Uniwersytet Zielonogérski

Kurs: Autodesk 3D Studio MAX — Komputerowa grafika 3D

3dsmax — Systemy Czasteczkowe.

opracowal: dr inz. Andrzej Czajkowski, a.czajkowski@issi.uz.zgora.pl

1 Cel ¢éwiczenia

Celem ¢wiczenia jest zapoznanie sie z technikami umozliwiajacymi tworzenie scen i animacji 3D wy-
korzystujacych systemy czasteczkowe.

2 Przebieg zajec.

Wszystkie pliki wykorzystywane w zadaniach znajduja sie w folderze pliki na pulpicie.

Uwaga w przypadku systeméw czasteczkowych aby w obszarze roboczym widzie¢ doktadny obraz
czasteczek, nalezy zmienié¢ typ ich wy$wietlania na Mesh oraz ilo$¢ na 100% (moze powodowaé to
obnizona wydajnosé srodowiska):

Viewport Display

Dots Ticks
® Mesh BBox
Percentage of Particles:

%

Zadanie 1. Snow

W pierwszym ¢wiczeniu zadaniem bedzie utworzenie statycznej sceny z wykorzystaniem systemu cza-
steczkowego Snow.

1. Po uruchomieniu programu 3dsmax, otworzy¢ plik labbzadl_base.max
2. Zapisaé projekt pod nazwa Labbzadl.max w folderze nazwanym wg wzoru Nazwisko_imie.

3. Na scenie znajduje si¢ kompozycja tyzwiarki na lodowisku do ktérego nalezy dorobié¢ efekt pa-
dajacego $niegu:




4. W celu utworzenia emitera czasteczek najlepiej przetaczyé sie na rzut z gory (skrét T) i z listy
przeciagnaé system Snow na widok roboczy tak aby obejmowat caly okrag lodowiska i nastepnie

w widoku z lewej strony podnies¢ go ponad projekcje widoku kamery:

AutoGrid

PF Source

Snow Super

Blizzard PArray

PCloud

¥ Name and Color

* Parameters [+] [Left ] [Standard ] [Default Shading ]
Particles:
Viewport Count: 100
Render Count: 100
Flake Size:
Spee
Variation:
Tumbl
Tumble Rate: 1,0

® Flakes Dots Ticks

5. Przelaczy¢ sie na silnik renderujacy scanline i metoda préb i bltedéw dobraé¢ parametry systemu
(count, speed, size, start i life) w celu uzyskania nastepujacego obrazu z kamery:

6. Finalnie przetaczy¢ sie ponownie na silnik MentalRay dodaé efekt Motion Blur i wyrenderowaé

finalng scene:

Renderer: NVIDIA mental ray Save File

View to Render: = Quad 4 - Camera001 ¥ ﬁ

Common Renderer Global llumination Processing Render Elements

RENUET LANYES LU SEIBCLEU UDJELLS UNIY

¥ Camera Effects
Motion Blur
¥ Blur All Objects
1,0

¥ Enable

Shutter Duration (fram:
Shutter -1,0

Motion Segments: i




Zadanie 2. Blizzard

W drugim éwiczeniu zadaniem bedzie wykorzystanie systemu Blizzard do stworzenia stada mew nad
oceanem:

1. Po zresetowaniu programu 3dsmax, otworzy¢ plik labbzad2_base zapisa¢ projekt jako
Labbzad2.max w folderze nazwanym wg wzoru Nazwisko_imie.

2. W scenie znajduje si¢ animowany obiekt mewy oraz ptaszczyzna symulujaca ocean z ustawiona
kamera.

3. Nalezy utworzy¢ system blizzard i umiesci¢ (skrét W) go w pozycji (700,2800,700):

= . i E . B
A 700,0 ¥ Y: 2800,0 ¥ Z: 700,0

X -00,0 ¥ Y:-180,0 * Z: -0,0

4. Nalezy zmieni¢ typ systemu na Instanced Geometry:

¥ Particle Type
Particle Types
Standard Particles
MetaParticles
® Instanced Geometry

5. Nastepnie wybraé¢ obiekt mewy jako czasteczki, zrandomizowaé offset animacji skrzydel oraz
przypisa¢ im odpowiednia teksture:

Instancing Parameters
Object: gull
Pick Object
Use Subtree
Animation Offset Keying
None
Birth
® Random

Frame Offset: 20

Mat'| Mapping and Source

Get Material From:

Icon

® Instanced Geometry

6. Przetaczy¢ si¢ na silnik renderujacy scanline i metoda prob i bledéw dobraé parametry systemu
w celu uzyskania nastepujacego obrazu z kamery w 100 klatce animacji:



7. Finalnie przetaczy¢ si¢ ponownie na silnik MentalRay i wyrenderowaé finalng sceng lub cata
animacje:

Zadanie 3. SuperSpray

W kolejnym ¢éwiczeniu zadaniem bedzie wykorzystaniem systemu SuperSpray do symulacji ptynu w
rynnie z wykorzystaniem metaczasteczek.

1. Po zresetowaniu programu 3dsmax, otworzy¢ plik labbzad3_base zapisaé¢ projekt jako
Labbzad3.max w folderze nazwanym wg wzoru Nazwisko_imie.

2. Utworzy¢ system SuperSpray i umiesci¢ go na gérnej granicy rynny (najlepiej w rzucie z frontu
i lewej strony, skréty F,L):

[+][Left] [Standard ] [Defaut Shading ] [+] [Front ] [Standard ] [Edged Faces ]
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3. Nastepnie nalezy doda¢ obiekty UDeflector i Gravity:

+
® & ® WA =%

o Deflactors
Forces

+ Object Type ¥ Object Type

O e ely e
Push T POmniFlect SOmniFlect

10m UDeflector
THE i uomniFlect Deflector
PBomb Path Follow SDeflector Deflector
Gravity Wind ¥ Hame and Color

Displace Plane001 .

4. Do obiektu UDeflector001 przypisa¢ obiekt Box001 i dopasowaé¢ parametry:

UDeflector00ol

Modifier List

UDeflector

b Supports Objects of Type
¥ Basic Parameters
Object-Based Deflector

Ttem: Box001
Pick Object
Particle Bounce

Bounce: 0,3

Variation: 0,0

U U

Chaos: 0,0

0,0
Friction: 30,0

U

Inherit Vel: 1,0

Gravity Binding (WSM)
UDeflectorBinding ( )

SuperSpray

6. Zmienié typ czasteczek na metaczasteczki (metaparticles):



¥ Particle Type
Particle Types

Standard Particles
® MetaParticles
Instanced Geometry

7. Dopasowaé parametry systemu SuperSpray (t.j. spread, size, tension, birth rate) w celu wyge-
nerowania wiarygodnego efektu zrédla wody:

8. Przypisa¢ do czasteczek material symulujacy wode (M — edytor materialéw) i wyrenderowaé
finalna scene (klatka 50) lub cala animacje:

Zadanie 4. PArray

W nastepnym ¢wiczeniu zadaniem bedzie wykorzystaniem systemu PArray do rozbicia obiektu na
drobne czasteczki i oddzialywanie na nie za pomocg wiatru i écian deflektoréw:



1. Po zresetowaniu programu 3dsmax, otworzy¢ plik labbzad4_base zapisa¢ projekt jako
Labbzad4.max w folderze nazwanym wg wzoru Nazwisko_imie.

2. Rozbijanym obiektem bedzie obiekt typu teapot znajdujacy sie na scenie.
3. Dodaé system czasteczkowy PArray (lokalizacja dowolna — nie wplywa na dzialanie systemu).

4. Przypisa¢ obiekt czajnika jako emiter systemu:

PCloud

¥ Name and Color

PArray001

¥ Basic Parameters
PARTICLE ARRAY
Object-Based Emitter
Pick Object
Object: Teapotd01
Particle Formation

® Over Entire Surface

5. Zmien typ czasteczek i ich iloé¢ zgodnie z rysunkiem:

Particle Types
Standard Particles
MetaParticles
Object Fragments

Instanced Geometry

Standard Particles

MetaParticle Parameters

¥ Automatic Coarseness

One Connected Blob

Object Fragment Controls

Thickn 1,0
All Faces
® Number of Chunks
Minimum: 30

Smoothing Angle

6. Dodatkowo nalezy zmieni¢ nastepujace parametry systemu aby obiekt zostal rozbity po uptywie
50 klatek i aby czasteczki wirowaly w trakcie lotu ze zmniejszona predkosci poczatkowa.:



Particle Timing
Emit Start: 50
Emit Stop:

Display Until:

¥ Rotation and Collision
Spin Speed Controls

Lifa: 50
Variation: 0
Spin Time: 20

Subframe Sampling: Particle Motion

(ORI
¥ Creation Time Variation: 30,0 Speed: 2,0
v Emitter Translation Phase: Variation: 0,0

Emitter Rotation Variation: Divergence: 10,0

7. W celu ukrycia obiektu orginalnego nalezy otworzy¢ edytor krzywych i dodaé¢ Sciezke Visibi-
lity na ktérej dodane zostana dwa klucze o wartosci 1 w klatce 0 i 0 w klatce 50 ze skokowsq
interpolacja:

Track View - Curve Editor
Editor Edit View Curves Keys Tangents Show
Copy
Paste
Transformation Tools
Snap Frames
Controller
Properties
Note Track
Add Visibility Track
Remove Track View Utilities

& Track View - Curve Editor
Editor Edit View Curves Keys Tangents Show

SN

L

World
Objects
Teapot001

Teapot001\Visibility
Advanced >
Time: 50 L
Value: 0,0

In:

8. Nastepnie nalezy dodaé obiekty UDeflector (dowolna lokalizacja), Wind (aby wektor wiatru byt
skierowany na obiekt plane001) i gravity (dowolna lokalizacja):

o Deflectors
Forces

~ Object Type ¥ Object Type

on <0on
Push P POmniFlect SomniFlect

uUomniFlect UDeflector
SDeflector Deflector

Vortex Drag

PBomb Path Follow

Wind ¥ Hame and Color

Plane001 B




9. Z wykorzystaniem narzedzia Bind To Space Warp potaczy¢ system PArray z silami:

— —r
PArray001

Madifier List

<& UbeflectorBinding (WSM)

o Gravity Bindin:

o wind Binding (WS
PArTay

10. Do obiektu UDeflector001 przypisa¢ obiekt Plane001 jako obiekt odbijajacy czasteczki i dopa-
sowal parametry:



UDeflector001

Modifier List

UDeflector

» Supports Objects of Type

¥ Basic Parameters
Object-Based Deflector

Ttem: Plane001

Pick Object
Particle Bounce

lounce:
Variation:
Chaos:
Friction:
Inherit Vel:

Zadanie 5. PF Source (PFlow) — zapatka

W nastepnym ¢wiczeniu zadaniem bedzie wykorzystanie systemu PFlow (system zdarzeniowy) w celu
relizacji palacej sie zapatki.

1. Po zresetowaniu programu 3dsmax, otworzy¢ plik labbzadb_base zapisa¢ projekt jako
Lab5zad5.max w folderze nazwanym wg wzoru Nazwisko_imie.

2. Do sceny nalezy doda¢ system czasteczkowy typu PF Source:

@ u ® Wi =
Particle Systems
¥ Object Type
PF Source
Snow Super Spray
Blizzard PArray

PCloud

* NHame and Color

PF Source 001

3. Uruchomié¢ edytor Particle View z zakladki modyfikacji dla PF Source (skrét 6):
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Particle View = ]

Edit Select Display Options Tools

G mron
. ,

Pesttion kcon 001 (V olure)
@'SDMOO‘!(AWSCMAKW]
@ Rotation 001 (Random30)

‘Shape 001 (Cube 30)

Display 001 (Ticks) e

Preset Flow Birth Script Delete Placement Paint = Shape Mark % mP Shape 4% Data Test 4 split Group

= mParticles Flow <= Birth Stream Force Position Icon Speed ¥ mPSolvent 4 Find Target  4b Split Selected
Empty Flow & Birth Texture  Ell Group Operator Position Object Speed By Tcon mP Switch 4 GoTo Rotation 4 Split Source
Standard Flow Initial State 50 Group Selection Random Walk Speed By Surface & mP World £ Lock/Bond 4y
One Click Flow BlurWind Keep Apart = Rotation Spin 4 Age Test 4» Scale Test i

@ Birth 4 Camera Culling (% Mapping Scale Spin Limit € Script Test mP Glue
Birth File Camera IMBlur (% Mapping Object Script Operator # Stop C wn 4 Send Out mP InterCollision
Birth Grid Data Icon ™ Material Dynamic  [= Shape mP Buoyancy 4» Copy Out 4 Spawn Cache

™ Material Frequency hape Facing mP Drag % Datalcon Test b Speed Test ache Disk

™ Material Static & Shape Instance % mP Force 4 Data Preset b Split Amount ache Selective

Birth Group Data Operator
Birth Paint Data Preset

4. Usuna¢ niepotrzebne operatory ze zdarzenia Event001:

s Birth 001 (0-30 T.200)

| Display 001 (Ticks) @)

5. Doda¢ nastepujace operatory:

e Birth 001 (-10-100 T:200)
1| Posttion Object 001 (Cylinder001)
[i£3] shape 001 (Sphere 20-sides 3D)
Force 001 (None)

] watertat oy naric 001 thore)
Delete 001 (Al)

[ oissiay 001 ricks) e

6. W operatrze birth ustawi¢ poczatek emisji na -10 i rate na 5000 sztuk

7. W operatorze Position Object ustawié¢ zapaltke jako emiter i wyszczegdlni¢ miejsce jako selected
faces:

v Position Object 001

Lock On Emitter

Inherit Emitter Movement

Emitter Ob;

ri

Add By List Remove

Animated Shape

Subframe Sampling

Locati

8. W operatorze Shape zmienié¢ ksztalt na 20 Scienne sfery a wymiar na 5.

9. Do sceny dodaé¢ nad zapaltka (punkt szczytowy plomienia) zrédlo wiatru (wind z zaktadki forces):

11



10. W edytorze czasteczek do operatora Force przypisaé¢ stworzony wiatr.
11. W operatorze display wybraé typ jako geometry.

12. W operatorze delete wybraé by particle age (kasowanie po wieku czasteczki) i ustawié¢ parametr
na 10 z odchyleniem 1.

13. Na scenie wybraé stworzony wiatr i ustawié site na -0.35.

14. Uruchomié animacje w trybie ciagtym i parametrami turbulence, frequency i scale manipu-
lowaé¢ az do uzyskania realistycznego ptomienia:

15. Uruchomié¢ edytor materiatléw i do kanatu diffuse materiatu standardowego dopisa¢ mape typu
particle age a do opacity — fallof:

02 - Default

¥ Maps
Amount
Ambient Color v
v Diffuse Color 0 Map #0 { Particle Age )
Specular Color . ... 10 v No Map

Specular Level . ... 10 v No Map

Gl i 0 H No Map

No Map
Map #1 ( Falloff )




16. W mapie particle age przypisa¢ 3 kolory plomienia:

¥ Particle Age Parameters

Color #1: No Map

No Map

Color #3: No Map

Age #3: 100,0

Color Selector: Color 1

Opacity: & Map#1 Falloff

Hue W
b 4
' Red: ¥ Falloff Parameters
] : e Fro ide
: : I:I 100,0 No Map
: 100,0

Value: 0 Falloff Type: Perpendicular / Parallel
Falloff Direction: Viewing Direction (Camera Z

Mode Specific Parameters:

Cancel

18. Przypisaé utworzony material do operatora Material Dynamic w edytorze czasteczek.

Zadanie 6. PF Source — zdarzenia

W nastepnym ¢éwiczeniu zadaniem bedzie wykorzystaniem systemu PF Source do stworzenia symulacji
lisci na drzewie, ktore w pierwszej kolejnosci rosna pozniej stopniowo opadaja.

1. Po gzresetowaniu programu 3dsmax, otworzy¢ plik labbzad6_base zapisa¢ projekt jako
Lab5zad6.max w folderze nazwanym wg wzoru Nazwisko_imie.

2. Na scenie znajduje sie drzewo, wzorcowy li§¢ oraz zrodlo wiatru.
3. Zmieni¢ konfiguracje czasu aby animacja trwata 300 klatek.
4. w pierwszej kolejnoéci nalezy ponownie dodaé¢ do sceny system PF Source.

5. Zamienié predefiniowane operatory na nastepujace i odpowiednio polaczy¢ 2 zdarzenia (zdarzenie
2 warto skopiowaé po konfiguracji pierwszego ze wzgledu na powtarzajace sie elementy):

'@ Render 001 (Geormetry)

@ Birih 001 (At 0 T2000)
[15] Fosiion Otject 001 (Foiageno)
i0)| Shape Instance 001 (leaf)

Shape Instance 002 (leaf)
[ speed 001 (Along icanArrow)
[&3] spin 001 (Random3D 360)
.@_Face 001 (Wind00 1)
Display 002 (Georeiry)

Fotation 001 (Random 30)
Scale 001 (A bsolute)

@ Age Test 001 (A ge>200+50)
[ osplay 001 (Georety) @
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6. Operator Birth:

¥ Birth 001

Emit Start: 0

7. Operator Position Object:

¥ Position Object 001

Lock On Emitter

Inherit Emitter Movement

Emitter Objects:

y List Remove
Animated Shape
Subframe Sampling
Location:

Selected Faces

8. Operator Shape Instance:

¥ Shape Instance 001
Particle Geometry Object:

eaf

9. Operator scale nalezy w trybie absolute zaanimowaé poprzez utworzenie automatyczne klucza
w klatce 0 z zerowymi wartosciami i 100% w klatce 120.

10. Operator Age Test:

v Age Test 001

Particle Age
Test True If Particle Value:
han Test Value

Greater Than Test Value

Test Value: 200

Variation: 50

11. Operatory speed, spin mozna zostawi¢ z domyslnymi parametrami.

12. Do operatora force dotaczy¢ zrédto wiatru ze sceny.
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