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Niniejsza ksiazka, to ttumaczenie najnowszej pozycji znakomitego autora Dana Ablana,
ktéra w oryginale ukazafa sie pod tytutem ,Inside LightWave 7”. ,LightWave 7.
Vademecum profesjonalisty” jest ksiazka przeznaczong dla 0séb znajacych program

w stopniu co najmniej podstawowym. Na 600 stronach chyba nie mozna zamiesci¢
wiecej ciekawych i uzytecznych informacji. Na szczegdlng uwage zastuguja wszystkie
rozdziaty, wiec kazdy z pewnoscig znajdzie co$ dla siebie — chociazby rozwiazanie tak
czesto spotykanego w grafice 3D problemu utworzenia realistycznej gtowy, opis ruchow
w animacji tylko i wytacznie za pomoca expressions, kilkadziesiat stron na temat
animacji nieliniowej czy obszerne przedstawienie trzech najwazniejszych pluginéw

programu.
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Rozdziat 10.
Animacja czgsteczek
i owlosienia

Jedna z najbardziej cenionych zalet programu LightWave jest system animacji czaste-
czek. Particle FX, bo tak zostal nazwany, dostgpny jest w module Layout i moze by¢
uzyty w wielu rodzajach animacji, poczynajac od prostych iskier, przez dym, ptomienie,
licie na wietrze, na roju pszczot konczac. Oprocz systemu czasteczek uzytkownik ma
takze do dyspozycji rozszerzenie pozwalajace tworzy¢ owlosienie na obiektach — juz
te dwa pluginy warte sa ceny, jaka trzeba zaptaci¢ za program LightWave. Powyzsze
narzedzia umozliwiaja takze zaawansowana kontrolg nad efektem ich dziatania, widocz-
nym na obrazach i animacjach, ktérych bedziesz autorem.

Przeglad projektu

Ten rozdzial przedstawia zagadnienia zwiazane z animacjg czasteczek w LightWave. Naj-
pierw zostang omoéwione podstawy pracy, aby poznaé zasady integracji systemu Particle FX
i Layouta — przydzielisz powierzchni¢ czasteczkom, tworzac za pomoca HyperVoxels ba-
belki pokazane na rysunku 10.1. Nastgpnie nauczysz si¢ obshugi plugina SasLite, ktory jest
okrojong wersja rozszerzenia do tworzenia siersci i wlosow o nazwie Sasquatch autorstwa
Steve’a Worley’a. Przedstawimy sposob dodania podstawowej siersci do prostego obiektu
(m.in. powiemy, jak nada¢ wlosy réznym czgsciom ciala bohatera), a takze przepis na utwo-
rzenie pagorka pokrytego trawa. W tym rozdziale oméwimy:

B tworzenie animacji czasteczkowe;j,

dodawanie powierzchni czasteczkom za pomoca HyperVoxels,

]
m uzycie Clip Map w celu tatwej i szybkiej animacji babelkow,
m uzycie plugina SasLite do tworzenia trawiastego pagorka,

]

dodanie wtoséw do obiektu postaci.
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Rysunek 10.1. W tym rozdziale uzyjesz czasteczek, aby zrobi¢ animowane babelki i utworzysz trawe
za pomoca plugina SasLite

Czagsteczki w LightWave

Prawdopodobnie spotkales si¢ juz kiedy$ z okresleniem ,,czasteczki” lub particles, cho-
ciazby ogladajac w telewizji jaki$ program o efektach specjalnych w filmie. Animatorzy
w swojej pracy od lat uzywaja czasteczek, poniewaz pozwalaja one uzyskaé wiele inte-
resujacych efektow, na przyktad wode czy ogien, a takze umozliwiaja kontrolg nad duza
iloscia obiektow. Ale zanim na dobre wejdziesz w $wiat czasteczek, poswigé kilka minut,
aby dowiedzie¢ sig¢, w jaki sposob sa one zintegrowane z LightWave 7.

Tworzenie podstawowej sceny z animacjq czgsteczek

W tym rozdziale skorzystasz z systemu czasteczkowego zintegrowanego z modutem Layout
programu LightWave. Nie ma potrzeby, aby siggac po jakie$s dodatkowe rozszerzenia
albo drogie zewngtrzne systemy. System czasteczkowy zawarty w LightWave jest wy-
dajny i szybki, o czym za chwilg sam si¢ przekonasz.

Cwiczenie 10.1. Dodanie emitera

Czasteczki, aby egzystowaé w scenie, potrzebuja emitera pordwnywalnego z kranem, z kto-
rego wyptywa woda, czyli czasteczki. Rozne parametry, znajdujace si¢ w oknie ParticleFX,
pozwalaja ustawic¢ sposob wydobywania si¢ czasteczek z obiektu, ich ilos¢, szybkosé i wiele
innych cech ruchu. Emiterem moze takze by¢ dowolny obiekt, na przyktad wystrzeli-
wany w powietrze pocisk, gdzie czasteczki z dodanym efektem HyperVoxels moglyby
tworzy¢ za nim smuge dymu. Nie istnieje Zzadna reguta okreslajaca, kiedy stosowa¢ standar-
dowy emiter programu, a kiedy odpowiedni obiekt — zwykle dopiero w trakcie pracy
nad projektem podejmiesz decyzje.

W tym ¢wiczeniu nie utworzysz jeszcze zadnego konkretnego efektu czasteczkowego.
Natomiast dodasz do sceny emiter i zobaczysz, jak zmiana réznych jego parametrow
wplywa na wydobywajace si¢ z niego czasteczki.
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1. Otworz modut Layout programu LightWave — to wszystko, czego potrzebujesz
do przeprowadzenia éwiczenia.

2. Kliknij zaktadke Items i wybierz menu 4Add, a nastepnie podmenu PFX i opcje
Particle Emitter, co pokazano na rysunku 10.2. Gdy pojawi si¢ okno Add Particle
Emitter, mozesz zmieni¢ nazwe¢ emitera albo zwyczajnie pozostawic standardowa
emitter (patrz rysunek 10.3).

Rysunek 10.2.

Emiter czgstek
dodajemy

w taki sam sposob
Jjak obiekt zerowy (null),
obiekty 3D, Swiatta itp.
Ponadto oprocz
Particle Emitter
mozesz dodac Wind
Effector, Gravity
Effector czy Collision
Effector, ktore znajduja
sie w menu Add

w zaktadce Items

Rysunek 10.3.
Kiedy emiter zostat
juz wybrany, mozesz
Zmienic jego nazwe

Po dodaniu emitera zobaczysz siatke szescianu w widoku Layouta, co pokazano
na rysunku 10.4.

3. Na linii czasu w prawym dolnym rogu interfejsu ustaw dtugo$¢ animacji na 200.
4. Wiacz opcje Auto Key, klikajac przycisk ponizej linii czasu.

5. Nacisnij klawisz o, aby otworzy¢ zakladke General Options w oknie Preferences.
Upewnij sig, czy belka opcji Auto Key Create jest w pozycji Modified Channels.
Klawisz Auto Key znajdujacy si¢ bezposrednio w interfejsie Layouta bedzie si¢
zachowywal jak pilot, ktory zdalnie wiacza i wytacza opcje Auto Key Create
Modified Channels. Zamknij okno Preferences.

6. Sprawdz, czy obecnie aktywnym elementem sceny jest emiter. Nacisnij klawisz ¢
(skrot do narzedzia Move).

7. Nacis$nij przycisk Play i poruszaj emiterem w widoku podgladu. Czasteczki
wydobywaja si¢ z emitera (patrz rysunek 10.5).

Zauwaz, ze podczas przemieszczania emitera czasteczki wydobywaja si¢ z niego w réz-
nych kierunkach. Warto z tego skorzysta¢ przy tworzeniu iskier, mokrych wlosow, pytu
i podobnych efektéw. Jednoczesnie brakuje kontroli nad tymi czasteczkami, wigc przejdz
do nastgpnego ¢wiczenia, aby dowiedzie¢ sig, w jaki sposob mozna panowac nad ruchem
emitera.
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Rysunek 10.5. Korzystajac z opcji Auto Key Create ustawionej na Modified Channels, mozesz nagra¢
ruch w czasie rzeczywistym w Layout. Poruszanie emiterem zmienia kierunek ruchu wydobywajacych
sie z niego czgstek
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Cwiczenie 10.2. Kontrolowanie emitera

Nie musisz zawsze wprawiac¢ emitera w ruch, aby zobaczy¢ poruszajace si¢ czasteczki.
One moga si¢ takze przemieszcza¢ niezaleznie od emitera i to na kilka réznych sposobow.
To éwiczenie wyjasnia, jak utworzy¢ strumienie czasteczek, ktorymi mozna symulowaé
wodg z fontanny, tryskajace szyby naftowe czy dym.

1. Wybierz opcj¢ Clear Scene z menu File gléownego ekranu Layouta.

2. Z zaktadki Items wybierz Add, nastgpnie PFX i Add Particle Emitter. Kiedy pojawi
si¢ okno Add Particle Emitter, zmien nazwe emitera na Fountain.

— g Jezeli operacje dodania emitera wykonasz zbyt szybko i zapomnisz zmieni¢ jego nazwe,
' i to nie prébuj przeprowadzi¢ catego éwiczenia od poczatku. Wystarczy po prostu z zaktadki
Items wybraé opcje Replace i z jej menu Rename Current Item, aby zmieni¢ nazwe

aktywnego elementu sceny.

3. Przejdz do zaktadki Scene i wybierz opcje FX Property z grupy Dynamics, jak
pokazano na rysunku 10.6.

Rysunek 10.6.

W Layout grupa
Dynamics w zaktadce
Scene jest zbiorem
opcji odpowiedzialnych
za kontrole efektow
czgsteczkowych.
Okno narzedzia
FX_Property, nazwane
ParticleFX Emitter,
zawiera wszystkie
opcje odpowiedzialne
za charakterystyke

' N 1m 4|
emitera czgsteczek Fosti . BT o]

174 000 [0

4. Przesun okno ParticleFX Emitter do krawedzi interfejsu Layouta, aby widziec
aktywny emiter w scenie. Ustaw ostatnig klatke animacji na 300.

5. Nacisnij w Layout przycisk Play (klawisz ze strzatka w prawo) i zacznij
dostosowywac charakterystyke czasteczek. To, co obecnie widzisz w widoku
programu, przypomina prazenie kukurydzy — coraz wigcej czasteczek pojawia
si¢ W zarysie emitera.

6. W oknie ParticleFX Emitter kliknij zaktadk¢ Motion i ustaw warto§¢ parametru
Vector Y na 2.5, tak jak na rysunku 10.7.

7. Zauwaz, ze po wpisaniu wartosci pozycje czasteczek zostaly uaktualnione w Layout.
Przytrzymujac klawisz myszy nad przyciskiem ze strzatkami i przesuwajac ja
w prawo lub w lewo, mozesz interaktywnie dobra¢ odpowiednia wartos¢. Zapoznaj
si¢ jeszcze ze znaczeniem parametrow Vector X i Z, aby zobaczy¢, jak czasteczki
reaguja na ich zmiane.
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Rysunek 10.7. Parametr Vector dla emitera w oknie ParticleFX Emitter odpowiada za ruch czasteczek
wosiach X, YiZ

8.

10.

11.

12.

Ustaw warto$¢ Explosion na 3.0. W efekcie strumien czasteczek powinien sig¢
rozszerza¢ wraz z wysokoscia, jak na rysunku 10.8.

. Sprébuj dodaé troche wibracji czasteczkom wydobywajacym si¢ z emitera. Ustaw

warto$¢ parametru Vibration na 3.2 i zaobserwuj, jak ich strumien zmienit swoj
ksztalt — teraz posiada bardzo duzy rozrzut. Oczywiscie powyzej odwotujesz si¢ do
pierwszej opcji Vibration, ktdrej wartos¢ wyrazona jest w metrach na sekunde (m/s).

Druga opcja Vibration pozwala ustawi¢ minimalny rozrzut procentowy i rowniez
moze zosta¢ uaktywniona.

W gornej czgsei zaktadki Motion znajduje si¢ parametr Velocity, ustal jego warto$é
na 500 procent. Dzigki temu czasteczki z emitera beda wypuszczane znacznie
szybciej. Na rysunku 10.9 pokazano wprowadzone zmiany.

Kliknij zaktadke Etc. W pole Y parametru Gravity wpisz -4. Korzystasz z ujemne;j
wartosci poniewaz chcesz, aby czasteczki byty ciagnigte w dot wzdhuz osi Y
po wypuszczeniu z emitera.

Mozesz zauwazy¢, ze wypuszczone z emitera czasteczki niezbyt dtugo widac
w scenie. ROwniez warto ustawi¢ poczatek ich emisji w konkretnej klatce animacji.

Kliknij zaktadke Particle i dla parametru Life Time wpisz warto$¢ 125. Wczesniej
ustalite$ dlugos¢ animacji na 300 klatek, zatem powyzszy wpis sprawi, ze kazda
czasteczka bedzie widoczna przez 125 klatek (okoto 4 sekundy), a nastepnie
momentalnie wygasnie. Aby zr6znicowac ich ,,zywot” w scenie opcje +/, znajdujaca
si¢ zaraz pod Time Life, ustaw na 20.
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Rysunek 10.9. Zwiekszenie wartosci parametru Velocity ma wptyw na szybkosSc ich wypuszczania
Z emitera oraz lepsze utrzymanie przez nie kierunku lotu
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13. Czasteczki opadajq juz w pozadany sposdb, ale warto jeszcze zmniejszy¢ rozmiar
emitera. Wigc kliknij zaktadke Generator i kazdy z wymiarow emitera (Generator
size X, Y1 Z) zmniejsz do 200 mm. Teraz czasteczki wydobywaja si¢ z waskiego
wylotu, co wida¢ na rysunku 10.10.

Rysunek 10.10. Mozesz zmieni¢ rozmiar emitera, uzywajac opcji Generator size. W przyktadzie
zmniejszytes go proporcjonalnie, ale nic nie stoi na przeszkodzie, aby jego ksztaft zostat sptaszczony
i powiekszony w celu symulowania opadow Sniegu czy deszczu

Instrukcja obstugi do programu LightWave zawiera opis wszystkich parametrow (i mozli-
wych dla nich warto$ci) okna ParticleFX Emitter. Niewatpliwie jest to pomoc podczas
pracy z czasteczkami. Pierwsze dwa ¢wiczenia omowily pokrotce zagadnienia zwigzane
z emiterem czasteczek i opcjami przeznaczonymi do jego kontroli. Jednak jest jeszcze
wiele efektow, ktore mozesz osiagnaé za pomoca systemu czasteczkowego, wigc prze-
czytaj ten rozdziat do konca.

Cwiczenie 10.3. Kontrolowanie emitera za pomocaq wiatru

Tak jak wiekszo$¢ ludzi, na pewno i Ty chciatby$ doktadnie wiedzie¢, w jaki sposob utwo-
rzono dany efekt. Warto zna¢ teorig, wiedzie¢, jakie wartosci nalezy ustawi¢ dla roznych
parametrow, ale czesto najlepsza metoda nauki jest praktyka. To éwiczenie wykorzy-
stuje podstawowe wtasciwosci emitera omowione w poprzednim przykladzie i poszerza
je o kontrole czasteczek za pomoca wiatru, czyli Wind Effectora.

Emiter czasteczek mozna doda¢ do sceny takze przy uzyciu zaktadki Scene. Metoda, z ktorej
korzystales wezesniej, uzywajac opcji z zaktadki Items, dobrze si¢ sprawdza przy prostych
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projektach. Natomiast w tych, wymagajacych czego$ wiecej niz tylko pojedynczego
emitera, znacznie wydajniejsze jest okno ParticleF’X Browser otwierane z zaktadki Scene.

1. Wyczys¢ zawarto$¢é sceny. Z zaktadki Scene wybierz opcje FX Browser.

To okno, ktére mozesz pozostawi¢ otwarte, pozwala nie tylko na dodanie kolejnych
emiteréw dowolnych typdw, ale takze umozliwia dostgp do ich parametrow.

2. Obok nazwy Add znajduje si¢ rozwijane menu z aktywna pozycja HVEmitter. Kliknij
ja, aby doda¢ do pustej sceny emiter. Rysunek 10.11 przedstawia otwarte okno
ParticleFX Browser i nowy emiter w widoku Layouta.

Rysunek 10.11. Uzywajac opcji FX_Browser, mozesz szybko dodawac emitery i inne efektory do sceny

3. Kliknij przycisk Property, znajdujacy si¢ w ParticleFX Browser. Zostanie otwarte
okno wlasciwosci emitera, ktore widziate$ juz wezesnie;j.

4. Utworz teraz smuge dymu. Ustaw dtugos$¢ animacji na 250 klatek.

5. W zaktadce Generator wpisz w pole Birth rate liczbg 20. Dzigki temu emiter bedzie
generowal 20 czasteczek w okreslonym odstepie, na przyktad co sekunde lub co
klatke. Belka dla parametru Generate By powinna by¢ ustawiona na sec, czyli
sekundy. Zatem bedzie przybywac co sekunde dwadziescia nowych czasteczek,
do momentu az zostanie przekroczony ich limit w scenie.

6. Ustaw parametr Nozzle na Cone. Na razie pozostaw opcje Size Effect
w standardowym ustawieniu.

7. Zmien wartosci Generator Size na 500 mm w osi X, 100 mm w Yi 500 mm w osi Z.
Otrzymasz relatywnie maty i ptaski emiter przedstawiony na rysunku 10.12.
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Rysunek 10.12. Prosty generator jest wszystkim, czego potrzebujesz, aby otrzymac smuge dymu

8. Przesun suwak na linii czasu. Zauwazysz, ze czasteczki si¢ pojawiaja, ale nigdzie
si¢ nie przemieszczaja. Trzeba dodac wiatr, ktory bedzie odpowiedzialny za ich ruch.

9. W oknie ParticleF X Browser wybierz Wind z belki opcji Add, jak pokazano
na rysunku 10.13.

Rysunek 10.13.
Za pomocg okna
ParticleFX Browser
mozesz w tatwy
sposob dodac

do sceny

efektor Wind

7= ParticleFX Browser

10. Efektor Wind wyglada jak zbiorowisko punktow, ale nie daj si¢ oszuka¢ — nacisnij
przycisk Play. Pamigtasz te nieruchome czasteczki? Dzigki dodanemu wiatrowi
poruszaja si¢ one obecnie do gory.

11. Wszystko wyglada wspaniale, ale powstaly efekt w ogole nie przypomina dymu.
Zatem, majac aktywny efektor Wind, kliknij przycisk Property w oknie
ParticleFX Browser, aby otrzyma¢ dostep do parametréw wiatru. Przy okazji
mozesz si¢ przekonacé, jak uzyteczne jest to mate, niepozorne okienko.

12. Na pewno zauwazyles, ze czasteczki zbyt szybko zanikaja — musisz wydhluzy¢
okres ich widocznosci w scenie. W oknie ParticleFX Browser wybierz element
HVEmitter i otwdrz okno jego wlasciwosci (jezeli wezesniej je zamknates).
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13.

14.

15.

Kliknij zaktadke Particle i ustaw opcje Life Time na 250 klatek, czyli na dtugosé
catej animacji. Zobacz podglad sceny w widoku. Okazuje sig, Ze czasteczki
przemieszczaja si¢ teraz troche wyzej, ale w pewnym momencie nieruchomo
zawisaja w powietrzu.

Nad parametrem Life Time znajduje si¢ Particle Resistance, ktory powinienes$
zmniejszy¢ ze standardowej wartosci 1 do 0.2. Mozesz takze nada¢ kazdej
z czasteczek pewna sktadowa przypadkowosci dla parametru oporu, wpisujac
w pole +/- wartos¢ na przyktad 0.1.

Ostatnim krokiem bedzie ustawienie opcji +/ dla parametru Life Time na 60 klatek.
Rysunek 10.14 pokazuje zmiany poczynione w charakterystyce czasteczek.

Rysunek 10.14. Dzieki zmianie parametrow Particle Resistance i Life Time czasteczki kontynuuja
swoj ruch wywotany przez efektor Wind do momentu wygasniecia

16.
17.

18.

Teraz mogltbys dodac kolejny efektor Wind, aby nieco popchnaé czasteczki w gore,
ale w LightWave 7 jest znacznie tatwiejszy sposob polegajacy na uzyciu trybu
Path Wind.

Zaznacz efektor Wind i przejdz na linii czasu do 60. klatki animacji.

Nastgpnie przesun wiatr wzdtuz osi Yo 1.5 mw gdre¢, w osi X o okoto 800 mm
w prawo i dodaj klatke kluczowa (patrz rysunek 10.15).

Przejdz do klatki 120 i ponownie przesun efektor Wind wzdtuz osi Y o 1.5 m, tak
aby warto$¢ pola Y byla réwna 3 m, w pole X wpisz -800 mm. Jezeli masz wylaczona
opcje Auto Key, to réwniez utworz klatke kluczowa. Sciezke, po ktérej porusza
si¢ wiatr, wida¢ na rysunku 10.16.
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Rysunek 10.15. Przez dodanie klatki kluczowej dla efektora Wind uzyskujesz doktadna kontrole nad
emiterem czasteczek

Rysunek 10.16. Kolejna klatka kluczowa dla efektora Wind
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19. Przejdz do klatki 200. i uzyj narzedzia Move, aby po raz ostatni zmieni¢ pozycje
wiatru — w pole Y wpisz 4.5 m, a w pole X okoto 600 mm i dodaj klatke kluczowa.

20. Otworz okno wlasciwosci wiatru ParticleFX Wind 1 zmien opcje Wind mode
z direction na path (patrz rysunek 10.17). Odtworz animacj¢ w podgladzie Layouta,
aby zobaczy¢, jak czasteczki poruszaja si¢ po $ciezce.

Rysunek 10.17.
Zmiana parametru
Wind mode z direction
na path powoduje,

Ze czgsteczki
poruszajg sie

po utworzonej Sciezce

21. Jest jeszcze kilka rzeczy, ktére wzbogaca wizualny efekt tworzonej animacji
czasteczek. Zaznacz w scenie efektor Wind i przejdz do klatki 120. Obrd¢ w niej
element Wind o okoto 200 stopni w osi H. Ponownie dodaj klatke kluczowa w klatce
120. — nie musisz tego robié, gdy korzystasz z opcji Auto Key.

22. Przejdz do klatki 200. i w pole H dla wiatru wpisz -80. Aby zachowaé zmiany,
ponownie utworz klatke kluczowa. Gdy puscisz animacje, naciskajac przycisk
Play, zobaczysz, jak czasteczki si¢ kreca i jednoczesnie przemieszczajg po sciezce.

23. Ostatnia juz zmiang bgdzie nadanie wibracji czasteczkom wydobywajacym sig
z emitera. Zatem w oknie wlasciwosci emitera w zaktadce Motion zwigksz parametr
Vibration do 0.35. Na rysunku 10.18 pokazano koncowe ustawienia dla czasteczek.

Dodanie dymu do czgsteczek

Przed chwila przekonates sig¢, ze masz do dyspozycji wiele opcji kontrolujacych czasteczki,
na przyktad grawitacj¢ czy wiatr. Uzywajac wiatru, mozesz doda¢ w przypadkowych
miejscach kilka klatek kluczowych, przemieszcza¢ go w kierunku kamery lub obok niej
i zwigkszy¢ parametry wibracji oraz przyspieszenia czasteczek, aby koncowy efekt byt
ciekawszy. Natomiast jeszcze bardziej efektowna animacj¢ osiaga si¢ za pomoca ré6zno-
rakich kolizji, ale to zagadnienie zostanie omowione w rozdziale 11. ,,Zaawansowane efekty
czasteczkowe”. Jednak na razie zajmiesz si¢ dokonczeniem pracy nad smuga dymu.
Utworzyle$ juz czasteczki, ktore poruszaja si¢ we wlasciwy sposdb, ale do czego one
wiasciwie stuza? Kiedy wyliczysz klatke animacji, zobaczysz jedynie czarny obraz. Jest
to spowodowane faktem, ze sa to czasteczki HyperVoxel, co oznacza, ze trzeba dodaé
ten efekt, aby byly widoczne.

Cwiczenie 10.4. Nadawanie powierzchni czgsteczkom dymu

Czasteczki, z ktérymi przed chwila pracowales, wymagaja dodania efektu HyperVoxels,
aby mogly by¢ widoczne na renderingu. Innym rodzajem emitera, ktory mogtes uzy¢,
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Rysunek 10.18. Koricowe ustawienia dla czasteczek kontrolowanych przez wiatr

jest Partigon emitter. Dziata on na takiej samej zasadzie jak HVEmitter, z ta rdznica, ze
generuje czasteczki jako jednopunktowe $cianki i sa one od razu widoczne na wyliczo-
nym obrazie. Dzigki temu Partigon emitter doskonale nadaje si¢ do tworzenia na przy-
ktad iskier z ogniska, kropel wody czy nawet gwiazd.

HyperVoxels posiadaja trzy rodzaje powierzchni, ktore mozna nada¢ czasteczkom: Surface
dla tréjwymiarowych obtych obiektow, Volume dla przestrzennych chmur czy dymu
i Sprite, ktdry jest tworzony w oparciu o uproszczony algorytm Volume. Wszystkie trzy sa
generowane szybko (moze z wyjatkiem Volume), tatwe do ustawienia, widoczne w pod-
gladzie Layouta i nadajg si¢ do tworzenia dymu.

1. Majac wezytang sceng z poprzedniego ¢wiczenia (albo scene WindEffector
z dolaczonej ptyty CD), kliknij przycisk Volumetrics znajdujacy si¢ w zaktadce
Scene. Powinno zosta¢ otwarte okno Effects z aktywna zaktadka Volumetrics.

2. Z rozwijanej listy Add Volumertic wybierz HyperVoxelFilter, a nastepnie dwukrotnie
kliknij nazw¢ wczytanego rozszerzenia, aby otworzy¢ okno HyperVoxels.
Bezposredni dostep do niego oferuje przycisk HyperVoxels z zaktadki Scene.

Na liscie Object Name pod nazwa HVEmitter widnieje nieaktywny emiter dodany
weczesniej do sceny, co pokazano na rysunku 10.19.

3. Dwukrotnie kliknij pozycje HVEmitter na liscie Object Name albo tylko zaznacz
jego nazwe i kliknij przycisk Activate. Obie te czynnosci spowoduja uaktywnienie
efektu HyperVoxels dla emitera czasteczek.
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Rysunek 1 0.1 9. I Hyper¥oxels 3.0
Kiedy tylko otworzysz :
okno HyperVoxels,
na liscie obiektow
od razu zobaczysz
emiter czgsteczek
(na razie nieaktywny)

4. Opcje okna zostaly uaktywnione i program automatycznie dobral wlasciwy rozmiar
czasteczek. Najlepsza metoda doboru wiasciwych parametrow dla dymu jest
skorzystanie z podgladu VIPER, wigc kliknij przycisk VIPER znajdujacy si¢
w menu kazdej z zaktadek. Poniewaz obecnie pracujesz z rozszerzeniem
HyperVoxels, to VIPER od razu pokaze czasteczki z dodanym efektem (patrz
rysunek 10.20).

Rysunek 10.20. VIPER jest jedynym rozwiazaniem pozwalajacym interaktywnie dobrac ustawienia
efektu HyperVoxels dla czasteczek
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5. W podgladzie powinienes zobaczy¢ kilka obtych ksztaltow, poniewaz standardowo
HyperVoxels uzywa parametru Object Type ustawionego w pozycji Surface. Jest
to niewatpliwie dobre rozwiazanie, gdy chcesz zasymulowac lawe, wodg, krem
do golenia czy temu podobne rzeczy, ale nie nadaje si¢ dla dymu. Zatem zmien
warto$¢ Object Type z Surface na Sprite.

VIPER wySwietla podglad w swoim oknie, korzystajac tylko i wytgcznie z widoku Camera
View gtdbwnego ekranu Layouta, a nie na przyktad z Perspective, w ktérym obecnie
pracujesz. OczywiScie mozesz ustawi¢ kamere, tak aby jej obraz przypominat ten

z widoku Prespective i wtedy podglad VIPER-a zostanie dostosowany do nowej
pozycji kamery.

Jezeli przyjrzysz si¢ rysunkowi 10.21, zauwazysz, ze po zmianie rodzaju obiektu
na Sprite, VIPER od razu uaktualnit podglad.

[Oogsite B | Lgpew [y

Rysunek 10.21. Tryb Sprite jest nie tylko szybki, ale i doskonale nadaje sie do symulacji dymu

6. Teraz musisz tylko dobra¢ odpowiednie wartosci parametrow. W oknie HyperVoxels
kliknij przycisk Show Particle. Przesun zarowno okno HyperVoxels, jak i VIPER
do brzegu ekranu, aby méc obserwowacé czasteczki w widoku Layouta. Okazuje
sig, ze sa one teraz przedstawione jako dym (patrz rysunek 10.22).

7. Powrd¢ do okna HyperVoxels 1 kliknij strzatki obok parametru Particle Size
oraz przeciagnij myszke w prawo, aby ustali¢ wielkos¢ czasteczek na 550 mm.

8. Ustaw Size Variation na 50 procent, co nada pewna przypadkowosé rozmiarowi
dymu, jaki tworzy kazda z czasteczek.
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Rysunek 10.22. Wtaczenie opcji Show Particles w oknie HyperVoxels powoduje pokazanie ich
odpowiednikow w widoku Layouta

9. Uzaleznij parametr Stretch Direction od Velocity, tak aby ksztalt czasteczek byt
nieznacznie rozciagany pod wptywem szybkosci ich przemieszczania si¢. Ustaw
warto$¢ Stretch Amount na 200 procent i wytacz opcje Align To Path.

10. Kliknij zaktadke Shading. Zmien kolor czasteczek na jasnobrazowy, a nastepnie
kliknij przycisk T, aby dodac¢ teksture.

11. Przelacz rodzaj tekstury z Image Map na Procedural i upewnij sig, czy jest wybrana
tekstura proceduralna o nazwie Turbulence.

12. W zaktadce Scale w pola osi X1 Y wpisz po okoto 800 mm, a 260 mm dla osi Z.
13. Nastgpnie w warstwie proceduralnej dodaj nowa warstwe gradientows,.

14. Przetacz Input Parameter na pozycje Particle Age 1 zwigksz zakres gradientu,
ustawiajac wartos¢ pola End (ktore znajduje si¢ ponizej biatego prostokata) na 250.

15. Dodaj trzy klucze do pola gradientu. Poczatkowy kolor dymu powinien by¢
brazowy, nastgpnie przej$é w zielony i w koncu w szary (zaczynajac od gory
prostokata). Rysunek 10.23 pokazuje okno po wykonaniu tej operacji.

Pamietaj, ze podczas korzystania z gradientéw kolory prostokata nie zawsze bedg
odpowiadaé kolorom powierzchni obiektu — wszystko zalezy od wybranej w Intup
Parameter opcji, na przyktad obecnie kolor gérnej czesci prostokata gradientu

odpowiada kolorowi czasteczek, poniewaz wartoS¢ opcji Input Parameter ustawiona
jest na Particle Age, czyli uzaleznia zmiany od czasu pobytu czasteczek w scenie.
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Rysunek 10.23.
Mozesz dodawac
gradienty do tekstur
HyperVoxels, ktorymi
pokrywasz czasteczki

16. Kliknij przycisk Use Texture i powrd¢ do gtdéwnego okna HyperVoxels. Ustaw
jeszcze parametr Number of Slices w pozycji 3, aby doda¢ kigbom dymu wigcej
detali. Zauwaz, ze zmieniajacy si¢ wraz z czasem kolor czasteczek mozesz
obserwowacé takze bezposrednio w widoku Layouta.

17. W oknie VIPER z belki Preview wybierz opcje Make Preview. Po chwili otrzymasz
podglad wykonanej animacji czasteczek.

To, co do tej pory wykonates, jest jednoczesnie proste i skomplikowane. Chociaz powyzsze
stwierdzenie jest sprzeczne, to zintegrowany z programem LightWave system czastecz-
kowy w polaczeniu z rozszerzeniem HyperVoxels, edytorem tekstur i gradientami daje
praktycznie nieskonczenie wiele mozliwosci zastosowan. Aby si¢ przekonac¢ o kolej-
nych jego zaletach, przeczytaj nastgpne ¢wiczenie.

Cwiczenie 10.5. Uzycie obrazéw na czgsteczkach

Nie pomylites sig, czytajac tytul tego ¢wiczenia. Cho¢ powyzsze stwierdzenie brzmi
dziwnie, to mozliwo$¢ nadawania czasteczkom tekstur ma zastosowanie we wszystkich
rodzajach animacji, poczynajac od ptatkdw sniegu, poprzez liscie na wietrze, a konczac
na babelkach.

Zatem sprawdz, na czym to polega.

1. Majac w Layout sceng¢ z poprzedniego ¢wiczenia, otworz Image Editor i wezytaj
obrazek Bubble z dotaczonej do ksiazki pltyty CD — w razie watpliwos$ci zobacz
rysunek 10.24.

2. Otworz okno HyperVoxels, a nastepnie kliknij kolejno zaktadki Shading i Clips.
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RYSUI"Iek 1 0.24. y&1Image Editor
Za pomoca Image
Editor wezytaj obrazek,
ktory wykorzystasz
przy animacji
czgsteczek. Pamigtayj,
ze w Image Editor
mozesz ustawic
dowolne wtasciwosci
obrazka, takie jak

na przyktad kontrast
czy jasnosc¢

3. Wybierz obrazek o nazwie Bubble z rozwijane;j listy Add Clip. Zwrdo¢ uwage na
to, co stato si¢ w widoku Layouta! Powiniene$ w nim teraz widzie¢ przed chwila
wczytany obrazek, ktorego kopie powielone dla kazdej z czasteczek przecinaja
swoje powierzchnie.

4. Kliknij podzaktadke Basic, znajdujaca si¢ w zaktadce Shading. Przytrzymaj klawisz
Shift i kliknij przycisk z litera 7, oznaczajacy teksturg dla kanatu Color, aby usunaé
zardwno gradient, jak i teksture proceduralng nadane wczesnie;j.

5. Powrd¢ do zaktadki Geometry i zmniejsz warto$¢ pola Particle Size do 55 mm,
natomiast Size Variation do 40 procent oraz parametr Stretch Direction ustaw
na None. Na rysunku 10.25 pokazano babelki w aktualnej postaci.

g Mozesz réwniez zmienié rozdzielczosé tekstury przyporzadkowanej czgsteczkom,

" i korzystajac z opcji Sprite Texture Resolution w lewym dolnym rogu okna HyperVoxels.

Natomiast w dole zaktadki Clips (wybierate$ tam z listy obrazek dla czasteczek) znajduja
sie parametry odpowiedzialne za sposéb interpretacji przez LightWave kanatu alfa
tekstury, ustawienia jej obrotu czy tez wygtadzania.

I to wszystko. Czasteczki z nadanym efektem HyperVoxels i teksturami robig duze wraze-
nie, a przy tym sa bardzo uzyteczne przy roznego rodzaju animacjach, migdzy innymi dlate-
20, ze mozesz uzy¢ malych obrazkéw i szybko je animowac. A bezposrednio w widoku
Layouta zobaczysz, co dzieje si¢ z ich rozmiarem i kolorem. Dodatkowa zaleta jest fakt,
ze obrazek bedzie zawsze zwrocony do kamery.

Oczywiscie mozesz doktadniej ustawi¢ ruch czasteczek, na przyktad dodajac kolejny
efektor Wind na koncu $ciezki, aby czasteczki, ktére dotra do jej konca zostaty rozrzu-
cone i opadty w dol. Rowniez mozna zmieni¢ ksztalt emitera na duzy, ptaski kwadrato-
wy zarys i sprawic, aby generowal czasteczki z nadanymi teksturami. Podane powyzej
przyktady powinny zachgci¢ do eksperymentéw nad wiasna animacja. W nastgpnym
rozdziale znajduja si¢ bardziej zaawansowane informacje zwiazane z czasteczkami, ale
najpierw zapoznaj si¢ z mozliwosciami plugina SasLite, odpowiedzialnego za tworzenie
wlosow i siersci w LightWave.
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Rysunek 10.25. Wykorzystujac niewielki obrazek babelka dotaczony do czasteczek z efektem
HyperVoxels w trybie Sprite, jestes w stanie animowac setki podobnych babelkow

Cwiczenie 10.6. Uzycie Saslite do tworzenia trawy

SasLite, okrojona wersja plugina Sasquatch autorstwa Steve’a Worley’a, jest jednym ze
standardowych sktadnikéw pakietu LightWave 7. Chociaz wiele zaawansowanych opcji,
znajdujacych si¢ w pelnej wersji Sasquatcha, usunigto, mimo to w wersji Life mozna
tworzy¢ owlosienie rownie tatwo i z tak samo wysoka jakos$cia.

Za pomoca SasLite mozesz doda¢ do sceny siers¢, trawe, a nawet warkocz dlugich wio-
sow. Pierwsze ¢wiczenie przedstawia, jak ustawié parametry rozszerzenia, aby uzyskaé
trawiasty pagorek.

1. W Layout otworz menu File i wezytaj z dotaczonej ptyty CD sceng Grass Me.

Jest to niewielka scena wykorzystujaca plugin Skytracer2 do utworzenia nieba
(zobacz zaktadke Backdrop w oknie Effects) i duzy obiekt typu SubPatch jako
pagorek.

2. Pierwsza rzecza, ktora powiniene$ wykonaé, pracujac z SasLite, jest dodanie go
w Pixel Filter, poniewaz podczas liczenia obrazu plugin generuje widkna. Bedac
w zaktadce Scene, kliknij opcj¢ Image Processing.

3. Z rozwijanej listy Add Pixel Filter wybierz SasLite, a nastepnie dwukrotnie kliknij
nazwe, aby otworzy¢ okno z parametrami rozszerzenia. Rysunek 10.26. pokazuje
obydwa otwarte okna.
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Rysunek 10.26. Musisz dodac¢ SasLite Pixel Filter, aby efekt dziatania plugina byt widoczny na obrazie

4. W tym oknie mozesz ustawi¢ poziom wygladzania wtokien i opcje cieni. Na razie
jedynie wlacz parametry Receive LightWave Shadows, Self Shadowing i Cast
Shadows From All Spotlights. Kliknij przycisk OK, co zatwierdzi zamiany
i zamknie okno.

5. Zaznacz obiekt Grass w Layout i nacis$nij klawisz p, aby otworzy¢ okno Object
Properties. Przejdz do zaktadki Deformation.

6. Z rozwijanej listy Add Displacement wybierz pozycje SasLite.

Jest to plugin typu Displacement, ktéry kontroluje, w jaki sposob siersé lub wlosy
beda wygladaty na powierzchni obiektu.

7. Dwukrotnie kliknij nazwe dodanego rozszerzenia, aby otworzy¢ okno z parametrami
SasLite, ktore pokazano na rysunku 10.27.

Okno SasLite zawiera standardowe ustawienia dla tego narzedzia. Pierwsza zasada,
o jakiej musisz pamietac, jest konieczno$¢ okreslenia, na jakie powierzchnie
plugin powinien oddziatywaé. Na rysunku 10.27. wida¢, ze wlaczona jest opcja
Apply fur to all surfaces. Dla obiektu trawy ze sceny nie bedziesz zmieniac tego
ustawienia.

Gdybys miat obiekt z nadanymi wieloma materiatami, jak na przyktad posta¢
jaskiniowca (ktdra jest omowiona w nastgpnym ¢wiczeniu), a tylko niektore

z nich chciatby$ pokry¢ sierscia, to musiatbys podac ich nazwy w nieaktywnym
obecnie polu Surface Name(s).
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Rysunek 10.27. Okno SasLite Displacement Plug-in zawiera wszystkie opcje odpowiedzialne za wyglad
wiokien na powierzchni obiektu

8. Aby zmieni¢ kolor widkien, kliknij maty brazowy prostokat, znajdujacy si¢ obok
opcji Fiber Color. Powinno zosta¢ otwarte okno z paleta kolorow — ustaw
ciemnozielony, ,trawiasty” kolor. Rysunek 10.28 pokazuje wprowadzong zmiang.

Rysunek 10.28.
Jedna z pierwszych
wartosci, jaka w oknie At
SasLite musisz :

zmienic dla trawy,

jest oczywiscie jej kolor

L0 EllEEE] ] E]

9. Kliknij przycisk OK w oknie SasLite, aby zaakceptowa¢ zmiany i je zamknac.
Nacisnij klawisz F'9 i wyrenderuj pojedyncza klatke sceny.

Podczas renderingu zobaczysz okno postgpu obliczen plugina SasLife i po chwili
obraz bedzie gotowy (patrz rysunek 10.29).
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Rysunek 10.29. : 00 15 640 x 480 32 bits
Widac¢ juz efekt

dziatania rozszerzenia
Saslite,

ale wygenerowana
trawa catkowicie
zastonita zarys pagorka

10. Powstaly efekt bardzo tatwo skorygowaé — powrdé do gtownego okna SasLite
i zmniejsz wartos¢ parametru Length do 20 procent. Dzigki temu pojedyncze
zdzbta trawy beda mialy dtugo$é okoto 70.5 metra. Dlaczego akurat taki rozmiar?
Poniewaz caty obiekt pagorka ma az 900 metréw. Na rysunku 10.30 wida¢ nowa
warto$¢ dla parametru Length.

Rysunek 10.30.
Zmniejszenie wartosci
Length do 20 procent Ariivitirto alls
skroci dtugosc¢ trawy Apply fur

do okoto 10.5 metra

11. Kliknij przycisk OK, aby zamkna¢ okno SasLite i ponownie nacisnij klawisz F9.
Otrzymany obraz wida¢ na rysunku 10.31 — jest on duzo lepszy od poprzedniego.

12. Chociaz obecnie zarys pagdrka jest doskonale widoczny, to jednak trawa go
pokrywajaca jest zbyt rzadka. Aby ja zagescié, powrd¢ do gldwnego okna plugina
SasLite i sprawdz, czy wszystkie parametry maja ustawione ponizsze wartosci
(patrz rysunek 10.32).



24 Cz Il  Animacja i efekty specjalne

Rysunek 10.31. : 17 640 x 480 32 bits
Dzieki zmianie dtugosci ]
wtdkien obraz
ponownie bardziej

przypomina pagorek
niz dzungle
Rysunek 10.32.
Dzieki tym wartosciom
pagorek zostanie gesto
poknyty trawa ’E
[o]
r
o
-
5
B Bright & Hue Vary 25%
m Diffuse 75%
® Specular 60%
B Glossiness 40%
m Coarseness 55%
W Frizz 25%
B Clump Size 10%
B Fur Density 85%
® Length 20%
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B Drooping 25%
B Clumping 10%
® Comb X 0%
® CombY 0%
® Comb Z 0%
13. Zamknij okno SasLite 1 naci$nij klawisz F'9, aby wyliczy¢ klatke. Jak widzisz, po
zmianie wartosci kilku parametrow pagorek zostat rownomiernie pokryty trawa
(patrz rysunek 10.33).
Rysunek 10.33. i Grasste.ws_0000 18 640 x 480 32 bits
SaslLite utworzyt trawe

na powierzchni

pagorka

14.

15.

Kolejnym krokiem moze by¢ nadanie nieregularnosci zdzbtom trawy. Przejdz do
okna Object Properties 1 ponownie wybierz w zakladce Deformations z listy Add
Displacement pozycje SasLite. Tak, mozesz dodac jedno rozszerzenie wiele razy!
Wielokrotne uzycie plugina pozwoli na tworzenie réznych rodzajow trawy.

Dodasz teraz do pagdrka inng trawe, ktorej zdzbta beda w paru miejscach wystawac
ponad zrobione wczesniej. Otworz gldowne okno SasLite dla nowo dodanego
rozszerzenia i ustaw ponizsze dane (patrz rysunek 10.34).

B Bright & Hue Vary 25%

® Diffuse 75%
B Specular 60%
B Glossiness 40%
B Coarseness 55%
W Frizz 25%
B Clump Size 30%
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Rysunek 10.34.

Wpisz takie wartosci,
aby dodac Applyfurto all s
nieregularnosci Apphyfur :
Zdzbtom trawy

o]
o]
F'_
’.—
’_
’_

u Fur Density 15%
W Length 35%
B Drooping 20%
B Clumping 20%
m Comb X 0%
u CombY 0%
m Comb Z 0%

Pamietaj, ze parametr Coarseness jest powigzany z Length. Im trawa bedzie krétsza,
= tym musi by¢ grubsza, aby nadal przypominata swéj rzeczywisty odpowiednik. Warto§é
— Uwaga parametru Coarseness moze siegaé az do 400 procent.

16. Zamknij gldwne okno plugina SasLite 1 nacisnij klawisz 9. Na wyliczonym obrazie,
pokazanym na rysunku 10.35, wida¢ pojedyncze zdzbta, ktore przebijaja sig
w przypadkowych miejscach przez powierzchnig trawy utworzong wczesnie;j.

Co mozesz jeszcze zrobi¢? Otdéz mozesz doda¢ wigcej rozszerzen SasLite, aby trawa
miata bardziej zwariowany wyglad. Wyprobuyj to.

Chociaz ustawione parametry to nic innego, jak kilka procentowych wartos$ci, to wynik
jest calkiem nieprzecigtny, a do tego powstaje dos¢ szybko. Poswigé chwile czasu i sprawdz,
jaki wptyw na trawe maja poszczegdlne ustawienia — kazdorazowo zmieniaj jedno
i wylicz klatke, abys mogt zauwazy¢ zmiang.

Ponizej znajdziesz kilka uwag, o ktdrych warto pamigta¢ podczas pracy z SasLite.

® Upewnij si¢, czy podates pluginowi wlasciwe nazwy materiatéw, na ktorych ma
dziatac.

m Uzywajac skrotdw, mozesz szybko podaé wtasciwe nazwy. Gdy na przyktad
materiat ma nazwe hairybackguy, to wpisanie w pole Apply fur only to named
surface jedynie h* sprawi, ze wtdkna beda dodane do kazdego materiatu, ktérego
nazwa zaczyna si¢ na litere /.
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Rysunek 10.35. GrassMelws_0000 25 640 & 4
Dzieki dodaniu ka
po raz drugi
rozszerzenia SaslLite,
jednak z innymi
wartosciami, trawiasty
pagorek wyglada
bardziej interesujaco

i znacznie naturalniej

B Poprawiaj tylko jeden parametr pomiedzy kolejnymi probnymi renderingami.
Korzyscia tego rozwiazania jest fakt, ze jestes w stanie doktadnie zobaczy¢
zaistniala zmiane w wygladzie wtdkien i dopiero pdzniej wprowadzi¢ nastgpna.

B Przyciski z literami L i S, znajdujace si¢ na dole okna SasLite, umozliwiaja
weczytanie (Load) 1 zapisanie (Save) ustawien dla wszystkich parametrow.

Cwiczenie 10.7. Dodanie wloséw do kompletnej postaci

Przekonates si¢ juz, jak tatwo dodaé trawe do powierzchni pagérka i jak bardzo wielo-
krotne dodanie rozszerzenia SasLite do obiektu moze urealni¢ efekt koncowy. To ¢wi-
czenie przedstawia sposoby na pokrycie wlosami réznych partii ciata kompletnej postaci.
Posta¢ wyglada podejrzanie znajomo... to chyba Wielka Stopa.

1. W Layout wyczys¢ zawartos¢ sceny, korzystajac z polecenia Clear Scene w menu
File. Nastepnie wczytaj obiekt o nazwie caveman z ptyty CD dotaczonej do ksiazki.
Zmien widok Layout na Camera View. Otworz Surface Editor 1 przyjrzyj sig, jakie
materiaty, sposrdd wszystkich dziewigciu, zostaty nadane obiektowi, az do pigciu
z nich przydzielisz wlosy.

2. Kliknij zaktadke Scene, wybierz opcje Image Processing i dodaj SasLite Filter Plugin.

3. Nastgpnie zaznacz w Layout obiekt jaskiniowca i nacisnij klawisz p, aby otworzy¢
okno Object Properties dla postaci. Kliknij zaktadke Displacement.

4. Ustaw pierwsze odwotanie do plugina SasLite. Teraz mozesz ustawi¢ parametry
tego rozszerzenia i wezytaé kolejne albo od razu dodaé wszystkie pigé rozszerzen.

5. Otworz glowne okno plugina SasLite, dwukrotnie klikajac jego nazwe. Zamiast
skorzysta¢ z domyslnej opcji Apply fur to all surfaces, wybierz druga od gory
— Apply fur only to named surface. Rownoczesnie zostato uaktywnione pole
Surface Name(s).
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6. Wpisz w nie nazwe¢ HeadHair. Dzigki temu wlosy zostang dodane do postaci
w okolicach jej brody, brwi i glowy.

7. Ustaw kolor wlosow na jasnobrazowy, a nastgpnie wpisz w odpowiednie pola
ponizsze dane (patrz rysunek 10.36).

Rysunek 10.36.
Wartosci parametrow
dla pierwszego
odwotania do plugina Apply fur orly to
SaslLite

[o]
o]
[0]
=
[o]
&
[o]
-
o

][] [z][£][2][2][£]

W Bright & Hue Vary 25%
® Diffuse 75%
® Specular 60%
B Glossiness 40%
® Coarseness 40%
W Frizz 10%
B Clump Size 40%
W Fur Density 75%
W Length 38%
B Drooping 80%
B Clumping 20%
m Comb X 0%
m CombY -45.5%
m Comb Z 80%

8. Zamknij okno SasLite 1 nacis$nij klawisz F'9, aby wyliczy¢ klatke. Po chwili zobaczysz
wygenerowane wlosy na glowie i twarzy postaci, co pokazuje rysunek 10.37.

Obiekt na renderingu z rysunku 10.37 jest oSwietlony dwoma Swiattami:
jasnopomaranczowym z tytu po lewej stronie i tagodnym niebieskim z prawej strony.
Postaé¢ zostata ustawiona za pomocg danych z pliku motion capture.
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Rysunek 10.37. 2

Mozesz wielokrotnie
dodawac plugin
SaslLite do obiektu

w scenie. Na poczgtek
pierwsze odwotanie do
rozszerzenia utworzyto
wtosy na gtowie
jaskiniowca

=10]x]

9. Oczywiscie mozesz zmieni¢ wartosci ustawien i koloru (na przyktad na szarobrazowy),
aby osiagna¢ nieco inny efekt. Nastepnie dodaj drugie odwotanie do plugina SasLite
i dla materiatu ChestShoulderHair wpisz ponizsze dane (patrz rysunek 10.38).

Rysunek 10.38.
Drugie odwotanie

do rozszerzenia
SaslLite ma na celu
utworzenie dtuzszych
wfosow na torsie
postaci. Pamietaj,

ze zaréwno klatka
piersiowa, jak i gtowa
oraz inne czesci ciata
maja
przyporzgdkowane
rézne nazwy
materiatow

Diffuse
Specular
Glossiness
Coarseness

Frizz

Clump Size

‘Sasquatch Lite

Al Tur

Lt}

IEEE [
' [o]

[]

[E] Ganeel]

Bright & Hue Vary 25%

75%
60%
40%
55%
25%
40%
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B Fur Density 85%
W Length 35%
B Drooping 20%
B Clumping 10%
m Comb X 0%
m CombY 0%
m Comb Z 0%

10. Nacisnij klawisz F'9. W efekcie wyliczona postaé, pokazana na rysunku 10.39,
posiada wlosy juz nie tylko na glowie, ale takze ramionach i torsie.

Rysunek 10.39. = snowmanFight_we 1ol x|
SaslLite utworzyt teraz 3
takze wtosy w okolicach

torsu jaskiniowca

11. Dodaj kolejne odwotanie do plugina SasLite. Tym razem siers¢ zostanie przydzielona
materialowi o nazwie Body. Nieznacznie zmien warto$¢ opcji Fur Color,
a dla pozostalych parametréw ustaw ponizsze dane.

W Bright & Hue Vary 25%

B Diffuse 75%
B Specular 60%
® Glossiness 40%
B Coarseness 55%
B Frizz 50%
B Clump Size 40%
B Fur Density 100%
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W Length 28%
B Drooping 20%
B Clumping 10%
m Comb X 0%
m CombY 0%
u Comb Z 0%

Rysunek 10.40 przedstawia zawarto$¢ okna.

Rysunek 10.40.
Trzecie odwotanie
do plugina SasLite
tworzy krotsze

i cierisze wtosy

na pozostatej
powierzchni ciata

12. Nacisnij klawisz F'9, aby wyliczy¢ klatke. Po chwili zobaczysz juz kompletnie
owlosionego jaskiniowca, co wida¢ na rysunku 10.41.

Rysunek 10.41. manFight_weighted_fur.lws_0001 36 640 x 480
Ten cztowiek powinien
sie chyba zaprzyjazni¢
z golarka
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Powinienes jeszcze dwukrotnie dodaé rozszerzenie SasLite, aby wygenerowaé wiosy
dla pozostatych powierzchni, czyli dla twarzy i krocza. Warto$ci parametrow beda podob-
ne do tych, z ktérych korzystates wezesniej z matymi zmianami jedynie koloru i diugo-
$ci owlosienia.

Nastepny krok

Korzystanie z rozszerzenia SasLite, gdy znasz juz zasade jego dzialania, jest teraz bardzo
fatwe 1 moze dostarczy¢ wiele satysfakcji. Najwazniejsze, ze nazwy parametréw dosko-
nale odpowiadaja ich przeznaczeniu — gdy ustawisz wigksza wartos¢ Coarseness, wlosy
beda grubsze, jezeli zwiekszysz Drooping, to bardziej opadna, a gdy chcesz je skiero-
waé¢ w odpowiednim kierunku, uzyj opcji Comb. Poswigcajac kilka godzin na ekspery-
menty, doktadnie poznasz przeznaczenie kazdego z parametrow i tworzenie wtosow czy
siersci dla obiektéw bedzie odtad prawdziwa przyjemnoscia.

Podsumowanie

Ten rozdzial omowit tematyke zwiazang z kilkoma niezwykle uzytecznymi dodatkami
do programu LightWave. Przyswojone informacje mozesz w tatwy sposob wykorzystac¢
w swoich wilasnych projektach lub projektach robionych dla klientéw. Przekonasz sie,
ze zarOwno praca z czasteczkami, jak i z pluginem SasLite jest tak wciagajaca, iz be-
dziesz niecierpliwie wyczekiwal na zlecenia, ktore wymagaja uzycia powyzszych roz-
wigzan. Ale badz ostrozny — nie pozwol, aby klient si¢ zorientowat, jak tatwo i przy-
jemnie mozna tworzy¢ tak dobrze wygladajace efekty.



