaj naszemu parametrowi nastepujace wartosci. W
ustawieniach gtéwnych (Global Settings) podwyzsz parametr minimalnej intensywnosci
(Min Intensity) do wartosci 1. Nie zapomnij réwniez ustawi¢ prawdziwej wartosci kanatu ID
(Channel), dla ktérego efekt bedzie zastosowany (musisz uzy¢ kanatu materiatu (Material
Channel)). Podstawowym filtrem opcji oswietlenia (Highlight) jest filtr gwiazd (Star Filter),
uaktywnij jeszcze kilka innych, aby stworzy¢ interesujacy efekt rozbtysku (Flare).

Page 1 of 4



Jest jeszcze jeden parametr, ktory powinienes odpowiednio ustawié, aby oswietlenie
(Highlight) zawsze byto na obiekcie. W ustawieniach RealLensFlare (sg one dostepne po
uaktywnieniu ikony renderowania (Render Icon) lub w oknie Video Post po dodaniu
zdarzenia (Add Event)). Musisz obnizy¢ warto$¢ opcji intensywnosci o$wietlenia elementu
(Highlight Face Intensity) do wartosci 0, w przeciwnym razie efekt oswietlenia (Highlight
Effect) nie bedzie widoczny wcale, lub bedzie widoczny jedynie przez kilka pierwszych
klatek animacji.
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Jesli chodzi o obiekty odbijajgce (Reflecting) rozbtyski (Flare), ich materiat musi
sktadac¢ sie z odbi¢ sledzacych promienie (Raytrace Reflection). Jedynie mapa sledzenia
promieni (Raytrace Map) oraz materiat sledzacy promienie (Raytrace Material) posiadajg
zdolnos¢ do odbijania kanatowego efektu materiatu (Material Effect Channel).

Obiekty posiadajace ptaskie lustro (Flat Mirror), zastosowane w miejscu odbi¢ (Reflection)
badz tez posiadajgce materiat $ledzacy promienie (Raytrace Material) zawierajacy nie
Sledzace promienie odbi¢ (Non Raytrace Reflection) nie bedg odbijaty efektow materiatu a
co za tym idzie rowniez filtry Video Post nie bedg dziataty.
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Jesli Twoje materialy (Materials) oraz ustawienia o$wietlenia (Highlight) sg w
porzadku, to rozbtysk powinien zosta¢ odbity podobnie jak na zdjeciu ponizej :

Promieniowanie zza przezroczystych obiektow.

Generalne zasady dostosowywania promieniowania (oraz innych efektéw Video
Post) zza przezroczystych obiektow sg takie same jak dla sytuacji opisanej powyzej. Lecz
tym razem nie bedziesz potrzebowat dodatkowych pluginéw - standardowy Lens Effect
Glow (umieszczony w 3D Studio Max R2) uzywa efektow kanatowych (Effect Channel),
wiec jesli zastosujemy go poprzez kanatowy efekt materiatu (Material Effect Channel)
moze by¢ on odbijany (Reflecting) oraz zatamywany (Refracting). Jesli zamierzasz uzyé
efektu promieniowania (Glow) zza przezroczystego obiektu (Transparent Object) musisz
uzy¢ mapy sledzacej promienie (Raytrace Map) lub materiatu sledzgcego promienie
(Raytrace Material). Zapamietaj, jesli zastosujesz mape zatamania cienkiej sciany (Thin
Wall Refraction Map) lub tez mape automatycznego ustawienia odbi¢ (Auto Reflection
Map) lub tez automatycznego zatamania $wiatta (Auto Refraction Map) dla opcji zalamania
(Refraction), nie zda to swego egzaminu przy uzyciu kanatowego efektu materiatu (Material
Effect Channel) ani tez efekty Video Post nie zostang przypisane do przezroczystych
obiektow (Transparent Object).

Gdy uzywamy standardowych materiatéw z przezroczystoscia (Transparency)
nalezy zwiekszy¢ nieprzezroczystos¢ wtasng (Opacity) materiatu do wartosci 100,
zastosowac¢ mape sledzenia promieni dla parametréw zatamania swiatta (Raytrace
Refraction) oraz ustali¢ odpowiednig warto$¢ mapy zatamania (Refracting Map Amount) -
jesli ustawimy warto$c 100 oznacza to, ze obiekt jest w 100% przejrzysty, jesli zas naszg
wartoscig bedzie 0, oznacza to brak przezroczystosci dla obiektu.

Podczas uzywania materiatu sledzacego promienie (Raytrace Material) dopasuj w
ustawieniach podstawowych (Basic Parameters) wartos¢ zatamania swiatta i pamietaj aby
wiaczy¢ sledzace promienie zatamania (Raytrace Refraction) w panelu kontroli $ledzenia
promieni (Raytrace Controls). W obu przypadkach bedziesz musiat dopasowac indeks
zatamania swiatta podczas sledzenia promieni (Raytrace Index Of Refraction, IOR).
Ustawienie to definiuje w jaki stopniu rozpraszane sg promienie podczas przechodzenia
przez sledzacy promienie przezroczysty obiekt (Raytrace Transparent Object). Jesli
chcesz aby Twoje promienie rozpraszaty sie w sposob prawidtowy ustaw te warto$c na 1,0.

Zastosuj nastepnie kilka efektow Video Post poprzez kanatowy efekt materiatu
(Material Effect Channel) i to wszystko.
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Ponizej przedstawiam Ci prosty przykfad zastosowania promieniowania (Glow) zza
przezroczystego obiektu (Transparent Object) :

Oswietlenie powierzchni wody.

Omowie krotko efekt, ktory widzisz na zdjeciu ponizej :

Uzytem do tego efektu opcji oswietlenia (RealLensFlare Highlight). Zdjecie te
zostato wykonane przy uzyciu automatycznego oswietlenia (Automatic Highlight), ale
mozemy ten sam efekt osiggna¢ poprzez zastosowanie opcji oswietlania (Lens Effect
Highlight) pluginu LensFX. Ustawienia oswietlenia (Highlight) sg prawie standardowe.
Przedstawiony powyzej efekt nie jest efektem odbitego rozblysku (Reflected Flare).

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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