Лабораторная работа №8

Эффекты

1. Запустить программу 3D Studio MAX. В падающем меню File выбрать команду Reset и далее сохранить в  файл Spec.max.

2. В падающем меню File выбрать команду Merge… и далее файл с золотой монетой. В наборе объектов подгружаемых в задание выбрать только монету. 

3. Выберите кнопку Material Editor. В окне редактора материалов выберите левый верхний шар. С помощью пипетки (Pick Material from Object) взять материал монеты с текстурами. 

4. Выбрать монету и уменьшить ее масштаб в 10 раз.

5. В окне Left создать струю SuperSpray размером 10 со следующими параметрами Particle Generation: Use Total – 50, Emit Start – -50, Emit Stop – 100, Display Until – 100, Life – 50. Источник струи поместить в точку 0,100. В свитке Particle Type выбрать позицию Instanced Geometry, и с помощью кнопки Pick Object выбрать  для капли геометрию монеты. 

6. В проекции Top создать поле гравитации (Gravity01) и поместить его над струей частиц. Передать воздействие гравитации на частицы.
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Рисунок 1
7. В проекции Top создать Box01 (полочку) размерами 60,200,10 в точке –150,0,0. 

8. Создать Deflector01 по верхнему краю плиты, установив Bounce – 0.8. Назначить отражение струе монет.

9. Назначить материал монеты струе монет.
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Рисунок 2
10. В проекции Top создать Box02 размерами 500,500,20 в точке –250,0,-50. Параметры Length Segs – 20, Width Segs – 20.

11. В проекции Top создать волновую деформацию Wave01 (3 – 5 – 100). Повернуть на –30 градусов и назначить Box02. 

12. В проекции Top создать волновую деформацию Wave02 (5 – 7 – 77). Повернуть на 12 градусов и назначить Box02.

13. В редакторе материалов вызвать материал Metal_Dark_Gold и назначить его взволнованному морю. Для полочки выбрать материал - любое дерево.
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Рисунок 3
Анимация

14. Выставить нулевой кадр. Включить анимацию.

15. Выставить сотый кадр. Выбрать Wave01 и изменить Phase на 2. Выбрать Wave02 и изменить Phase на 1,5. Выключить анимацию. 

16. Сделать клир Spec1.avi. 

17. Создать камеру и два источника света: широкий прожектор с тенью и узкий (<10 градусов) прожектор с атмосферным эффектом Volume Light. Расположить камеру и прожекторы.

18. Сделать клир Spec2.avi. 

