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Zawiera OVD

Kompendium wiedzy o jednym z najpotezniejszych narzedzi dla grafikow 3D

* Poznaj interfejs uzytkownika, nowe narzedzia i metody modelowania

o Utworz ztozone modele i zaaranzuj scene animacji

e Zdefiniuj materiaty i tekstury, korzystajac z nowych sposobéw mapowania

* Wykorzystaj zaawansowane techniki animowania obiektow

» Wykonaj renderingi prébne i finalne
3ds Max to aplikacja do tworzenia grafiki i animacji trojwymiarowej, ktéra stata sie
niemal legenda w Swiecie grafikow i animatorow komputerowych. Juz pierwsza jego
wersja, bedaca nastepca ,,dosowego” 3D Studio zyskata ogromna popularno$¢ wsrdd
specjalistow zajmujacych sie efektami wizualnymi. Doskonate narzedzia programu 3ds
Max obstuguja kazdy etap procesu tworzenia realistycznych animacji — modelowanie,
kompozycje sceny, teksturowanie, animowanie, rendering i postprodukcje. Dzi$ 3ds
Max jest podstawowym instrumentem wielu znanych firm produkcyjnych, a efekty jego
dziatania mozemy podziwia¢ miedzy innymi w reklamach i produkcjach filmowych —
zaréwno tych komercyjnych, realizowanych przy ogromnych budzetach i z wielkim
rozmachem, jak i tych mniejszych, tworzonych przez amatoréw dysponujacych jedynie
wyobraznig i wiasnym komputerem.
Ksigzka ,3ds Max 8. Biblia” to wyczerpujacy zbidr informacii o tej uzytecznej aplikacii.
Czytajac ja, zyskasz wiedze, dzieki ktdrej wykreowanie kazdej, nawet najbardziej
ztozonej animacji komputerowej nie bedzie stanowito dla Ciebie najmniejszego
problemu. Poznasz interfejs uzytkownika programu i zobaczysz, jak dostosowywac go
do swoich potrzeb. Nauczysz sie korzysta¢ z narzedzi do tworzenia obiektéw, a takze
dowiesz sie, w jaki sposob zdefiniowa¢ dla nich materiaty i tekstury i przypisaé je oraz
jak roztozy¢ obiekty w scenie. Przeczytasz o technikach o$wietlania sceny, pracy
z wirtualnymi kamerami i sposobach animowania obiektéw. Opanujesz tajniki animacji
postaci, renderowania animacji i wprowadzania efektow specjalnych w procesie
postprodukciji. Znajdziesz takze opis tworzenia skryptdw z wykorzystaniem jezyka
MaxScript oraz instalowania modutéw dodatkowych (plug-ins) rozszerzajacych
mozliwosci programu.

Odkryj i ujarzmij potege 3ds Max 8
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Rozdziat 20.
Wiosy i siersc

W tym rozdziale:
¢ Podstawy modelowania wlosow,
¢ Wzrost wloséw i ustawianie ich parametrow,
¢ Stylizacja wlosow,

¢ Wiaczanie dynamiki ruchu wlosow.

Chciatem zacza¢ ten rozdziat od stwierdzenia, ze ,.tyse jest pigkne”. Wzigto si¢ ono stad,
ze jeden z moich bliskich krewnych, gdy zauwazyt u siebie oznaki tysienia, zdecydowat
si¢ ogoli¢ sobie glowe catkowicie na tyso. Jednak po obejrzeniu wielu modeli, ktére z po-
wodu braku w Maksie odpowiedniego modutu dodatkowego, modelujacego fryzury pozo-
staly tyse, mogg powiedzie¢ tez, ze ,,tyse jest nudne”.

Obecnie Max oferuje mozliwos¢ modelowania fryzur i sier$ci. Spodziewam sig wige, ze
dzigki temu prace korzystajacych z niego artystow, w tym moje, nabiora realizmu.

Podstawy modelowania wiosow

Cho¢ tytut tego podrozdziatu, brzmi jak cytat z przewodnika dla fryzjerow, to jednak chodzi
tu o unikalne zdolnos$ci Maksa w zakresie modelowania fryzur, ktére wymagaja pewnych
wyjasnien. Whosy, podobnie jak systemy czasteczkowe, to zbiory tysigcy matych elemen-
tow, ktore pozbawione nalezytego sterowania bytyby w stanie zmusi¢ do poddania si¢ nawet
najpot¢zniejszy komputer.

W Maksie wlosy nie wystepuja jako obiekty geometryczne, ale naktadane sa na obiekty
w scenie jako oddzielny modyfikator. Taki poziom oddzielenia pozwala modelowanym
fryzurom zachowac niezalezno$¢ w zakresie geometrii oraz umozliwia bardzo tatwe ich
usuwanie, oprocz tego zapobiega problemom z wyswietlaniem sceny w oknach widoko-
wych. Modyfikator Hair and Fur jest modyfikatorem typu World-Space (WSM), co ozna-
cza, ze nakladany jest przy uzyciu wspotrzednych globalnych sceny, a nie lokalnych.

Drugi element systemu Hair and Fur to specjalny efekt renderingu, ktéry umozliwia ren-
derowanie wlosow. Efekt 6w naktadany jest i konfigurowany automatycznie, po nalozeniu
modyfikatora na obiekt. To powoduje, Ze scena, w ktorej go zastosowano, jest renderowana
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w dwoch fazach. Najpierw renderowana jest geometria wszystkich obiektow pozbawionych
wlosow, a pdzniej same wilosy.

Inne podobienstwo do systemow czasteczkowych polega na tym, ze w charakterze wlosow
mozna stosowa¢ klonowane obiekty geometryczne. Dzigki temu mozliwe jest np. utworze-
nie modelu glowy, z ktdrej wyrasta¢ beda patyki zamiast wtosow.

Praca z obiektami wiosow

Natozenie wloséw na obiekt jest bardzo proste i ogranicza si¢ do wybrania modyfikatora
Hair and Fur WSM poleceniem Modifiers/Hair and Fur/Hair and Fur WSM. Po natozeniu
modyfikatora na obiekt mozesz zmienia¢ wlasciwosci wlosow, modyfikujac parametry na
panelu Modify.

Porastanie wiosami

9 3
D

b7 S G=a[EY 4 P OVIBB[RE Ow B

Wilosy moga porasta¢ dowolne powierzchnie geometryczne, w tym splajny. Wystarczy
przypisa¢ obiektowi modyfikator Hair and Fur WSM. Po jego pierwszym natozeniu wilo-
sami pokrywana jest cata powierzchnia wyselekcjonowanego obiektu. Na rysunku 20.1
przedstawiono efekty natozenia modyfikatora Hair and Fur na r6znego typu obickty.

Views Cieate Modifiers Character reactor  Animation Graph Editis  Rendering  Customize MAXSciipt  Help

I%“‘?&l"" Sh Riife [0 A S0 40 A o ol _Zlamo
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o, ) -

Rysunek 20.1. Modyfikator Hair and Fur mozna naktadac na obiekty geometryczne
dowolnego rodzaju, w tym obiekty parametryczne, powierzchnie sklejane oraz splajny
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Jesli zechcesz zdecydowac doktadnie, ktore miejsca obiektu maja pokrywa¢ wlosy, mozesz
uzy¢ techniki selekeji podobiektow, korzystajac z kontrolek w rolecie Selection. Dostep-
nymi typami podobicktow sa $cianki (Face), wielokaty (Polygon) oraz elementy (Element).
Po wyselekcjonowaniu podobiektu nalezy klikna¢ przycisk Update Selection, by ogra-
niczy¢ obszar pokrycia wlosami.

Roleta Display zapewnia dostgp do ustawien sterujacych liczba wloséw wyswietlanych
w oknach widokowych. Mozesz tu wybra¢ opcj¢ wyswietlania prowadnic (Guide Hairs)
i wlosow ,,wlasciwych”, a takze wybra¢ ich kolory. Mozesz tez procentowo (Percentage)
okresli¢ liczbg wlosow wyswietlanych w oknie widokowym, w odniesieniu do wartosci
Max Hairs. Na rysunku 20.2 zaprezentowano brod¢ wymodelowana na twarzy mezczyzny.
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Rysunek 20.2. Zaznaczajac podobiekty, mozesz precyzyjnie wyznaczac miejsca pokryte wtosami

Natozenie ,,owlosienia” na pojedynczy splajn nie powoduje pojawienia si¢ na nim wtosow.
Jesli jednak modyfikator zostanie natozony na kilka splajnéw, bedacych czgéciami tego
samego obicktu Editable Spline, wowczas powierzchnia owlosienia jest interpolowana
pomigdzy poszczegolnymi splajnami w takiej kolejnosci, w jakiej splajny byty przytaczane.

W oknach widokowych wyswietlana jest tylko czg$¢ wlosow. Aby zobaczy¢ je wszystkie,
nalezy wyrenderowa¢ sceng. Na rysunku 20.3 mozna zobaczy¢ rezultaty renderowania
obiektow przedstawionych na rysunku 20.1.
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Rysunek 20.3. & Perspective, frame 0 (1:1) Eakd

Petna gestosc¢
wlosow jest widoczna
po wyrenderowaniu

sceny

R [oe]o 0 & X [oomm =[]

Definiowanie wiasciwosci witosow

Ostrzezenie

Wyglad wloséw mozna zmienia¢ za pomoca kilku rolet. Roleta General Parameters obej-
muje kontrolki liczby wlosow (Hair Count), gestosci (Density), skali (Scale), dtugosci
przycigcia (Cut Length) oraz grubosci (Thickness). Wartos¢ Hair Count okresla catkowita
liczbe wlosow wymodelowanych dla danej geometrii. Parametr Hair Passes wyznacza
liczbg przebiegéw renderingu, co ma na celu ustalenie przezroczysto$ci wlosow. Im jego
wartos$¢ jest wyzsza, tym wlosy wygladaja na ciensze. Warto$¢ Rand Scale czyni wyglad
wloséw bardziej naturalnym poprzez losowe skalowanie okreslonego ich odsetka. Przy-
ciski widoczne z prawej strony kontrolek parametréw pozwalaja przypisywac poszcze-
g6lnym wlasciwosSciom mapy materialow.

Chociaz wartos¢ Hair Count moze by¢ ogromna, to jednak duza liczba elementéw
tworzacych model fryzury wydtuza czas renderingu i moze znaczgco spowolnié
dziatanie systemu.

Roleta Material Parameters obejmuje ustawienia kolorow na czubkach i u nasady wio-
s6w. Dostepne sa tu rowniez kontrolki odchylen barwy (Hue Variation) i wartosci (Value
Variation), a takze dodawania wlosow zmutowanych. Kontrolki Hue Variation i Value
Variation pozwalaja okresla¢ procentowe odchylenia barwy wlosow od wybranego ko-
loru, co umozliwia uzyskanie bardziej naturalnych efektow. Kontrolka wspotczynnika pro-
centowego Mutant wyznacza odsetek wtosow odbarwionych, np. siwych.

Dostepne sa takze rolety sterujace skreceniem (Frizz) i zatamaniami (Kink) wloséw oraz
ich faczeniem w pasma (Multi-Strand). Ustawienia Frizz sprawiaja, ze wlosy skrgcajq sig¢
na czubkach badz u nasady, a parametry Kink nadaja wlosom ksztalt zygzakowaty. Z kolei
za pomoca kontrolek Multi-Strand mozna taczy¢é wlosy w grupy przypominajace kepy
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trawy. Na rysunku 20.4 przedstawiono cztery kule, z ktorych pierwsza pokryta jest wo-
sami z normalnymi ustawieniami, za§ w trzech pozostatych przypadkach zmienione zostaly
parametry Frizz, Kink oraz Multi-Strand.

Rysunek 20.4. G Perspective, frame 0 (1:1) S]]
Zmiana Rak|e/ee © 8 X [Fesame ][ ]

wfasciwosci wtosow
moze w bardzo duzym
stopniu wptynac

na ich wyglad

Cwiczenie: Pokrywanie dinozaura wiosami

Wiem, ze dinozaury byly gadami i raczej nie mialy siersci. Gdyby ja jednak posiadaty, by¢
moze udatoby im si¢ przetrwaé epoke lodowcowa. W ¢wiczeniu tym pokryjesz model dino-
zaura sierscia.

Aby pokry¢ sierscia model dinozaura, wykonaj nastepujace czynnosci:
1. Otworz plik Fuzzy dinosaur.max, znajdujacy si¢ w katalogu Chap 20 na ptycie DVD.
Plik ten zawiera model dinozaura przygotowany przez Viewpoint Datalabs.

2. Zaznacz powierzchnig skory dinozaura i wybierz polecenie Modifiers/Hair
and Fur/Hair and Fur WSM, by natozy¢ modyfikator Hair and Fur na obiekt.

3. Otworz panel Modify i wlacz tryb podobiektu Face, klikajac odpowiednia ikong
w rolecie Selection. Nastepnie zaznacz wszystkie wielokatne Scianki tworzace
ciato dinozaura, usuwajac zaznaczenie konczyn i tba. Kliknij przycisk Update
Selection w rolecie Selection, co spowoduje, ze siers¢ pokryje wyltacznie tutow
zwierzecia.

4. Przejdz do rolety General Parameters 1 ustaw warto$¢ Hair Count na 100000,
a Scale na 10.

Na rysunku 20.5 zaprezentowano owlosionego dinozaura.
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Rysunek 20.5. B Perspective. frame 0 {1:1) SE)
Wiosami mozna Rak|e/ee © 8 X [Fesame ][ ]

pokrywac zaréwno
cate obiekty, jak tez
wyselekcjonowane
podobiekty

Stylizowanie wtosow

Nie wszystkie natozone wlosy sa widoczne w oknach widokowych, ale korzystajac z para-
metrow dostgpnych w rolecie Display, mozesz okresli¢, jaki ich odsetek ma by¢ wyswie-
tlany, a takze wilaczy¢ wyswietlanie prowadnic wlosow. Prowadnice te wyznaczaja pozycje
wtosow sasiednich. Prowadnice wyprowadzane sa z kazdego wierzcholtka przylaczonego
obiektu i domys$lnie maja kolor z6tty. Domys$lnym kolorem wloséw prezentowanych
w oknie widokowym jest czerwony. Kolory te takze mozna zmieni¢ w rolecie Display.

Prowadnice utatwiaja stylizowanie, czesanie i szczotkowanie wloséw. Regulujac ulozenie
prowadnic, mozesz decydowaé o wygladzie fryzury.

/ Gdy modyfikator Hair and Fur jest natozony na zbidr splajnéw, wéwczas zadne prowadnice
Uwags nie sa tworzone, albowiem ich funkcje petnig same splajny.

-

Korzystanie z interfejsu Style

Wyglad wlosow mozna modyfikowaé nie tylko za pomoca kontrolek w roletach wia-
sciwosci, ale tez przy uzyciu rozmaitych narzedzi stylizujacych. Narzegdzia te dostgpne sa
w rolecie Tools. Przycisk Style Hair otwiera okno Style, przedstawione na rysunku 20.6.

";& Nacisniecie klawisza D powoduje zmiane szybkosci i jakosci wySwietlania obrazu

% w oknie Style.
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Rysunek 20.6.
Okno Style wyswietla
podglad obiektu
pokrytego wtosami

i udostepnia narzedzia
do zaznaczania,
szczotkowania i edycji
wlosow

Wzdhiz dolnej krawedzi okna widoczny jest dlugi rzad przyciskow. Ich dzialanie opisane
jest w tabeli 20.1. Obiekt wyswietlany w oknie mozna przesuwac, powigkszaé i obracac
przy uzyciu standardowych polecen Maksa — §rodkowy przycisk myszy pozwala prze-
mieszczaé obiekt lub obracag, jesli wspotpracuje z klawiszem Alt. Z kolei jednoczesne
wecisnigcie klawiszy Crrl 1 Alt powoduje, ze przycisk ten dziata jak kontrolka powigk-
szania obrazu. Rozmiar szczotki mozna ustawia¢ interaktywnie, wciskajac klawisz B i prze-

ciagajac myszg.

Tabela 20.1. Przyciski sterowania w oknie Style

Nazwa

Opis

Select by Hair Ends (H)

Zaznacza koncowe wierzcholki w chwili przeciagania mysza
nad wlosami.

Select the Whole Strand (J)

Zaznacza wszystkie wierzchotki pasm wtosow w chwili
przeciagania mysza.

Select any Hair Vertex (K)

-
N
<
<]
=
=

Zaznacza wskazane wierzcholki.

L1 Select any Hair Strand Selekcjonuje cate wlosy poprzez zaznaczenie wierzchotkow
L by its Root (L) u ich nasady.
. Brush Mode Przesuwa wszystkie wlosy w kierunku ruchu szczotki.
Opuszczenie tego trybu nastgpuje po nacisnigciu klawisza Esc.
n Drag Mode Przeciaga wszystkie wlosy w kierunku ruchu szczotki.
Opuszczenie tego trybu nastgpuje po nacisnigeiu klawisza Esc.
Shake Mode Powoduje, ze wszystkie zaznaczone wlosy opadaja w dot

na skutek dziatania grawitacji. Opuszczenie tego trybu
nastgpuje po nacisnigciu klawisza Esc
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Tabela 20.1. Przyciski sterowania w oknie Style — cigg dalszy

Przycisk

Nazwa

Opis

Translate Selection

Przesuwa wszystkie prowadnice w kierunku ruchu szczotki.

Stand Hair Selection Up

Ustawia pionowo wszystkie zaznaczone prowadnice.

Puff Roots Out on Selected

Wprowadza niewielkie odchylenia u nasad wszystkich

ud
I
54
) )

%

Hairs zaznaczonych prowadnic.

Clump Selected Hair Pociaga wszystkie zaznaczone prowadnice w kierunku
Together $rodka szczotki.

(prawy przycisk myszy)

Rotate Selected Hair Obraca i skrgca zaznaczone prowadnice wokot srodka

about Cursor

szczotki.

it

Scale Selected Hair

Zmienia skalg zaznaczonych wtoséw odpowiednio
do ruchow szczotki.

Invert Selection (Ctri+I)

Zaznacza niezaznaczone wierzcholki i na odwrot.

Zoom Extents Select (Z)

Wyswietla zaznaczone wierzchotki w powigkszeniu.

g |

Zoom Extents
(klawisz spacji)

Wyswietla caty obiekt w powigkszeniu.

S

Hide Selection (-)

Ukrywa zaznaczone wierzchotki.

Unhide All ()

Przywraca wy$wietlanie ukrytych wierzchotkéw.

Preview Hair

Renderuje podglad biezacego obiektu. Aby wyjs¢ z trybu
podgladu, nalezy uzy¢ klawisza Esc.

SReE

Toggle Collision Wiacza i wylacza obstugg kolizji wlosow.
Pop Zero Sided Hairs Wydtuza wszystkie wlosy o zerowej dtugosci wzdhuz
Along Surface Normals wektorow normalnych powierzchni.

Pop Selected Hairs Out
Along Surface Normals

Wydtuza wszystkie zaznaczone wlosy wzdtuz wektorow
normalnych powierzchni.

¥ -

Lock Selected Vertices

Blokuje zaznaczone wierzchotki, w efekcie czego nie mozna
ich przesuwac¢ zadnym narzgdziem.

=

Unlock Vertices

Odblokowuje zablokowane wierzchotki.

ail

Attenuate the Hair Length

Skaluje wlosy odpowiednio do wielko$ci wielokata.
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Tabela 20.1. Przyciski sterowania w oknie Style — cigg dalszy

Przycisk  Nazwa Opis

A Cut Hair (C) Przycina wlosy, skracajac je.

'_E Comb Away from Camera Zaczesuje wlosy w glab widoku z biezacej kamery.
ﬁ Recomb (R) Zaczesuje wlosy w dot.

™ Undo (Ctri+Z) Cofa ostatnia operacje.

DOME!! Finished, Close Window Zamyka okno Style.

Korzystanie z profilow

Jesli dysponujesz specyficznymi ustawieniami parametrow, tworzacymi unikalng fryzurg,
ktdra bardzo przypadta Ci do gustu, wowczas mozesz je zachowac, klikajac przycisk Save
Presets w rolecie Tools. Profile fryzur sa zapisywane wraz z wyrenderowanymi probkami,
wyswietlanymi w oknie dialogowym Hair and Fur Presets, zaprezentowanym na rysunku
20.7. Aby zastosowa¢ wybrany profil do biezacego obiektu, wystarczy dwukrotnie klikna¢
jego probke.

(3 Hair and Fur presets &

Defaut |

clumpy-wet-brown. ... tall straw tall grass semi-clumpy-brow...  sandyblond shp

redstraight.shp redscraggle.shp platnumblond.shp mehulkaaaar.shp Long blonde.shp

lint. shp fuzzybrown. shp fuzzy-brovwin. shp fro.shp

Rysunek 20.7. Okno dialogowe Hair and Fur Presets prezentuje miniaturki dostepnych profilow

Mozna tez, oprocz profilow, wykorzystywaé fryzury utworzone poprzez stylizowanie wto-
sow, kopiujac je i wklejajac na inne obiekty pokryte wlosami.
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Klonowanie wtosow

Rysunek 20.8.
Wszystkie wtosy

na gfowie pana
Zapatczanego zostaty
zastgpione klonami
obiektu zapatki

Domyslne modele wltosow wygladaja §wietnie, jesli jednak zechcesz zastapié splajny sklo-
nowanymi obiektami geometrycznymi, mozesz to zrobi¢ za pomocg przycisku Pick
w sekcji Instance Node rolety Tools. Przycisk X widniejacy z prawej strony przycisku
Pick stuzy do usuwania klonu. Na rysunku 20.8 zaprezentowano $mieszny model glowy,
pokryty zapatkami jako klonami wlosow.

Peispactive. frame 0 (1:1) B[]

R (ee/e ¢ & X [FeBiohs [ |

Przed zaznaczeniem klonowanego obiektu nalezy sprawdzi¢ ustawienie wartosci Hair
Count. Ztozone obiekty mozna klonowac tylko w iloSciach zapewniajgcych utrzymanie
kontroli nad scena.

Dynamika wiosow

Mozliwo$¢ stylizowania wlosow to wspaniata funkcja, ale czy nie zdarzyto Ci sig, ze po
wyjsciu z salonu fryzjerskiego pozwolites, by ostatecznie to wiatr uksztaltowal Twoja
fryzure? Roleta Dynamics modyfikatora Hair and Fur umozliwia definiowanie specyficz-
nych sit ksztattujacych utozenie wtoséw.

Ustawienia wiasciwosci

Aby uaktywni¢ funkcj¢ dynamiki wtoséw, wystarczy zdefiniowaé zaledwie kilka wta-
sciwosci. Roleta Dynamics zawiera kontrolki grawitacji (Gravity), sztywnosci (Stiffness),
utrzymania nasady (Root Hold) oraz zamoknigcia (Dampen). Whasciwosci te decyduja
o tym, jak wlosy zachowuja si¢ w reakcji na sity dziatajace w otoczeniu.
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Uaktywnianie sit

Oproécz wszedobylskiej grawitacji, mozesz uaktywni¢ funkcje sterowania zderzeniami
wlosow z innymi obiektami w scenie. Aby uwzgledni¢ obiekt w obliczeniach kolizyjnych,
kliknij przycisk Add i zaznacz nowy obiekt. Lista External Forces umozliwia wprowadzenie
,,do gry” dodatkowych pdl sit, np. wiatru (Wind).

Uruchamianie symulacji

Po zdefiniowaniu wszystkich wtasciwosci i sit oddziatujacych na wlosy mozesz spraw-
dzi¢ sposob ich interakcji z obiektem, przeciagajac go w oknie widokowym. Aby jednak
symulacja zadziatata, musisz wiaczy¢ opcje Live. Jezeli cheiatbys zarejestrowaé dynamiczna
symulacje, musisz najpierw wskaza¢ plik Stat, klikajac przycisk znajdujacy sig¢ z prawe;j
strony sekcji Stat File. Po wskazaniu pliku kliknij przycisk Run w sekcji Simulation, a uru-
chomisz proces obliczeniowy. Pola Start i End pozwalaja okres$li¢ zakres symulacji.

Podsumowanie

Modyfikator Hair and Fur pozwala pokrywac obiekty w scenie wlosami. Modyfikujac
rozmaite parametry w roletach, mozesz definiowac ich typ i wyglad.

W rozdziale tym omoéwione zostaly nastgpujace tematy:
¢ porastanie wlosami i ustawianie wlasciwosci wltosow,
¢ stylizowanie wlosow i korzystanie z profilow,

¢ wlaczanie dynamiki wlosow.

W nastgpnym rozdziale dowiesz sig, jak stosowac system ubran, wyposazajac modele
w garderobg, ktora zachowuje si¢ w sposob naturalny.



